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Game Design

Grundlagen Game Design

Ein Spiel besteht in der Regel immer aus den gleichen Komponenten,
die ihr auch in Scratch findet. Die meisten der vier Punkte findet
ihr auch in den Beispielen wieder. Achtet darauf wie sie verwendet
werden, denn sie kommen nicht nur bei Scratch vor, sondern auch in
vielen anderen Programmiersprachen.

Gratiken

Grafiken werden auch Sprites genannt. Dazu zahlen der Hintergrund,
Spielerfiguren, Gegner, Punktezahler und Texte. Sprites sind
Objekte, die eine GroRe, einen Namen, ein aussehen, eine Position,
eine Drehrichtung und ein Verhalten haben. In Scratch wird Sprite
mit Figur Ubersetzt.

Speicher

Speicher werden in der Informatik Variablen genannt. Variablen sind
Objekte die sich was merken konnen. Variablen haben einen Namen und
einen Wert der in ihnen gespeichert ist. In Scratch findet man
Variablen unter ,Variablen*

Ereignisse

Mit Ereignissen kann das Verhalten eines Spiels oder eines Sprites
gesteuert werden. Ein Ereignis ist der Start von einem Algorithmus mit
dem das Spiel verandert wird. Ein Ereignis ist zum Beispiel das Driicken
einer Taste, das Klicken auf einen Sprit, das Klicken der griinen Flagge
oder wenn sich was am Spiel andert. In Scratch findet man Ereignisse
unter ,,Ereignisse“

Schleife

Ganz viele Ablaufe in einem Spiel werden einmal gestartet und laufen
dann so lange bis etwas Bestimmtes passiert oder bis das Spiel beendet
wird. Das kann zum Beispiel der Check sein, ob etwas beruhrt wird oder
eine dauerhafte Bewegung. In Scratch findet man Schleifen unter
»Steuerung®
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Grundlagen Programmierung

Damit das Spiel auch was wird und man nicht immer viel &ndern muss
gibt es ein paar Tipps, die auch von Profis benutzt werden, wenn sie
Spiele (oder auch Apps) erstellen.

Wie fangt man an?

Am besten fang ihr mit den Elementen des Spiels an die sich nicht
bewegen: Hintergrund, Figuren, Schriften usw. So bekommt ihr erstmal
ein Gefuhl fur das Aussehen und was das Spiel machen soll und was
moglich ist.

Als zweites fangt ihr dann an euch die Ereignisse zu uberlegen und
diese Stuck fir Stick zu programmieren. WICHTIG: Immer alles testen.
Es ist nichts argerlicher als viel zu bauen, was am Ende nicht
funktioniert.

Stuck far Stuck

Wichtig ist, dass ihr nicht versucht alles auf einmal zu machen. Beim
Programmieren ist es wichtig zu lernen, dass man erst ein Problem nach
dem anderen 16st und nicht alles auf einmal. Fang mit der einfachsten
Aufgabe an und macht erst danach die schwereren Aufgaben.

Paarprogrammierung

Paarprogrammierung ist eine Ubliche Moglichkeit wie man zu zweit
programmiert. Dabei gibt es zwei Rollen fiur die beiden Programmierer.
Die Rollen werden regelmalRig gewechselt, so dass jeder mal jede Rolle
innehat. Die beiden Rollen die es gibt sind: Fahrer und Navigator. Der
Fahrer hat die Kontrolle {ber die Maus und die Tastatur und
programmiert das Programm. Der Navigator unterstitzt den Fahrer und
uberprift, ob dieser Fehler macht.

A

FROGRAMMING



https://www.youtube.com/embed/vgkahOzFH2Q?feature=oembed

Game Design

Hie funktionieren die
vbungen?

Eure Aufgabe ist es als erstes das Spiel ,Einfache Bewegung*
nachzubauen und dann die Herausforderungen zu machen. Danach macht ihr
das Gleiche mit ,,0bjekte fangen®“ und ,,Eine Geschichte®.

Damit solltet ihr die wichtigsten Grundlagen haben. Der nachste Schritt
ist dann, dass ihr euch eine Vorlage, die eurem Spiel am ahnlichsten
ist, raussucht. Baut die Vorlage nach und versucht sie dann eurem
Spiel anzupassen. Ihr konnt auch gerne versuchen mehrere Vorlagen zu
kombinieren.

Speichern und Laden i1n
Scratch

Ganz wichtig ist immer das Speichern!
Viele der Aufgaben dauern langer als
40 Minuten. Damit du beim nachsten Mal
weiter machen kannst musst du dein
Spiel speichern und wieder laden.

@~ Datei Bearbeiten -@- Tutorien

Vion deinem Comnutar hochladen

- _ Auf deinem Computer speichern
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Einen Scratch Account anlegen

Eine Moglichkeit nicht zu speichern und seine Spiele zu teilen ist
einen Account bei Scratch zu erstellen. Dann werden die Spiele alle
immer gespeichert, es koénnen keine Daten verloren gehen und ihr konnt
eure Entwirfe auch mit anderen teilen und verdffentlichen.

Um einen Account zu erstellen,
geht man als erstes auf die
Scratch Seite
(https://scratch.mit.edu) und
dann klickt man auf Scratcher
werden.

Im zweiten Schritt gebe einen
Benutzernamen und ein Passwort
Scratcher werden ein. Danach geht es weiter mit

o
Erstelle Projekte, teile Ideen, finde Freunde. Es welter‘ *
ist kostenlos!

Scratcher werden Anmelden

Wahle einen Benutzernamen

Pagswort erstellen

Passwort anzeigen



https://scratch.mit.edu/
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Einfache Bewegung

Als erste Ubung werdet ihr ein
kleines Aquarium programmieren,
bei dem ihr den Fisch mit den
Pfeiltasten steuern konnt.

Erklarung
Gehe als erstes auf die Scratch-
Seite. Offne dafiir einen Browser
(Chrome, Firefox oder Edge) und
gebe in die Adressleiste
scratch.mit.edu ein. Gehe dann
auch Entwickeln.

Fir unser Aquarium ist die
Katzen-Figur nicht passend,
deswegen ersetzen wir sie. Dafir
muss sie als erstes geldscht
werden.

Losche die Figur mit dem
»Milleimer“-Knopf.

Jetzt fugen fir eine neue Figur
hinzu. Driicke dafiir den ,,Baren“-
Knopf.

Suche jetzt den Fisch (oder ein
a OO0 00000® anderes passendes Meerestier) und

- | @ — | e : wahle es aus.
0111 wef
Drarn-highhat Dnum-snare Dums Tadla Ducx

Lo kit Drmeythel Drms Conga

04 ®1 W

o Ekeprant =1 Fairy
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Jetzt brauchen wir noch einen
passenden Hintergrund. Klicke
dafur auf den ,,Foto“-Knopf, neben
dem Knopf fir die Figuren.

Blhnenbilder

YR e Jetzt wahle ein passendes
* zZurock T Hintergrundbild fir dein Aquarium

a oo Mt

Space City 2 Spaceship Spotlight Stars

- . L
N ottt
& S n
NV |

Tree Underwater 1 Underwater 2 Urban

A

Wetland Winter Witch House Woods

Zeige dich GroRe Jetzt programmieren wir den Fisch

® @ 100 so, dass er sich bewegt. Klicke
dafir den Fisch in der Figuren-
Ubersicht an.

SKripte

Alle Befehle zum Programmieren
des Aquariums findest du ganz

links bei Bewegung, Ereignisse
und Steuerung.

3
m) O
Ci
lb

Kla
Ere\gmsse

Steuerun

4&! .l!hl!lﬁ' g
= = ®

T Fuge jetzt die Blocke aus dem
linken Menii, wie auf dem Bild, in
l der Mitte des Bildschirms
4 zusammen. Die Farben geben an, wo
du die Blocke findest.

Andere die 10 in eine 2.




Game Design

drehe dich %) um @ Grad]

Heraus forderung

Jetzt wird die Steuerung
programmiert. Suche dafiir den
Block Wenn Taste Leertaste
gedriickt wird und ziehe ihn
rilber. Andere dann Leertaste in
Pfeil nach rechts. Filige danach
einen drehe dich Block hinzu.

Mache jetzt das gleiche fir die
Drehung in die andere Richtung.

Dein Aquarium ist jetzt fertig.
Du kannst es ausprobieren, indem
du die auf die griine Fahne
klickst. Der Fisch fangt dann an
sich zu bewegen. Du steuerst ihn
mit den Pfeil-nach-1links und
Pfeil-nach-rechts.

Fige eine zweite Figur hinzu. Die
Figur soll ein Taucher sein. Der
Taucher soll mit den Tasten a und
d ahnlich wie der Fisch gesteuert
werden.

Erstelle ein neues Spiel mit
einem Papagei und Dschungel. Der
Papagei soll sich nach rechts und
links bewegen, wenn die
Pfeiltasten gedriickt werden und
ansonsten sich nicht bewegen.

10
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Objekte fTangen

In unserem zweiten Projekt
folgt die Figur der
Mausbewegung und interagiert
mit anderen Figuren. Unser
Raumfahrer soll die Kristalle
sammeln, die sich bewegen und
bei Berihrung verschwinden.

Aktion Erkldarung

‘ O B hitpsyjscratchmited Die ersten Schritte unseres
SPmeEeLmIkect Programms sind die gleichen wie

bei dem ersten Programm. Gehe als
erstes auf die Scratch-Seite.
Offne dafiir einen Browser
(Chrome, Firefox oder Edge) und
gebe in die Adressleiste
scratch.mit.edu ein. Gehe dann
auch Entwickeln.

Fir unser Spiel ist die Katzen-
Figur nicht passend, deswegen
ersetzen wir sie. Dafiir muss sie
als erstes geldscht werden.
Losche die Figur mit dem
»sMilleimer“-Knopt.

Jetzt flgen fiur eine neue Figur
hinzu. Driicke dafiir den ,,Baren-
KnopTf.

11
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Jar

Blhnenbilder

o

ayground Playing Field

‘

m "

~ — =
School Slopes

potlight Stars

Suche jetzt Kiran und wahle ihn
aus.

Jetzt brauchen wir noch einen
passenden Hintergrund. Klicke
dafur auf den ,,Foto“-Knopf, neben
dem Knopf fir die Figuren.

Jetzt wahle ein passendes
Hintergrundbild fir unser Spiel.
Am besten den Stars Hintergrund.

12
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13 1

drehe dich zu

w= Skri

Klang
If_\l
A

Ereignisse

O

Steuerung

Mauszeiger =

gehe o er Schritt

Fir die Programmierung unseres
Raumfahrers brauchen wir die
gezeigten Programmgruppen.

Programmiere nun Kiran den
Raumfahrer mit den gezeigten
Programmblocken.

Als nachstes brauchen wir die
Kristalle Dafir figen wir als
ersten eine neue Figur hinzu.

Dafiir wird wieder der ,,Baren“-
Knopf gedriickt.

13
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S Wihle jetzt den Kristall aus der
Liste der verfigbaren Bilder.

e

Cheesy Puffs

© | 2 Wahle nun in der Figuren
Ubersicht den Kristall aus.

Die Blocke fur die Kristalle
Skri finden sich in den folgenden
Gruppen.

Ereignisse

O

Steuerung

Fihlen

113 11

14
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Zeige dich

wiederhole bis wird Kiran =+  berihrt?

drehe dich ™ um @ Grad

gehe o er Schritt

versiecke dich

& Duplizieren

Exportieren

Q Léschen|

@ ‘ Duplizieren

Exportieren

J Léschen|

N O

Suche jetzt die passenden Blocke
und erstelle den Code fiir den
Kristall.

Jetzt haben wir unseren
Raumfahrer und einen Kristall.
Wir wollen aber mehr als einen
Kristall haben.

Dafur miussen wir den Kristall
duplizieren. Gehe dafir mit dem
Mauszeiger uber den Kristall und

klicke mit der rechten Maustaste.

Klicke jetzt auf Duplizieren.

Flihre die oberen zwei Schritte
noch ein paar Mal aus, bis du 10
Kristalle hast.

Jetzt kannst du das Spiel testen.

15
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Heraus forderung

Baue das Spiel so um, dass eine
andere Figur Apfel in einem
Zimmer aufsammelt. Die Apfel
sollen sich nicht im Zimmer
bewegen, aber bei jedem
Spielstart an einer zufalligen
Position auftauchen.

Modifiziere das Apfelspiel so,
dass es jetzt noch eine zweite
Sorte an Gegenstande gibt. Die
SuRigkeiten sollen nicht
eingesammelt werden. Wenn die
Spielfigur sie beriihrt, dann soll
das Spiel vorbei sein.

16
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Eine Geschichte

Bei diesem Spiel erzahlen wir
eine Geschichte mit Figuren und
andern die Szene. Es ist nur eine
sehr kurze und keine interaktive
Geschichte. Die findet ihr
weiter hinten.

Aktion

| 2

BUhnenbilder

Erklarung
Erstellt als erstes ein neues
Projekt in Scratch. Wie das

geht wisst ihr ja inzwischen.

Als erstes brauchen wir eine
zweite Figur fir unsere
Geschichte. Suche dir eine
beliebige Figur aus und fuge
sie hinzu.

Jetzt wollen wir die Katze
was sagen lassen. Klicke
dafiir auf die Katze.

Wir brauchen noch einen
passenden Hintergrund fir
unser Spiel. Klicke auf den
Knopf fiur die Hintergriinde.

17
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Malibu Beach Rio B

Wahle Beach Rio.

Tl e e

Gebe der Katze jetzt den
folgenden Code.

Wenn angeklickt wird

sage far o Sekunden
50 [ch bin Scartch. Jiily o Sekunden
LN Wer bist du? JBiilg o Sekunden

Damit die zweite Figur der
Katze antworten kann, missen

Wenn angeklickt wird wir eine Nachricht
verschicken, damit die Figur
sage for o Sekunden weiR, dass die Katze fertig

ist. Flge deswegen noch

EENEN [ch bin Scartch. JRiilg o Sekunden folgenden Code zu der Katze
hinzu.
LN Wer bist du? JS{ily o Sekunden

sende Nachrichi1 + | an alle

_ Klicke jetzt auf Nachrichtl
o REslEllie und dann auf Neue Nachricht,

um eine neue Nachricht zu
Neue Nachricht erstellen.

Nachricht1
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Gebe der Nachricht den Namen
Neue Nachricht Katzel.

Neuer Nachrichtentext:

Katze1| ]

Abbrechen n

Wahle jetzt die zweite Figur
aus.

= F

-igurt

Gebe der Figur jetzt die
Blocke fir die Antwort.

sage far o Sekunden
Coz8 |ch bin Abby. Bt o Sekunden

sage far o Sekunden
C=DISE [ch bin Abby. BV o Seku

Damir die Katze weiR, wann
Abby fertig ist brauchen wir
eine weitere Nachricht.
Erstelle eine neue Nachricht
und nenne diese Abbyl

Jetzt lassen wir die Katze
auf die Nachricht Abby1l
reagieren. Wechsel dazu
wieder zur Katze.

19
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skripte ‘.l Bl']hnenbilderq Klange

dhnenbild1
2x2

N

= Skripte

Biihnenbild1
2x2

Beach Rio
480 x 360

Blhnenbilder

~

Kostiim Beach Rio

Fiillfarbe . v

<& Biihnenl

Fiillt

L

Jetzt geben wir der Katze
weiteren Code, damit zu zum
Rand von dem Bildschirm
lauft.

Wenn unsere Figur am Rand
ankommt, dann wollen wir den
Hintergrund wechseln und Abby
soll verschwinden. Dafir
brauchen wir erst einen neuen
Hintergrund.

Wahle dafiir das Biihnenbild
aus.

Jetzt gehe auf Bihnenbilder.

Klicke auf Biihnenbildl und
dann auf den Milleimer, um
den leeren Hintergrund zu
loschen.

Klicke auf den Hintergrund-
Knopf, um den Hintergrund
Boardwalk hinzuzufiigen.

20
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Wahle den Hintergrund
Boardwalk.

Boardwalk

Jetzt missen wir der Katze
sagen, welche Hintergrund

Wenn angeklickt wird beim Start erscheinen soll.
Dafilir missen wir einen Block
wechsle zu Bahnenbild Beach Rio = bei der Katze ein-Fi]gen.

sage fur o Sekunden
B[ Ich bin Scartch. il o Sekunden

Und das gleiche machen wir,
wenn die Katze am Rand
Wenn ich Abbyl * empfange angekommen ist.

08 Cool. Bis spater Abby. iy o Sekunden
gleite in o Sek. 7zu x: @ y: p

wechsle zu Bihnenbild Boardwalk

Jetzt missen wir Abby
mitteilen, dass sie
unsichtbar werden soll und
die Katze missen wir vom Rand

bewegen.
RO Cool. Bis spéater Abby. Biily o

Als erstes geben wir der

gleite in o Sek zZux @ y: Katze eine neue Nachricht:

Katze2

Wennich Abbyl *+ empfange

wechsle zu Bihnenbild Boardwalk =

sende Kaize? » |an alle

gehe zu x: @ y: o
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Wenn ich Katze? =

verstecke dich

empfange

Und Abby bekommt diese
Blocke.

Jetzt konnt ihr die
Geschichte weiterschreiben.

22



Game Design

Heraus forderungen

Fige der Geschichte mehr
Handlung hinzu. Es soll
mindestens eine weitere Szene
sein.

Erstelle eine neue Geschichte.
Lasse deiner Kreativitat freien
Lauf. Scratch bietet die
Moglichkeit, eigene Grafiken
fur Figuren und Hintergrinde zu
einem Spiel hinzuzufiigen.
Versuche die Geschichte mit ein
paar eigene Bilder zu
gestalten.

23
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24
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Rennen

) o om

Bei diesem Spiel zeichnen wir eine
eigene Rennstrecke und
programmieren dann zwei Autos so,
dass sie auf der Strecke um die
Wette fahren. Das Spiel kann man zu
zwelit spielen. Wenn ihr die Strecke
verlasst, werdet ihr langsamer.

Aktion Erklarung
Erstellt als erstes
‘ O EJ https://scratch.mit.edu ein neues PI"OjEkt in

Scratch. Wie das

. geht wisst ihr ja
Entwickeln inzwischen.

Als erstes zeichnen
wir die Rennstrecke
als Hintergrundbild.
Gehe dafir mit der
Maus das das
Hintergrundsymbol
und wahle Malen.
Nicht auf das
Hintergrundsymbol
klicken.

Deine Rennstrecke
kann zum Beispiel so
aussehen.

Fige jetzt zwei
passende Figuren
hinzu. Das konne
Tiere oder Autos
sein. Platziere die
Figuren am Start.

25
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Wenn Taste Pfeil nach rechts » gedriickt wird

wiederhole bis . nicht ~ Taste Pfeill nach rechis =

drehe dich ™ um o Grad

Wenn Taste Pfeil nach links -  gedrickt wird

wiederhole bis nicht  Taste Pfeil nach links +

drehe dich ) um o Grad

Wenn Taste Pfeil nach oben »  gedriickt wird

wiederhole bis . nicht ~ Taste Pfell nach oben =

gehe @ er Schritt

falls . wird Farbe () bertihrt?

N

gehe e er Schritt

gedriickt?

gedruckt?

gedrickt?

Losche jetzt die
Katzen Figur.

Wahle jetzt eine
Figur aus und flige
Blocke fir recht
drehen hinzu.

Fige jetzt einen
Block fiir nach links
drehen hinzu.

Jetzt fehlt noch die
Bewegung gerade aus.

Wahle jetzt die
zweite Figur, flge
die gleichen Blocke
hinzu und andere die
verwendeten Tasten.
w fir geradeaus, d
fur nach rechts und
a fir nach links
Jetzt wollen wir das
Spiel so andern,
dass sich die
Figuren auf dem
Rasen langsamer
bewegen. Flige dafir
die folgenden Blocke
nach gehe 10er
Schritt ein

26
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falls . wird Feroe () berthrt?

S

gehe e er Schntt

falls . wird Farbe I\/ I beruhrt? -, dann

ge|

Sittigung 36

Helligkeit 77

v@‘

Noch andert sich
nichts. Wir miissen
die Farbe in dem
Block anpassen.
Klicke dafiir auf die
Farbe.

Verwende jetzt das
Pipettenwerkzeug, um
die passende Farbe
im Hintergrund zu
wahlen.

27
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Endless Runner

Bei diesem Spiel lauft eure Figur ohne Pause und es erscheinen immer
neue Hindernisse, die ihr uberspringen misst. Es ist gar nicht so
einfach. Viel Gluck!

Variablen

1

‘ O E] hitps://scratch.mit.edu

- e & nuswne

. Variablen

Bewegung

. Neue Variable

Aussehen N T

Neue Variable x

Neuer Variablenname:

[ Punkte ]
@ Fur alle O Nur fur diese
Figuren Figur

Abbrechen n |

Erstellt als erstes ein neues
Projekt in Scratch. Wie das
geht, wisst ihr ja inzwischen.

Jetzt brauchen wir wie immer
einen passenden Hintergrund.
Wahle den Hintergrund ,,Desert®.

Als nachstes brauchen wir
Hindernisse fiir unser Spiel.
Dafur zeichnen wir eine neue
Figur, die aussieht wie ein
Kaktus.

Wie bei dem Quiz brauchen wir
auch hier eine Variable, um die
Punkte zu zahlen. Dafiur fugen
wir als erstes eine neue
Variable hinzu.

Wahle dafir das Meniu Variablen
und dann Neue Variable
Nenne die neue Variable Punkte.

28
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Neue Variable

Neuer Variablenname:

[ Geschwindigkeit] ]
@Fur alle O Nur fur diese
Figuren Figur

Abbrechen n

gehe zu x: @ y: @

wiederhale fortlaufend

falls y-Position = @ , dann

wechsle zum nachsten Kostum

andere Punkie « umo

Wenn Taste Leertaste + gedrickt wird

setze Geschwindigkeit *+ auf o

andere Geschwindigkeit *+ um o

andere y um = Geschwindigkeit

Erstelle eine zweite Variable
und nenne diese Geschwindigkeit.
Diese Variable wird dafir
benotigt, damit die Spriinge gut
aussehen.

Die Variable Geschwindigkeit
wollen wir verstecken, da wir
sie nur fur interne Berechnungen
brauche. Klicke dafir auf das
blaue Kastchen neben der
Variablen.

Programmiere jetzt die Katze,
indem du folgende Blocke zu der
Katze hinzufugst.

Jetzt wollen wir die Katze
springen lassen. Gebe ihr dafur
die folgenden Blocke.

29



Kaktus

angeklickt wird

setze Punkte *+ auf o
setze Grofke auf e

verstecke dich

wiederhole fortlaufend

warte Zufallszahl von o bis o Sekunden
wiederhole  Zufallszahl von o bis o mal

erzeuge Klon von mir selbst »

warte @ Sekunden

Wenn ich als Klon entstehe

ez @ v @

zeige dich

wiederhole bis wird Rand = berihrt?

andere x um e

falls wird Katze * beriihrt? , dann

sage @ fur o Sekunden

stoppe alles »

|dsche diesen Klon

Als nachstes muss der Kaktus
programmiert werden. Dafir
kopiert der Kaktus sich und

erzeugt durch seine Bewegung die

Illusion einer echten Bewegung.
Klicke dafiir den Kaktus an

Jetzt wird programmiert, dass
der Kaktus zufallig Klone von
sich erzeugt, die sich auf den
Spieler zubewegen.

30
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Laburinth

Bei diesem Spiel bewegt ihr eine Figur durch ein Labyrinth.

Es ist

ahnlich zu dem Rennspiel, nur dass eure Figur jetzt nicht durch die

Wande gehen kann.

‘ O E] hitps://scratch.mit.edu

Erstellt als erstes ein neues
Projekt in Scratch. Wie das
geht, wisst ihr ja inzwischen.

Als erstes muss ein Labyrinth
als Hintergrund gezeichnet
werden. Verwende dafur die
Zeichenfunktion fiir einen neuen
Hintergrund.

Farbe den Hintergrund schwarz
und zeichne dann die Wande in
einer andere Farbe.

31
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: . programmiert.
Wenn Taste Pfeil nach oben »  gedriicki wird

setze Richtung auf o Grad

Wenn Taste Pfeil nach unten »  gedriickt wird

Wenn Taste Pfeil nach rechts » gedrlickt wird

setze Richtung auf @ Grad

Wenn Taste Pfeil nach links » gedriickt wird

setze Richtung auf @ Grad

Als letztes wird noch die

Kollision mit den Wanden

programmiert. Diese soll erst

setze Drehtyp auf links-rechts » funktionieren, wenn die grine
Flagge geklickt wird.

setze Grolke auf @

wiederhole fortlaufend

gehe o er Schritt

Wenn angeklickt wird

falls  wird Farbe ( ) berahrt? , dann

gehe o er Schritt

Nun wird die Steuerung der Figur

32



Game Design

Wenn Taste Pfeil nach oben + gedriickt wird

gehe o er Schritt

falls = wird Farbe |’ ) berithit? , dann

gehe e er Schritt

setze Drehtyp auf rundherum «

setze Grolke auf @

Wenn Taste Pfeil nach rechts =+ gedriickt wird

drehe dich ™ um G Grad

Wenn Taste Pfeil nach links *  gedriickt wird

drehe dich ) um o Grad

Ihr kénnt auch eine alternative
Bewegung programmieren direkt
mit den Pfeiltasten und ohne
automatische Bewegung.
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Quixr

Jetzt werdet ihr ein Quiz programmieren. Das Programm stellt euch
Fragen und ihr konnt dann eine Antwort eingeben. Fir jede richtige
Antwort gibt es einen Punkt.

4.1 Quiz: Start APPCAMPS

Gib scratch.mit.edu in deinen Browser ein und klicke auf “Entwickeln” '
— Dort kannst du programmieren.
Hinweis: Um deine Projekte abzuspeichem, musst du dich mit Benutzermame und

Passwort anmelden. Wie das funktioniert, erfahrst du von deiner Lehrkraft.

Andere die Sprache bei Bedarf auf Deuw::h

Links siehst du das Design des Spiels und die Komponenten, die du bendtigst.

a.  Wahle ein Biihnenbild aus der Bibliothek als Hintergrundbild aus.
A b.  Uberlege dir ein Thema fiir dein Quiz, z. B. “Tiere”. Fiige deinen Quiznamen
Du brauchst diese Komponenten: S TEMELY L
1 Bihnenbild (z. B. “Jurassic”™)
1 Katze (“Cat1”, “Figur1™ oder
andere Namen)

Lass die Katze bei Spielstart sagen: “Los geht'sl Was weit Du alles iber [Thema]?”

3 s geht's! Was vieiGt Du alkes iber Tiere? STl 3 JESHEES

Tipp

Schriftziige kannst du hinzufigen,
indem du eine neue Figur zeichnest
und das Textwerkzeug benutzt.

www_appcamps.de
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4.2 Quiz: Teil 1 definieren APPCAMPS

Hicabge_Antworten ST
Erstelle eine Variable “Richtige_Antworten™.

Erstelle selbst einen neuen Elock und nenne diesen “Quiz_Teil1”.,

i . Definiere deinen Block:

Eier in tremde Nester?

a. Seize die Variable “Richtige Antworten™ auf 0.
b.  Stelle deine erste Quizfrage, z. B. "Welcher Vogel legt seine Eier in fremde
Nester?”.
) Hinweis: Nachdem eine Frage gestellt wurde, erscheint immer automatisch ein
= Eingabefeld fir eine Antwort.

Du brauchst diese Komponenten: . Fuhre den Block “Quiz_Teil1” aus, nachdem die Katze gesprochen hat.
[ N N J

LELTE Los gehl's! Was weillt Du alles Uber Tiere? JRis o Sekunden

Tipp Quiz_Te#t

Im Reiter “Skripte” kannst du unter
“Meine Blocke™ neue, eigene definiere Quiz Teilt
Programmierblocke erstellen,
definieren und danach
wiederverwenden.

Neuer Block L8 Welcher Vogel legt seine Eier in fremde Nester? JEUGETET

Www.appcamps.de

4.3 Quiz: Antworten priifen und weitere Fragen APPCAMPS

Richriga Antwoeten (D
Uberpriife die eingegebene Antwort. Je nachdem, ob die Antwort richtig oder falsch
ist, soll die Katze unterschiedlich reagieren:
a. Wenn die eingegebene Antwort richtig ist, spiele einen Klang ab, lass die
Katze “Richtig!” sagen und andere die Variable “Richtige_Antworten™ um 1.
b.  Sconst (wenn die eingegebene Antwort falsch ist), spiele einen anderen Klang
ab und lass die Katze sagen: “Leider falsch!”.
Hinweis: Benutze eine bedingte Anweisung (falls... dann... sonst) und einen
Gleich-Operator (=), um zu prifen, ob die Antwort richtig ist.

Wi virie Scne hat eine

V) I . Fuge zwei weitere Fragen hinzu und tiberpriife jeweils die eingegebenen Antworten.

Du brauchst diese Komponenten: . Teste dein Quiz, indem Du es mit der griinen Flagge startest und stoppst.
o000 00O

falls. Antwort = (ESUEY dann

spiale Klang Win »

oo D s @ senien

sodere Richtige Antworten v um o
mortnt

Es gibt einen Trick, wie du weitere
Fragen sehr einfach hinzufiigen
kannst: Klicke mit Rechtsklick auf ol e\, Wobxle »

den Programmierblock (hier: Pt o @ ek
“falls...”) und wahle duplizieren.

Jetzt musst du nur noch die Fragen R "
ARG AGENHER anp = L5l \Wis viele Bains hat eine Spinna? REEPETES

www.appcamps.de
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4.4 Quiz: Teil 2 definieren

Viciches Tier 151 dem
et 20

APPCAMPS

Das Quiz soll zwei Schwierigkeitslevel haben: Erstelle einen neuen Elock
“Quiz_Teil2” und rufe ihn nach Teil 1 auf.

Fiige (wie im ersten Teil) drei neue Fragen hinzu und Uberprife danach die
eingegebene Antworten.

Du brauchst diese Komponenten:
@

Kiicke mit Rechtsklick auf den
ersten “frage”-Block in Quiz_Teil1
und wahle duplizieren. Fiige die
Blocke bei “definiere Quiz_Teil2” an
und passe dann jeweils die Fragen
und Antworten an.

dafiniers  Quiz_Toil2
Quiz_Tell2

LEL Welches Tier ist dem Menschen am ahnlichsten? RIGRETTE

B e e

spiode Klang Win »

D o @) sekunden

andere Richtige Anworten + um ()
sonst

spiede Klang  Wobble »

BN | cider falschl R o Sekunden
LEVEN Konnen Pinguine fliegen? LIRS

www.appcamps.de

4.5 Quiz: Fallunterscheidung

Hochbge_Antworeen IEIN

Suoer, cuhast ale Fragen
5 Tell 1 ety
boantworte:. Jetzt atartct
e 2!

Duk hst diese Ki
o000 00O

Tipp

APPCAMPS

Erst wenn alle Fragen aus Teil 1 des Quiz richtig beantwortet wurden, soll Teil 2
starten: Uberpriife, wie viele Antworten bereits richtig beantwortet wurden und
entscheide entsprechend, ob der Spieler die Fragen aus Teil 1 wiederholen muss
oder mit den Fragen aus Teil 2 weitermachen darf.

\Wenn der Spieler alle Fragen korrekt beantwortet hat, begluckwiinsche ihn.

Teste dein Quiz, indem du es mit der grinen Flagge startest. Gib auch mal falsche
Antworten ein, um zu testen ob dein Quiz so funktioniert wie gedacht.

Benutze mathematische
Gleichungen unter “Operatoren”, um
zu priifen, wie viele Antworten
bereits richtig beantwortet wurden.
Du kannst die Blocke auch

ineinander schachteln.
*Ue
*«<

www.appcamps.de
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4.6 Quiz: Fehler fixen

Du brauchst diese Komponenten:
L

Beim Programmieren gibt es
meistens mehr als eine richtige
Losung. Das ist auch hier der Fall.

Alternativ kdnnen wir zum Beispiel
statt Richtige_Antworten = & die
Bedingung so andem:

Setze die Variable “Richtige_Antworten” in Quiz_Teil 2 auf 3.

Hinweis: Der Wert muss der Anzahl der Fragen entsprechen. Wenn du in den
Quizteilen mehr als 3 Fragen gesteillt hast, musst du das hier und bei den
falls-dann-Anweisungen (Lemkarte 4.4) anpassen.

Teste dein Quiz, indem Du es mit der griinen Flagge startest.

APPCAMPS

selze  Richlige Anbworten = auf °

www_appcamps.de

Erlduterung: Warum missen wir die
Variable Richtige_Antworten in Quiz_Teil2 auf
den Wert = 3 setzen?

Wenn der Spieler in Teil 2 einen Fehler macht,
hat er im ersien Versuch zum Beispiel 5
Punkte. Im zweiten Versuch wird die Variable
wie im Code vorgegeben weiter hochgezahit,
sodass der Spieler (wenn er alle Fragen
korrekt beantwortet) 8 Punkie hat. Die
Bedingung fir die Beglickwinschung und das
Ende des Quiz ist, dass die Variable = 6 ist.
Die Bedingung trifit also nicht ein, wenn wir die
Variable nicht zuriicksetzen.

4.7 Quiz: Level unterscheiden

Du brauchst diese Komponenten:
o0

Tipp

Weitere Buhnenbilder kannst du
zunachst tber den Button
“Buhnenbild wahlen™ hinzufligen.

©

Anschlieend kannst du die
Buhnenbilder beim “wechsle zu
Buhnenbild”-Block auswahlen.

APPCAMPS

Erstelle eine neue Variable “Level”, die anzeigt, ob sich der Spieler im ersten oder
zZweiten Teil des Quiz befindet. Setze die Variable entsprechend dem jewelligen Level

auf 1 bzw. 2.

Andere das Biihnenbild, wenn der Spieler Teil 2 des Quiz erreicht.
Hinweis: Definiere das Buhnenbild im Code sowohl fiir Teil 2 als auch fir Teil 1.

satza Lavel = aufo

wechsle

WWW_appcamps.de

setze Level v  auf a

wachsle zu Bahnenbild Farm =

37



Game Design

Jump ' Run

Jetzt kommt ein klassisches Spiel, bei dem ihr (ber Hindernisse
springen misst und zu einem Ziel kommen misste.

Malt einen T —— il
Level als rarave [ e [
Hintergrund.
— Thr koénnt [ S
auch Figuren PN
— dafir
e benutzen, @ T
wenn ihr /7 O
—/ wollt. Damit
das Beispiel
— funktioniert, brauchen eure

Plattformen und der Boden
eine schwarze Umrandung.

Erstellt dann zwei Figuren.
Der Stern ist das Ziel.

Hier ist der Code fir die
Wenn Taste Pfeil nach oben » gedriickt wird Katze.

falls  wird Farbe [ ) berthrt? _,dann

andere y um @

Wenn angeklickt wird
setze Drehtyp auf links-rechis v

wiederhole fortlaufend

falls nicht  wird Fal

andere y um o

falls wird Star » beriihrt? ., dann

sage fiir o Sekunden
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Wenn Taste Pfeil nach rechts » gedriickt wird

wiederhole bis . nicht Taste

andere x um 0

Pfeil nach rechts «

Wenn Taste Pfeil nach links =+  gedriickt wird

wiederhole bis . nicht Taste Pfeil nach links »

andere x um @

gedriickt?

gedriickt?

Wenn

angeklickt wird

gehe zu x: y: @

setze Drehtyp auf links-rechts «
wechsle zu Bithnenbild Bihnenbild1 «

wiederhole fortlaufend

falls nicht  wird Farbe

&ndere y um o

() berihrt?

falls wird Star * beriihrt? ., dann

wechsle zum néchsten Bihnenbild

gehe zu x: y:

Hier ist noch mehr Code fiir
die Katze.

Der Code auf der linken
Seite ist eine Variante des
Katzen Programms. Ihr konnt
ihn verwenden, wenn ihr
mehrere Level habt. Der
Level wird gewechselt, wenn
ihr den Stern.
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Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

falls Bihnenbild Nummer =

gehe zu x: @ y: @

falls Bithnenbild Nummer «

gehe zu x: @ y: @

Hier ist der Level-Wechsel
Code fiir den Stern.
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Top—-Douwvun Shooter

In diesem Spiel misst ihr die Welt gegen fiese Donuts verteidigen.
Ihr steuert euer Raumschiff und schieBt auf euch zufliegendes Geback

ab.
Variablen Als erstes misst ihr drei
Variablen erstellen. Leben und
4 Punkte sollen sichtbar sein.

=]

w

Neue Variable

Wenn angeklickt wird

setze Leben v auf o
setze Grofie auf @

wiederhole fortlaufend
falls Taste Pfeil nach rechts = = gedriicki?

drehe dich ™ um o Grad

falls Taste Pfell nachlinks = gedrickt?  , dann

drehe dich *) um o Grad

Danach erstellt ihr den Spieler,
das Geschoss und die Gegner.

Die Spieler-Figur bekommt den
folgenden Code.

41



Game Design

Trisha

Wennich treffer v empfange

andere Leben v um o
falls  Leben = o _dann
sage far o Sekunden

stoppe alles »

andere Effekt Farbe + um @

Wenn ich als Klon entstehe

gehezu Trisha =

zeige dich

setze Richtung auf = Richtung + wvon Trisha » | Grad

wiederhole bis . wird Rand = beruhrt?

gehe @ er Schtt

I6sche diesen Klon

Wenn

verstecke dich

Wenn Taste Leertaste »  gedriickt wird

erzeuge Klon von  mir selbst »

Wahlt jetzt das Geschoss aus.

Das Geschoss bekommt diesen code

Dieser Code gehdort auch zu dem
Geschoss. Die Richtung bekommt
ihr, wenn ihr

Bihnenbildnummer = von Bilhne

auswahlt und die beiden
Parameter anpasst.

Jetzt noch das Startverhalten
des Geschosses.

Und das eigentliche Abfeuern.
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Wenn angeklickt wird

verstecke dich

setze Grofie auf @

setze Delay »+ auf o

wiederhole fortlaufend

erzeuge Klon von  mir selbst «

warte Zufallszahl von @ bis Delay | Sekunden

falls Delay = @
andere Delay * um m

Wennich fireffer » empfange

I6sche diesen Klon

Jetzt kommen die Gegner.

Die Gegner bekommen folgende
Code Blocke.

Auch diesen Code.
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Wenn ich als Klon entstehe

gehe zu x o ' o

setze Richtung auf  Zufallszahl von o bis @ Grad

gehe @ er Schritt

zeige dich

drehe dichzu Trisha =

drehe dich (™ um Zufallszahl von e bis G Grad
wiederhole (@) mel

gehe ° er Schritt

falls wird Ball » berihrt? _ | dann

éndere Punkie + um °

losche diesen Klon

falls wird Trisha » berdhrt? | dann

sende freffer » analle

s

Hier wird die Kopie von einem
Gegner bewegt, bis er
abgeschossen wird oder den
Spieler beriihrt. Ihr konnt auch
die Kostime wechseln und so die
Gegner verandern.
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e INteraktive Geschichte

e https://csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/de/geschichten-
erz%C3%A4hlen/interaktive-geschichte/einf%C3%BChrung-in-das-

interaktive-geschichten-erz%C3%A4hlen.html
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Game Design

Adventure

https://csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/de/game-

design/suchspiel/ein-suchspiel-programmieren.html
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Game Design
Und weiter?
Mehr Ideen und Tricks fiir Spiele findet ihr unter:

CS First (https://csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/de/game-
design/overview.html)

Es gibt von CS First aber auch noch viele viele andere Ideen. Schaut
mal nach:

https://csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/de/curriculum.html

47


https://csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/de/game-design/overview.html
https://csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/de/game-design/overview.html
https://csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/de/curriculum.html

