Ein Game mit Scratch programmieren: Apfelernte

Schritt 1

- Buhnenbild wahlen

- Figuren: Katze, Baum, Apfel

- Dader Baum auch ein Objekt ist und die Katze nicht verdeckt werden soll, brauchen wir
«komm nach vorn» (findest du bei Aussehen).

- Die Katze soll Giber die Pfeiltasten gesteuert werden.

- Wir brauchen Punktezahlung und Stoppuhr

- Wir schrumpfen die Katze auf 70%, setzen die Punkte auf Null, setzen Stoppuhr zurlick

- Das Spiel soll 50 Sekunden dauern.

- Die Katze soll am Ende sagen, wie viele Punkte gesammelt wurden. Dazu folgenden Tipp:

sage  verbinde [ZYOIIETY verbinde ~Punkte fir @ Sek.

Schritt 2

Wir verwenden fiir diese Aufgabe sogenannte Klone fiir die Apfel. Erst nachdem wir den ganzen Code
fur einen fallenden Apfel richtig programmiert haben, duplizieren wir den Apfel.

- Als Starthilfe gibt es hier folgenden Code fiir den Apfel:

Wenn das Spiel 50 Sekunden
dauern soll und Apfel zufillig
I zwischen 5 und 10 Sekunden
fallen sollen, muss die Uhr
sollen
F bereits nach 40 Sekunden
] stoppen (Spielzeit minus max.

_— =2 Wartezeit fiir Fallen).

——




Nun brauchen wir Bedingungen fiir den Klon:

- Wenn der Apfel die Katze beriihrt, + 1 Punkt sowie Ton und Klon I6schen
- Das Fallen ist ein -y Wert

- Es wird solange wiederholt, bis der Apfel unten den Rand beriihrt. Wenn unten Rand
berihrt, wird Klon auch geldscht.

Fir den Fallenden Apfel gibt es zwei Moglichkeiten:

- Er berihrt die Katze = Punkt und Ton, Klon [6schen
- Oder: Er fallt auf den Boden = Klon l6schen

Das folgende «Gerlist» kann dir helfen, falls du nicht weiterkommst (natiirlich fehlen einige Elemente
noch):

wiederhole bis
Andere y um &)
[
falls

Zusatz

- Versuche noch einzubauen, was passiert, wenn der Apfel auf den Boden fallt (Rand bertihrt):
Ton? Abzug?

Viel Spass beim Programmieren und Spielen!

Natrlich kannst du auch nach Belieben dndern oder erganzen.



Losungsschritte:

Lésung gibt es auch hier: https://scratch.mit.edu/projects/245210458/

(«schau hinein» klicken)

Abbildung 1 (Katze):

angeklickt

setze Grofe auf ) %
setze Punkte  auf [

komme nach vorn

LT Y Hilf mir bei der Apfelernte! [Tl 2 E¥1'8

setze Stoppuhr zuriick

warte bis  Stoppuhr > |

sage verbinde [IIENEMIETY verbinde Punkte fiir &) Sek.
sage L0 fiir @) Sek.

Wenn Taste Pfeil nach rechts gedriickt

wechsle zu Kostiim catl-a

dndere x um )

Wenn Taste Pfeil nachlinks gedriickt

wechsle zu Kostiim catl-b
indere x um &)



https://scratch.mit.edu/projects/245210458/

Abbildung 2 (Apfel):

Wenn ich als Klon entstehe
wiederhole bis wird Rand  beriihrt?

dndere y um )
falle wird scratch  beriihrt? = dann

.. findere Punkie um E)

o

spiele Klang pop

k

lische diesen Klon

lische diesen Klon

angeklickt
wiederhole bis  Stoppuhr >

warte Zufallszahl von B bis ) Sek

erzeuge Klon von mir selbst




