Informatik, Klasse 7 SCRATCH Name:

Rennspiel - Steuerung AB 6

Es geht endlich los mit dem Rennspiel!

A Strecke und Figur

Lege ein neues Scratch-Projekt an und male als Blihnenbild eine Renn-
strecke, bei der man - so wie bei der abgebildeten Strecke - Runden
fahren kann. Die Farben kannst du selbst wahlen.

Lade eine Figur, die man von oben sieht. In der Scratch-Bibliothek fin-
dest du z. B. eine Maus, von deiner Lehrkraft erhaltst aber auch einen
Rennwagen, eine Schildkrote und einen Alligator, die du herunterla-
den/speichern und dann in Scratch liber Figur wéihlen unter der Opti-
on Figur hochladen auswahlen kannst.

Hilfe zu Rennstrecke und Figur findest du im Video Scratch3.08.

Ed Eine einfache Steuerung

Wenn Taste FPfeil nach links
drehe dich r) um @ Grad

Das nachste Ziel ist es, deine Figur per Tastatur steuerbar zu machen. BEESREIE

So konnte sich die Figur z. B. nach links drehen, wenn man die Pfeil-
taste nach links driickt.

Dort, wo du bereits das Ereignis »Wenn die griine Fahne gedriickt« gefunden hast, gibt es auch das Ereignis »Wenn
Taste ... gedriickt«. Benutze dieses Ereignis fiir verschiedene Tasten um eine Tastatursteuerung zu programmie-
ren.

Threads

Eine Anweisungssequenz in einem Programm wird Befehl fiir Befehl abgearbeitet. Manchmal will man aber ein
Programmteil starten, der unabhangig davon bzw. parallel dazu ausgefiihrt wird. Solche Programmteile nennt
man Threads. In Scratch startet man Threads durch Ereignisse (zum Beispiel die griine Fahne wird angeklickt
oder eine bestimmte Taste wird gedriickt).

Eine Steuerung mit allen vier Pfeiltasten besteht aus vier Threads.

Eine mogliche Losung findest du im Video Scratch3.09.

Ed Eine fliissigere Steuerung und Startposition

Etwas fliissiger wird die Steuerung, wenn du die Rennfigur automatisch ununterbrochen nach vorne bewegst, so-
bald z.B. die griine Fahne angeklickt wird. Mit den Pfeiltasten wird dann nur noch die Lenkung nach links bzw.
rechts gesteuert.

Experimentiere mitverschiedenen Werten fiir die Drehungen und SchrittgroRen und programmiere, dass die Renn-
figur beim Start auf eine Startposition gesetzt wird.

Eine mogliche Losung findest du im Video Scratch3. 10.

Teste deine Strecke und Steuerung, indem du deine:n Nachbar:in eine Runde fahren lasst. Gemeinsam konnt ihr
die Steuerung dann noch verbessern. Was ist die Rekordzeit fiir eine Runde auf deiner Strecke (ohne Verlassen der
Strecke)?

Tipp: Setze in der Kategorie »Flihlen« ein Hakchen bei »Stoppuhr« und setzte die Stoppuhr am Anfang des Pro-
gramms zuriick.
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