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Optisches Programmieren mit

Wichtig: Dies sind keine Anleitungen, welche dir Schritt fir Schritt
die Codes vorgeben. Schliesslich sollst du ja selbstandig denken
und dein Vorwissen anwenden konnen.

In den Lésungen sind aber die ganzen Codes abgebildet, falls du
mal nicht weiterkommen solltest. Ausserdem sind alle Projekte
auch online oder als Code-Dateien verflgbar.

Ein Minikurs fir die Sek-Stufe |
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Schwierigkeitsgrade:

* einfach / ** mittel / *** schwierig

Grundkenntnisse mit Scratch werden bei allen Aufgaben vorausgesetzt!
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10. Food collector — Spiel: Friichte sammeln
Spielidee:

Ein Wagen soll fallende Esswaren einsammeln, welche unterschiedliche Punkte geben. Fallt
eine Frucht auf den Boden, ergibt es einen Abzug. Die Steuerung erfolgt mit den Maustasten
links / rechts.

Vorgaben:

Figuren (Esswaren) Apfel, Banane, Orange, Melone, Brot,
Konfitlire (mit Sound beim Sammeln), alle
Grossen reduzieren (ausser Brot)

Food Truck Wagen zum Aufsammeln (Steuerung durch
Cursortasten), Grésse auf 40%

Klonmethode siehe Kapitel 9.2

Stoppuhr verborgen (Spielzeit 2 Minuten)

Score Punktestand (verborgen)

Anzeige am Ende Punkte und Zeit sollen am Ende angezeigt
werden. 2 siehe Kapitel 9.3

Hintergrund frei wahlbar

o Esswaren sollen zeitlich versetzt fallen (wahrend einer zufélligen Zeitspanne), je 2
Punkte und einen Sound geben.

o Fallt etwas auf den Boden, gibt es einen Punkt Abzug und einen Sound.

e Am Ende der Spielzeit soll der Punktestand angezeigt werden (wahrend dem Spiel
unsichtbar).

Speichern: Mein_Foodsammler (ohne Verdéffentlichung)

Hilfen:

Das ,Lager” ist hier sehr hilfreich, weil du die gleichen Codes (mit leichten Anpassungen) fur
jedes fallende Produkt brauchst.

Siehe Hilfestellungen bei Kapitel 9.
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Bread Jar
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Gerust fur Klon (in diesem Script muss der Klon 2x geléscht werden):

ldsche diesen Klon

Wenn ich als Klon enistehe

wird Rand = benihr?

Zeitspanne fir zufalliges Fallen:
P 9 warte  Zufallezahl von o bis a Sekunden

Punkte mit Text verbinden:
sage verbinde QELGECS und  verbinde Scoe und ﬁire.'?pekunden

Screenshot:

Seite 3 | © SchulArena.com




MIA | INFORMATIK | optisches Programmieren mit SCRATCH

10. Food collector — Spiel: Friichte sammeln

Lésungscode flur Spielfigur fallende Figur:

Wenn ich als Klon entstehe

clre GO @ wiederhole bis wird Rand »  beriihr?
wiederhole bis Sloppuhr = @ andere y um o
: : o
R Fufalerahi von o his o Sekunden falls  wird Food Truck = berihidt? dann

erreuge Klon von  mir selbst « B kiRl bkl o

spicle Klang Chomp +

spiele Klang B Sax »

Lésungscode fur Spielfigur Food Truck:

Wenn Tasle Pfeld nach rechis » gedrickt wird
setze Grote aut ()

wechsle zu Kostim  Food Truckc =

selze meine Variable « aufo

setze Stoppuhr zurick
Wenn Taste Pfeil nach links =  gedriickt wird

sefze Fiehbarkeit auf nicht ziehbar =

gehe zu x e ¥ @
warte bis Stoppuhr = @

Score  und fiir a Sekunden
sage iir e Sekunden

stoppe  alles =
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Das ganze Spiel gibt es hier:
https://scratch.mit.edu/projects/282932141/

Mit folgender Schaltflache kannst du in den Code schauen:
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