Pong programmieren in Scratch
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1. Den Ball programmieren

Zuallererst brauchen wir eine Kugel, die sich

bewegt und an den Wanden abprallt.

Loésche zuerst die Katze (1). Die brauchen wir )

nicht fur diese Aufgabe. Wéhle nun eine neue

Figur aus (2). Geeignet wére flr unser Projekt 2

zum Beispiel der orange Ball.
[ 3 r

Nun soll sich der Ball bei einem Klick auf die griine Flagge (3) in einer zufalligen Richtung (4) bewegen (5)

und vom Rand abprallen (6). Der Code hierflr sieht folgendermassen aus:
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Tipp: Hast du Mihe bestimmte Blécke zu finden? Schau dir die Farbe der gesuchten Blécke genau an.

Diese findest du auch in der linken Spalte bei den Kategorien der verschiedenen Programmierblécke.

Tipp: Teste dein Programm immer wieder (Klick auf die griine Flagge (3)). Funktioniert bisher alles wie

erwartet?

Verstandnisfrage: Weisst du, warum der Block nach dem Klick auf die griine Flagge eingefligt wurde?
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Versuche dein Programm ohne diesen auszufiihren. PADAGOGISCHE p H
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Schritt 2: Die «Schlager» BOIB © o s ¥ [PgwAN

gestalten und programmieren.

Nun programmieren wir Figuren,
die von den Spielern gesteuert
werden kénnen. Erstelle eine
neue Figur mit einem Klick auf ~ ]
«Figur wahlen», dann «Malen» S = e
(7). Hier kannst du deine = T 1
Schlager selber zeichnen (8).
Achte darauf, dass du sie in der
o 7S
Mitte der Zeichenflache

platzierst.

Mit einem Klick auf «Skripte» (9) gelangst du zuriick in
die Programmierumgebung. Mit folgendem Programm
lasst sich Figur1 (der rechte Schlager) nach oben und

unten bewegen:

falls Taste g~

andere y um @

falls Taste a = gedrickt? _,dann

andare y um m

Schritt 3: Der Ball prallt an den Schlagern ab

Sobald du den ersten Schlager gezeichnet hast, kannst du einen zweiten darauf kopieren. Fuhre daftr
einen Rechtsklick auf Figur1 aus (10) und wahle dann «Duplizieren» aus. Passe nun das Programm der

neuen Figur2 an:

edugaming.ch



e Wahle eine geeignete Startposition fir die Figur2 aus.

e Wahle neue Tasten zur Steuerung der Figur2 aus.
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Nun soll der Ball an beiden Schlagern abprallen. Das erreichst du mit folgender Ergénzung (11) bei der

Ball-Figur (Wichtig: Vor dem Programmieren den Ball auswahlen):

gehe o er Schritt

pralle vom Rand ab

falls = wird Figurl + beriihrt?

setze Richtung auf @ + @ - Richtung Grad

falls = wird Figur2 =+ berihrt? ., dann

setze Richtung auf @ = Richtung + @ Grad

Abprallen (optional)

Hier findest du einen
Erklarungsversuch der
Formel, mit der der Ball im
richtigen Winkel an den

Schlagern abprallt.
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Schritt 4: Punkte anzeigen

Als letzten Schritt figen wir einen Punkte-Zahler
hinzu. Diesen programmierst du bei der Ball-Figur setze Punkte links *+ auf o
als neues Skript. Erstelle zuerst zwei neue
Variablen: «Punkte links» und «Punkte rechts». setze Punkte rechts v auf o

wiederhole fortlaufend

falls x-Position > @ , dann

andere Punkterechts *+ um o

Du kannst die beiden neuen Variable anzeigen

lassen (12), indem du sie mit einem Hakchen gehe zu x: o y: o
aktivierst (13).
falls x-Position < @ , dann
dndere Punkte links *+ um o
gehe zu x: o y: o
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Schritt 5: Modifizieren

Das GrundgerUst des Spiels steht nun. Jetzt kénnen wir uns auf das Testen, Optimieren und
Weiterentwickeln des Spiels fokussieren. Versuche einige der hier aufgefihrten Weiterentwicklungen
ohne Musterldsung durchzuftihren.

Stelle die Geschwindigkeit der Kugel schneller ein (Spiel wird schwieriger)

Flge Tone ein.

Flge neue Grafiken und Blhnenbilder ein.

Die Kugel soll nach jeder Bertihrung mit einem Schlager schneller werden. Hierflr bendtigst
du eine neue Variable. Nach einem Punkt soll die Geschwindigkeit wieder bei 5 beginnen.

m Der Ball soll am Anfang und nach einer Punktevergabe sich nicht zu steil nach oben oder
nach unten bewegen.

Schritt 6: Weiterentwickeln

In den vorherigen Schritten hast du Programme abgeschrieben, dann modifiziert. Jetzt kannst du
versuchen, vollig neue Ideen in das Programm einzufiigen. Welche Funktionalitdten vermisst du?
Versuche sie einzubauen. Als mdgliche Inspiration kann dir «Discrimination Pong»

(http://discriminationpong.and-or.ch/) dienen.
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