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Wir programmieren ein einfaches Reaktionsspiel:
Ein Kreis springt auf dem Bildschirm umher,
durch Antippen bekommt man einen Punkt. So
weit so einfach.

In der zweiten Phase wechselt dann die Farbe
des Kreises zufallig zwischen griin und rot. Nur
der grune Kreis darf angetippt werden, wird der
rote beruhrt, hei3t es Game Over.



Erstelle ein
neues
Programm mit
dem Namen
»,Fang den
Kreis“ oder so
ahnlich.
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Fortsetzen
Whack a Cheshire Cat

Neues Programm

PROGRAMMNAME:

@ /" Fang den Kreig

'® Leeres Programm erstellen
' Beispielprogramm erstellen

ﬁ Br. Abbrechen oK

@ Hilfe

Kreises Kreise
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Bleibe am
besten
zunachst im
Hochformat;
das ist die
Programmier-
Ansicht.

Ausrichtung:

-

Abbrechen
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HINTERGRUND

Erzeuge nun
ein neues
Objekt. Der A
Hintergrund

kann leer

bleiben.
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Offne Pocket
Paint.

eues Objekt
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Bild zeichnen Medienbibliothek
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Bild auswahlen Bild aufnehmen



Du brauchst
einen roten
Kreis. Die
Farbauswabhl
findest du hier.
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Die
Malwerkzeuge
findest du
rechts unten.
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Erstelle den
Kreis und
skaliere ihn auf
passende
GroRe.
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Durch kurzes
Tippen auf den
Kreis erzeugst
du ein Bild.
Wie ein
Stempel.

Vorsicht: Wenn
du ohne
Tippen zu
Pocket Code
zuriickkehrst,
ist der Kreis
weg!




Entferne mit
dem
»,BildgrofRle
verandern*
Werkzeug ...

s

< 86% W 12:52




... den
transparenten
Hindergrund
rund um den
Kreis.
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Nun kannst du
zuruick zu
Pocket Code.
Ein
Speicherdialog
erscheint.
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Speichere
unter dem
Namen
,Kreis“.
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Hintergrund

Neues Objekt

Kreises Kreise
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Unter dem HINTERGRUND
neuen Objekt ‘
”Kreisu findeSt Hintergrund
du nun ...
Kreis
+
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Schaltflachen
zur Anpassung
von Skripten,
Aussehen und
Klangen. Wir
brauchen
zunachst nur
Skripte.

Skripte

<& Aussehen

@J’ Klange
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Skripte lenken
das Verhalten
von Objekten.
Offne den
Bereich
,oteuerung®.

B v & (5
(' Kategorien
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( a Kreis

Zu Beginn des :
Spieles ... P ———




... legen wir
schon mal eine
Zufallsposition
fiir den Kreis
fest. Durch
Tippen auf die
Zahl 100 offnet
sich dieses
Feld.

WELIE
,Funktionen®.

Berechnen

Objekt

Funktionen

Logik

Gerat

Daten
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Dort findest du
die Zufalls-
Funktion.
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- m - @ Formel Editor E’
Sie wahlt einen  ®

Bereich

zwischen der ufa||(-3oo,3od)
ersten und der

zweiten Zahl

zufallig aus.

Welche Werte

du hier

eingibst, hangt

von der

Auflosung ( )
deines

Smartphone- Objee ? g ;
Bildschirms

ab. Funktionen 4 s "
O ist genau in w z ;
der Mitte.
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Um den Kreis
umherspringen
zu lassen,
brauchst du die
~Wiederhole
fortlaufend*
Funktion.

Hier ist das
Ende der
Schleife schon
eingebaut.
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Kopiere den ' ﬁ
Zufallspositions R
-Block von oben Setze anPositionX: Zufall(-300,300) ¥: Zufall(-300,300)

und fuge ihn in
die Wiederhole
fortlaufend-
Schleife ein.

Baustein verschieben

Baustein kopieren

Baustein l6schen

Formel bearbeiten
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Baue noch eine
Sekunde
Wartezeit ein. Je
kiirzer, desto
schwieriger wird
das Spiel.

Nun kannst du
schon testen.
Aber noch gibt
es keine
Interaktion und
keine Punkte.
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Fur den
Punktezahler
brauchst du
eine neue
Variable, die du
unter dem
ersten Block
einfligst.
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Zeige die Punkte 2

irgendwo am
Rand an.




Nun muss nur
noch dieser
Codeblock
eingeflgt
werden, und das
Spiel
funktioniert.
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Aber nun die schwierigere Variante ...
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Rucksack
S

r
k Kopieren
] _ Oschen
Ko p I e re d aS / :mbenenﬂe“
»~Aussehen* des

_ Details anzeigen
Krelses und Einstellungen
benenne die Kopie Abmelden
In ,,Kreis2“ um.

Offne den ersten
Kreis in ,,Pocket
Paint“ und farbe
thn griin.



Erstelle die neue
Variable
,rotgruen“ und
flige diesen
Codeblock unter
der Punkte-
Variable ein.
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Andere den
,wenn
angetippt ...“
Block.
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Erstelle ein
neues Objekt
mit dem
Aussehen
mey\\|=
OVER*“ ...

GAME OVER

Texteinstellungen

DEIN TEXT:

GAME OVER

FORMATIERUNGSOPTIONEN:

I O A E

Fertig
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{ . gameover

... und fuge in
dieses Objekt
folgenden
Code ein.




Das war‘s! Viel Spafd beim Spielen,
Bugfixen, Anpassen, Ausbhauen ...
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