Weltraum: Start APPCAMPS

Gib scratch.mit.edu in deinen Browser ein und klicke auf “Entwickeln”
— Dort kannst du programmieren.

Hinweis: Um deine Projekte abzuspeichern, musst du dich mit Benutzername und
Passwort anmelden. Wie das funktioniert, erfahrst du von deiner Lehrkraft.

FERT @ vt

Andere die Sprache bei Bedarf links oben in der Ecke auf Deutsch.

Wahle das Bilihnenbild "Nebula” als Hintergrund aus der Bibliothek aus und flige den
Roboter und den Ball als neue Figuren hinzu.

Du brauchst diese Komponenten: SnlEE Eie FEur ieize
1 Figur Roboter (“Robot”)

1 Figur Ball (“Ball”)

1 Buhnenbild Weltraum (“Nebula”)

Programmiere, dass der Roboter bei =picistart am unteren Spielrand erscheint.

Mache den Roboter und den Ball
kleiner, damit das Spiel schwieriger
wird.

Die GroBe deiner Figuren, kannst
du unterhalb der Bihne anpassen.
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https://scratch.mit.edu/

Weltraum: Roboter steuern APPCAMPS

Bewege den Roboter mit den Pfeiltasten:

Prife, mit Hilfe von bedingten Anweisungen (falls..., dann...), ob eine bestimmte
Taste (z. B. Pfeil nach links) gedriickt wird.

Drehe den Roboter, sodass er nach links guckt, wenn er sich nach links bewegt und
nach rechts guckt, wenn er sich nach rechts bewegt.

Lass den Roboter vom Rand “abprallen”, damit er nicht aus dem Bild fliegt.

falls = Taste Pfeilnachoben v gedrickt? ., dann

andere y um o

setze Drehtyp auf links-rechts »

~

falls ‘Taste Pfeil nach links » gedrickt? _, dann falls  Taste Pleilnachunten v gedriickt? ,dann

andere y um °

sefze Richtung auf @ Grad

pralle vom Rand ab

&7
falls = Taste Pfeilnachrechts » gedrickt? _ dann

- o s s - - . .y,

sefze Richtung auf @ Grad
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Weltraum: Kollision mit dem Ball APPCAMPS

Programmiere den Ball:

1.  Bei Spielstart soll der Ball an einer zufalligen Position im Bild auftauchen.

Falls der Roboter den Ball beriihrt, lass den Ball zu einer zufalligen Position im Bild
gehen.

falls  wird Robot v berihrt? _,dann

gehe zu x:  Zufallszahl von bis @ y: Zufallszahl von bis @

Hier kannst Du auch noch einen
Klang hinzufiigen, der gespielt
wird, wenn der Roboter den Ball
berihrt.
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Weltraum: Punktestand APPCAMPS

A . .
X Programmiere einen Punktestand:

(D
-

L

P : . Sende die Nachricht “Zeriihrt” an alle , wenn der Roboter den Ball beriihrt.

Erstelle eine neue Variable “Punktestand” und setze den Punktestand bei
Spielstart auf 0.

Erhohe den Punktestand um 1, wenn die Nachricht “Berthrt” empfangen wird.

andere Punktestand * um o
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Weltraum: Stoppuhr APPCAMPS

Programmiere eine Stoppuhr:

1. Wenn die Stoppuhr weiter als 2 Sekunden gezahlt hat,
a. lasse den Ball zu einer zufalligen Position gehen
b. und setze die Stoppuhr wieder zurtick.

Setze die Stoppuhr auch bei Spielstart zuriick und, sobald der Roboter den Ball
beruhrt.

setze Stoppuhr zuriick

Du kannst auch Kommazahlen
einsetzen, zum Beispiel 1,5
Sekunden.

Aber Achtung! In Scratch musst
du dann daflir 1.5 schreiben. Also
mit Punkt statt Komma!

setze Stoppuhr zuriick

Wenn du die Stoppuhr schon nach !
einer Sekunde zurticksetzt, wird | setze Stoppuhr zuriick
das Spiel schwieriger. Umso N
spater, umso leichter.
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Weltraum: Countdown APPCAMPS

Punktestand

Programmiere einen Countdown:
Klicke rechts unten auf das Buhnenbild und definiere eine neue Variable "Zeit".
Setze die Zeit bei Spielstart auf 60.
Warte eine Sekunde und andere dann die Zeit um -1.
Wiederhole Schritt 3, bis die Zeit abgelaufen ist (Zeit = 0).

Stoppe danach das gesamte Spiel.

andere Zeit + um 0
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Weltraum: Mit dem Kopf voran fliegen APPCAMPS

1.  Setze beim Roboter den Drehtyp auf “rundherum?”.

2. Passe beim Fliegen nach rechts, links oben und unten die Richtung an, sodass der
Roboter mit dem Kopf voraus fliegt (0° nach links, 180° nach rechts, usw.).

a2

| sei;e Richtung auf Grad
seize Richtung auf Grad

l setze Richtung auf Grad
R ===t @ o=
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Weltraum: Diagonalflug

Punktestand (2D

Lass den Roboter diagonal fliegen:

1.  Falls die Pfeiltasten "Links” UND "Oben" gleichzeitig gedruckt sind, soll der
Roboter schrag nach links oben fliegen.

Flige die Abfrage auch fiir alle Gibrigen diagonalen Richtungen hinzu! Uberpriife dafiir,
ob zwei Pfeiltasten gleichzeitig gedruickt werden.
(links-unten, rechts-unten, rechts-oben)

falls Taste Pfeilnachlinks v gedrickt? und Taste Pfeil nach oben v gedrickt?

setze Richiung auf @ Grad

falls Taste Pfeilnachlinks v gedricki? und Taste Pfeil nach unten v gedriickt?

setze Richiung auf @ Grad

falls Taste Pfeilnachrechis + gedricki? und Tasie Pfeil nach unten v gedrucki?

setze Richtung auf @KLl Grad

falls Taste Pfeilnachrechis v gedricki? und Tasie Pfeilnach oben v gedrucki?

setze Richtung auf @ Grad
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Weltraum: Startknopf |

Punktestand (I

Flge einen Button als neue Figur hinzu.

Dupliziere das Kostiim vier mal und schreibe 3 ’ Q] 2 ° 5 6
jeweils folgendes auf den Button:
“START”, “177’ “2”, (l3!l und “GO”' S‘al‘l 1 GO

84x34 84 x84 84 x 84

Benenne die Kostuime so, dass du weifit, welcher Text darauf zu sehen ist. (z.B. Start,
1,...)

Wechsle bei Spielstart zum Kostiim “Start” und zeige den Button.

Du brauchst diese Komponenten: o der Butt Klickt wird. 3ndere das Kostii «37 und warte ei
1 Figur Button1 (Button”) ) enn der Button angeklickt wird, andere das Kostiim zu und warte eine

PRIPPS Sekunde. Andere es dann zu “2” und so weiter. Zeige zuletzt das Kostiim “Go” und
verstecke den Button nach einer halben Sekunde. So entsteht ein Countdown.
Tipps

Um ein Kostiim zu duplizieren, e | ~ |
mache einen Rechtsklick wechsle zu Kostiim  Start »
darauf und klicke auf ‘ ; ’
“‘Duplizieren”. Das neue
Kostim kannst du dann ¥
beliebig anpassen. Loschen

zeige dich

Du kannst ein Kostim oben links
umbenennen:

= Skripte &f Kostime 4 Klange

Kostiim Start

Fillfarbe . v
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Weltraum: Startknopf Il

Punktestand (I

Sobald der Button zum Kostiim “Go” gewechselt hat und sich versteckt, sende eine
Nachricht “Go” an alle.

Andere bei allen Komponenten (auRer dem Button):
“Wenn M angeklickt wird” zu “Wenn ich ‘Go’ empfange”.

Flge einen Klang hinzu, jedes
Mal, wenn die Zahl umspringt.
Dadurch wirkt der Countdown
noch authentischer.
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