EIN ERSTES SPIEL - PONG

Ein erstes Spiel - Pong

Programmierschritte

Grundstruktur BlUhnenbild erstellen
Figur Balken zeichnen
Figur Ball zeichnen

Skript fur Figur Balken schreiben

v ok~ e

Skript fir Figur Ball schreiben

Erweiterungen Bihnenbild fiir Level 2 und Level 3 erstellen

Skript fir Buhnenbild schreiben

Verkleinern des Balkens bei nachstem Level

© 0 N o

Verkleinern des Balles und Erhohung der

Geschwindigkeit bei ndchstem Level

1. Biihnenbild erstellen

GENRE © ooteiv Bearbeiten¥ Tipps o

" [dosen 5@ Loschen | Hinzufugen | Importieren

x 22009 4

Figuren Neue Figur. 0 / é [c]

FeEoe=0 1PN

e Rote Grundlinie einzeichnen, diese dient spater als Bedingung fiir das Ende des

Spieles.
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2. Figur Balken zeichnen

GBI © ovateiv Bearbeitenv Tipps Wio

Skripte

~e

Neues Kostim:

X: 200 y: 180 4

Neue Figur €& / & @

/

Figuren

=

Neues Bahnent

G/am

L

Biihne
2 Bunnestider

3. Figur Ball zeichnen

BEDRME © oatelv Bearbeitenv Tipps Info

&+ O

Skripte

d/am
v
 ——
oy w §
Figuren Neue Figur. Q/ é [c]

ﬁ,,

e A

Weuen St

/e

4. Skript fiir Figur Balken schreiben

Wenn

angekdickt

setze y aunf m

setze x auf Maus x-Position

5. Skript Figur Ball schreiben

d+HNO

Kostume

d/am

Kostume

Kiange

nHn > Léschen  Hinzufigen  Importieren
———
Kiange

[Kostam1 n o™ Loschen  Hinzutugen  Importieren
\

-

[ ]

-4

poaz

= .

%

Die x-Richtung des Balkens wird mit der
Mausbewegung gesteuert. Der y-Wert

wird zu Beginn definiert.
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Wenn  angekiickt Startposition und Richtung des Balles
gehe zo x: y:
setze Richtung auf €E5) setzen. Wenn der Ball den Spielfeldrand
wiederhole fortlaufend

gehe €I erSchritt berihrt, soll er abprallen.

pralle vom Rand ab

=

Wenn der Ball den Balken berihrt prallt

[fale wird Balken beriihri? dans

o er ab und macht einen Klang. Wichtig: In
setze Richtung auf Zufallszahl von &I bis €D

' gee €D er-schrat den Figur-Eigenschaften muss der

Drehmodus auf Punkt eingestellt sein.

Beriihrt der Ball den Boden ist das Spiel

zu Ende.

6. Biihnenbild fiir Level 2 und Level 3 erstellen

BEPRE © ovateiv Bearbeitenv Tipps info L+ HNO

:’; — fu @ cwve | Bomendider
Neves Buhnenbild:

“/aa

Do Loschen  Hinzufigen  Importieren

F
X
-
[ J
T
&
14
Y]
Xy 20 o«
Figuren Neuve Figur @ / & @ +
=
E Baken Bat

Meves Buhnent

G“/an

7. Skript fiir das Biihnenbild schreiben
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Nach Ablauf der eingestellten Zeit wird

wechsle zu Biihnenbild Level 1

setze Stoppuhr zuriick

auf das nachste Bihnenbild bzw. auf das

nachste Level umgeschaltet.

5 , , m— Zum Anzeigen der Stoppuhr auf dem

Bihnenbild muss diese unter der

Blockkategorie Fihlen aktiviert werden.

8. Verkleinern des Balkens bei néichstem Level

EERRE] © Dateiv Beabeitenv Tipps Info 2 +HHO
™ Pong pu @ Swte | Kosume | kange

Neues Kostum:

ssam =€

[

Hinzufugen | Importieren

Baken
151

2

X204y 180 4

Figuren Neue Figur & / &b @
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wechsle zu Kostiim Balken
setze Stoppuhr zuriick
warte Sek.

wechsle zu Kostiim Balken 2
setze Stoppubr zuriick
warte m Sek.

wechsle zu Kostiim Balken 2

setze Stoppuhr zuriick

Das selbe Schema wie bei der

Verdanderung des Bihnenbildes.

Eine andere Moglichkeit Objekte zu

verkleinern wird beim néachsten

Punkt (Verkleinern Ball) gezeigt.

9. Verkleinern des Balles und Erhéhung der Geschwindigkeit bei néichstem Level

Wenn angekdickt
setze Tempo anfm
setze GroBe auf m 9%
setze Gribe auf @Y %
andere Tempo um 9
warte €1 Sek.

setze GroBe auf @ %

dndere Tempo um 9

gehe zu x: m v: m

seize Richtung auf CER

wiederhole fortaufend

pralle vom Rand ab

gehe Tempo erSchritt

=

angeldickt

wiederhole fortlaufend
B s caier b
setze Richtung auf

3

gehe Tempo erSc

Die GroRe lasst sich auch
mit dem Block setze Gréfse
auf x % verandern.

Zu Beginn wird das Tempo
mit 10 definiert und dann

jeweils um 5 geandert.

Die Variable Tempo wird
eingefiihrt. Diese muss
Uberall entsprechend

eingesetzt werden.
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Programmcode

G0 © Dateiv Bearbeiten~ Tipps lnfo &+ XX

M . |
™, Pong F . Skripte Kostiime Klange
IBewegung IEle\gmsse
IAussenen Isleuerung

I Fihlen setze y auf EED
[ waistin [ operatoren e
IDaten IWeiIere Blocke setze x auf (oSS Pas

spiele Klang Plopp =
ee gt
wechste zu Kestim Salkn

setze Stoppuhr zuri
spiele Schlaginstrument €& fiir
pausiere (ED) Schisge wechsle zu Kostiim Balken 2

setze Stoppuhr zuri
spiele Ton (%9 fiir (I Schlige
wec! il n 3
Ty

Iy setze Stoppuhr zuriick
Figuren Neue Figur: ¢ / (o] setze Lautstirke auf @D %o
-

sndere Tempo um

Neues Buhnent
)
Q/da

Bihne Balken Ball
3 Bishnenbilder

Skript 1 - Balken

YT
PR

GEPRE © ovateiv Boarbeitenv Tipps lnfo

i Skripte | Kostime | Kiange
=, Pong F .

I Bewequng || Ereignis
I

nen  [] steuerung
Jrunien . = ‘wiederhote fortiaufend

M [l overatoren falls wird Balken  berihrt? danm
foaten [ weitere Biocke

spicle Klang Plopp

m setze Richtung auf Zufaliszahl von @I bis €O
he Scheitt
=

spiete Schlaginstrument €8 fur

pausiore CED) schlsge

spiete Ton ED fir CF) schisge

PRI idere Lautstirke om @1

setze GroBe auf €D w

Figuren Newe Figur & / & @1 R Tore O

= — - ez
-

Bihne Baken
3 Biheendider

Neues Buhnent
s
a/an

Skript 2 — Ball




@EPRIE © ovateiv Bearbeitenv Tipps Info L i
! Skripte Bihnenbilder Klange
LE:I Pong ~ e p g
r
Bewegung IErelgmsse
Stoppunr 1
= IAussehen l Steuerung
IFuhlen
I Malstift I Operatoren
[ oaten J] weitere Biocke

spiele Klang Plopp

spiele Klang Plopp  ganz

stoppe alle Klinge

iele Schlaginstrument €89 fiir

i

usiere Schlige

H

spiele Ton 3D fiir (F) schlige

X212 ¥ 120 4 e T - 10

Neue Figur: @ A & setze Lautstirke auf EIT) ob

r =)
sndere Tempo um €1

setze Tempo auf (@) Schlige/Mi

r &

Skript 3 - Biihne
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wechsle zu Bihnenbild Level 1
setze Stoppuhr zuriick

wechsle zu Biihnenbild Level 2

setze Stoppuhr zuriick




