EinfUhrung in die Programmierung Scratch-Lunar Lander (Stand: April 2019)

Scratch Einfiihrung

Scratch ist eine Programmieroberfldche, die urspriinglich gedacht ist fiir die Einfihrung in die
Programmierung in Grundschulen bzw. Kindergarten (in den USA). Doch darf Scratch nicht un-
terschatzt werden, wie die vielen, vielen! Projekte auf der Scratch-Seite? zeigen.

Mit Scratch kénnen Animationen, kleine Programme und Spiele interaktiv erstellt werden.

Der Komplexitat der Programme sind keine Grenzen gesetzt, auch wenn vom Design her be-
stimmte Grenzen nicht Uberschritten werden kdnnen. In diesem relativ abgeschlossenen System
sind Anwendungen mdglich, die bis hinein in ein Informatikstudium reichen (Stichwort Backtra-
cking?3).

Scratch Projekte setzen sich aus Objekten zusammen. Das Aussehen von einem Objekt kann
verandert werden, indem diesem Objekt ein anderes Kostim gegeben wird: jedes Bild kann als
Kostiim verwendet werden, ein Bild kann im Paint Editor erstellt werden, ein Bild kann von der
Festplatte importiert oder ein Bild kann von einem Webauftritt benutzt werden.

Sie kdnnen das Objekt Befehle ausfiihren lassen, ihm sagen sich zu bewegen, Musik abzuspielen
oder es mit anderen Objekten interagieren lassen. Um dem Objekt die gewlinschte Anweisung
mitzuteilen, missen graphische Blécke in Stapel zusammengefiigt werden. Diese Stapel heiBen
Programme. Wenn auf ein Programm doppelt geklickt wird, fihrt Scratch die Blécke von oben
bis unten aus.

Scratch wird vom Lifelong Kindergarten Group (Gruppe des lebenslangen Kindergartens) vom
MIT Media Lab entwickelt. Finanziell unterstitzt wird das Projekt von der National Science
Fondation, von der Intel Fondation und von der MIT Media Lab research consortia.

Scratch ist iiber die angegebene Webseite frei verfiigbar und fiir viele Betriebssysteme

implementiert.

11.662.026 Projekte (Mirz 2011), 2.370.229 Projekte (Mérz 2012)
2 http://scratch.mit.edu/
3 http://scratch.mit.edu/projects/przemko/770281
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EinfUhrung in die Programmierung Scratch-Lunar Lander (Stand: April 2019)

Kennenlernen der Oberfliche?
Kopieren Sie zuerst den Ordner MINI-Scratch aus dem Klassenordner in ihren eigenen Bereich.
Durch Aufruf von Scratch.exe wird die Oberflache gestartet und prasentiert je nach Grundein-
stellung normalerweise eine Katze. Unser Mini-Scratch ist so eingestellt, dass am Anfang nur ein
weiBer Punkt auf weiBem Hintergrund zu sehen ist ;-)
Ziel der ersten Lektion ist es, sich mit der Oberflache von Scratch vertraut zu machen.

Ordnen Sie dazu folgende Begriffe der Oberflachenbeschriftung zu:
Biihne, Arbeitsbereich, Auswahlbereich fiir Programmanweisungen, Menii, Darstel-
lungsmodi, Kategorien fiir Programmbausteine, Werkzeugleiste, Programmbldcke

Scratch 1.4 of 30-Jun-09
SCRAT dﬂ & B Datei Bearbeiten Hilfe

Bewegung Steuerung - Objekt1

Aussehen Fiihlen

Kiatig Operatoren skripte Y Kostime Y Klinge

Malstift Variablen

gehe -er Schritt
drehe (& Grad

drehe § Grad

zeige Richtung EIRG

zeige auf

gehezux: (J y: @

gehe zu

gleite Sek. zu x: a y: 0

andere x um x:-190 y:251
setze x auf @ Neues Objekt: {,\J/ 'Jk 7?
andere y um

setze y auf (@
Objekt1

pralle vom Rand ab
x-Position

y-Position
Richtung

4 unter Verwendung von Material von Svenja Leiser zur Scratch-Einfiihrung
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EinfUhrung in die Programmierung Scratch-Lunar Lander (Stand: April 2019)

Am linken oberen Rand befinden sich unterschiedliche Kategorien, die flir das Programmieren
bendtigt werden:

Bewegung Steusrung

Aussahen Fiihlen
Klang 2ahlen

Malstift Yariablen

Sobald auf eine dieser 8 Kategorien geklickt wird, werden die dazugehdérigen Funktionen da-

runter angezeigt. Die einzelnen Programmierfunktionen in Form von Bausteinen kédnnen dann
Klang Zahlen ' Programi
Malstift Variablen

gehe -ep "rheitt
gehe -% v+ Schritt

drehe Grad

drehe b Grad

direkt mit der Maus in den Arbeitsbereich gezogen werden. Geldscht werden die Blocke durch
Ziehen aus dem Arbeitsbereich wieder nach links in den Blockbereich:

Rechts befindet sich die Biuhne. Hier befinden sich alle Elemente, man nennt sie Objekte. Alle
programmierten Animationen werden hier sichtbar. Die Bihne ist 480 Einheiten (Punkte) breit
(v. -240 bis +240) u. 360 Einheiten hoch (v. -180 bis +180). Sie ist in einem X-Y-Koordinaten-
system eingeteilt. Der Mittelpunkt der Biihne hat eine X-Koordinate von 0 und eine Y-Koordinate
von 0 (http://cms.sn.schule.de/scratch/grundlagen/die-buehne/):

(-240;180) (0;180)A (240;180)
scatch-Biihne
Breite: 480 px
Hohe: 360 px
(-240;0) (0;0) (240;0)
(-240;-180) (0;-180)v (240;-180)

Im zentral gelegenen Arbeitsbereich kénnen mit Hilfe der Bausteine Programme flr das jeweilige
Objekt / Element (also auch fir die Bihne/Hintergrund!) erstellt werden.
Jedes Programm beginnt normalerweise mit einem Startblock:

Dazwischen befindet sich der Programmcode.
Um beispielsweise eine Figur / das Objekt nach rechts zu bewegen, ist folgender Programmcode
notwendig:

Wenn angeklickt

gehe -er Schritt
Ft_uppe Progranmn

Nach Klick auf die griine Flagge rechts oben sind die Programmbldcke bereit zur Ausfiihrung.
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EinfGhrung in die Programmierung Scratch-Lunar Lander

(Stand: April 2019)

Ereignisorientierung

Moderne Programmabldufe beginnen nicht wie friher am Anfang und héren am Ende
auf. Moderne Programme sind ereignisgesteuert. Jedes Programm steht dabei in enger
Verbindung/Verzahnung zu einem Betriebssystem (z.B. Windows, LINUX, MAC OSX).

Das Betriebssystem
Ubergibt Ereignisse
(z.B. Mausklicks, Tas-
tendriicke, etc.) an das
Programm. Diese Ereig-
nisse werden meist von
dem Benutzer des Pro-
gramms ausgeldst, kdn-
nen aber auch systemin-
tern ausgelést werden
(z.B. ein Timer oder
Fehlerereignisse).
Programme befinden
sich somit in einer Art
Endlosschleife und ar-
beiten Ereignisse ab, die
entweder vom Betriebs-
system an das Pro-
gramm Ubergeben wer-
den oder auch in einem
Programm selbst er-
zeugt werden koénnen
(z.B. durch einen Timer,
also ein zeitgesteuertes
Ereignis).

Scratch reagiert eben-
falls auf Ereignisse des
Betriebssystems. Maus-
klicks oder Texteinga-
ben kénnen ,empfan-
gen" werden und durch
eigenstandige Pro-
grammstlcke zu Pro-
grammablaufen fuhren.
Ein Programm in Scratch
muss also nicht zwangs-
ldufig durch die grine

LunarLander

X-Wert: -120
y-Wert: 54
Kostiim: Kostiim1
Richtung: 105

Konkretes Beispiel

-
e
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’
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/
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/
/
’
4
s
’
]
’
I
'

Objekt-Eigenschaften (Attribute)

Objektname

Objektskripte

Objekt

Ereignisse knnen mit
Hilfe der Skripte in den
Scratch-Objekten
verarbeitet
(,,abgefangen®) werden.

Ereighisse

- Maus (Klick, Bertuhrung, etc.)
- Tastatur

- Interne Ausléser

(z.B. Kollision/Beruhrung

mit anderen Objekten,
Timer)

\

/

Flagge begonnen werden. Diese ist auch nur ein Ereignis, das entsprechende Pro-
grammbldcke zur Ausfihrung bringt. In scratch kédnnen Objekte auf Ereignisse reagie-
ren. Allerdings muissen Ereignisse nicht immer zwanglaufig von einem Objekt bearbeitet
werden. Ein Objekt kann auch ganz eigenstandige Skriptabldaufe besitzen, die véllig un-
abhangig von einem Ereignis sind.
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EinfUhrung in die Programmierung Scratch-Lunar Lander (Stand: April 2019)

Einstiegsaufgabe ,,Hello World":

Jede, wirklich jede, Programmiersprache auf dieser Welt hat immer genau ein Einstiegs-
beispiel: Die Meldung nach ,auBen“: ,Hello World!"

Ihre Aufgabe ist es nun, dieses ,Hello World!™ mit scratch zu programmieren.

Dabei sollten Sie einige Mdglichkeiten von scratch ausnutzen. Zum ,learning by doing"
gehort, sich mit ein paar Beispielen vertraut zu machen, die Buchstabenanimationen
zeigen. Dieses sind animierte Namen, die sich bei scratch im Beispiele-Ordner finden.

Offnen Sie ein Beispielprojekt aus dem Ordner Names.

( Scratch Projects ) HCY

Projektautor:

Desktop

@ / Uber dieses Projekt:
e

Beispiele

(o]

Meine Projekte

0K Abbrechen

T T [o——

Beobachten Sie, wie z.B. die Buchstaben des Namens auf verschiedene Ereignisse re-
agieren. Entwerfen Sie beispielsweise unterschiedliche Kostime fir ihre Buchstaben
bzw. Namen, die sie programmgesteuert wechseln kénnen.

; Wenn ein Objekt ausgewadhlt ist, so lassen sich

l Eeanedien i drei verschiedene Bereiche eines Objektes mit
den links gezeigten Reitern Skripte, Kostiime,
HEIEREL Klange verandern.
: ‘ Hier sehen Sie die Objekteigenschaften [des
Skripte | Kostiime § Kldnge ausgewdhlten Objektes]. Sie kénnen es

umbenennen und

die Ausrichtung bearbeiten.
AuBerdem kdnnen Sie diesem Objekt
Klange zuweisen und

verschiedene Kostiime hinzufligen.

Sie haben fiir die Animation ihrer Hallo Welt>-Animation 30 Minuten Zeit.
Speichern Sie grundsatzlich jedes Projekt in einer neuen Datei ab! Dieses
Projekt kommt den Namen ,,Hallo-IHRNAME". Ersetzen Sie bitte IHRNAME
durch ihren Vor- und Nachnamen!

5 Englischsprachlichkundige kénnen auch gerne eine internationale Version mit ,,Hello World* erstellen.
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EinfUhrung in die Programmierung Scratch-Lunar Lander (Stand: April 2019)

Das Projekt ,,Lunar Lander"

Unser Projekt hat den Namen Lunar Lander und geht zuriick auf ein erfolgreiches Ar-
cade-Automaten-Spiel aus den 80er Jahren:

SCORE oooo ALTITUDE 139
TIME oron HORIZONTAL SPEED S 4+
FUEL OB[2 VERTICAL SPEED B3 ¢

HX

4x

links der Arcade-Automat, rechts eine Bildschirm-Abbildung des Original-Spiels (aus Darstellungsgriinden invertiert) 6

Ziel des Spiels war es, eine Mondfahre auf einer unbekannten Oberflache punktgenau
zu landen. Dabei durfte eine bestimmte Geschwindigkeit nicht Uberschritten und ein
Landeplatz musste genau getroffen werden. Die Sinkgeschwindigkeit konnte nur durch
Druck auf die Schubtaste reduziert werden. Diese kostete jedoch Treibstoff, der meist
nur begrenzt zur Verfligung stand. Durch unterschiedliche Planeten mit unterschiedli-
cher Schwerkraft wurde die Landung erschwert.

Ziel unseres LunarLander soll es sein, mit Hilfe dieses Projektes eine EinfUhrung in die
wichtigsten Grundlagen der Programmierung zu bekommen. Dazu gehdren

- (Programm-)Anweisungen
- Variablen
- Kontrollstrukturen

Ziel ist es nicht, das Arcade-Spiel (s.0) originalgetreu nachzubilden. Das kénnen Sie
gerne wahrend Ihres Studiums tun.

Weiterhin steht in erster Linie die Funktionalitat im Vordergrund. Ein ,Aufhibschen®
des Projektes kann und soll erst spater erfolgen.

Bewertet werden somit

- die Mitarbeit wahrend der Projektphasen

- evtl. Zwischentests und Fragen in der Klausur

- Zwischenergebnisse des Projektes

- Das fertige Projekt im Sinne der vorgegebenen Funktionalitat. Eine gelungene
Verbindung von Funktion und Form sollte am Ende trotzdem angestrebt wer-
den. Ein gut designtes Projekt kann jedoch niemals besser sein, als ein den vor-
gegebenen Funktionen entsprechendes Projekt!

6 http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/9/9f/Lunar_Lander.png
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EinfUhrung in die Programmierung Scratch-Lunar Lander (Stand: April 2019)

Vorgesehener Ablauf des Projekts ,,LunarLander"

- Erstellen eines Hintergrundes und des LunarLanders

- erste Ereignissteuerung - Reaktion auf Mausklick (Tastendruck)
- Kontrollstrukturen - Schleifen - wiederholte Bewegungen

- Kontrollstrukturen - Verzweigungen - Kollisionsabfragen

- Variablen - Verwendung und Darstellung

- weitere Erweiterungen

1. Aufgabe (Version 01)
Bau- und Gestaltungsphase

Erstellen Sie einen Hintergrund auf der Bihne und ein Objekt mit Namen LunarLander
mit Hilfe des eingebauten Paint-Editors. Sie sind grundsatzlich frei in ihrer Gestal-
tung und sollen nicht das u.a. Beispiel nachbauen!

Beachten Sie bitte die GréBenverhaltnisse. Spater soll noch eine Art ,,Mondoberflache"
am unteren Rand des Bildschirms hinzugefiigt werden. Ihr LunarLander sollte also nicht
zu groB werden, damit auch die Dauer der Landung nicht zu kurz wird.

Datei Bearbeiten Verdffentlichen! Hilfe

Hintergriinde e In der Bihne wird nur

Neuer Hintergrund: [TXP% [Eeree der Hintergrund gebaut
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" a (Landschaft, spater

auch Landeplatze).

""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" Danach wird ein neues
Objekt erstellt — der Lu-
narLander. Dieser wird
im Kostimbereich ge-
zeichnet.

I Neues Objekt: “{,:/ IJ’} ?}

Speichern Sie das Projekt mit Namen LL-VO1-THRNAME.
Grundsatzlich erhohen sich unsere ,Versionsnummern" (V01 im obigen Beispiel) je-
weils um 1
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EinfUhrung in die Programmierung Scratch-Lunar Lander (Stand: April 2019)

2. Aufgabe (Version 02)

Offnen Sie das ,,alte" Projekt (VO1) und speichern es gleich mit hoherer Versions-
nummer.

Dann bearbeiten Sie dieses Projekt, erweitern es mit den u.a. Aufgaben und spei-
chern es am Ende nochmals ab!

Ereignisse und erste Bewegung

Scratch bietet Ihnen ein deutsches Hilfesystem an:

Anleitung zum Anfangen Hilfe Seiten Referenz

Hilfe-Seite...
Hilfe-Seiten...
Uber Scratch...

schnellstart

... [

x: 11 y: 61  Richtung: 9!

SkripteYKostﬁmeYKlénge]

Uberblick Gber die Scratch-
Oberflache und die
Programmiersprache.

Scratch-Hilfe Seite im Internet

sndere y um 85 'ﬂ ) _k_ =

Machen Sie sich mit diesem Hilfesystem vertraut! Beim Aufruf von Referenz wirde eine
englischsprachige PDF-Datei geladen werden, die aus Platzgriinden nicht im Mini-Scratch inte-
griert ist. Diese kann aber online heruntergeladen oder im Klassenordner bereitgestellt wer-
den.

Informieren Sie sich auf den Hilfeseiten iiber die Programmkategorien Steuerung

und Bewegung.
Hilfe /

Bewegung | Aussehen | Klang | Malstift | Steuerung | Fuhlen | Operatoren | Variablen

Um beim Arbeiten mit Scratch herauszufinden was die einzelnen Blécke bewirken, versuche,

mit Aar rachtan Manekacka Araofsnilldiclran 1imAd Aann UillFA aniesinnshlans

Teil a)

Lassen Sie ihren Lunarlander auf zwei Ereignisse reagieren: Einmal soll dieser bei jedem An-
klicken sich ein Stlickchen, also schrittweise, nach unten bewegen.

Zum anderen soll ein Tastendruck auf den nach unten-Pfeil ihn auf die gleiche Art und Weise
ebenfalls nach unten bewegen. Noch keine kontinuierliche Bewegung, sondern Reaktion auf ein
Ereignis!

Belegen Sie weitere Tasten mit unterschiedlichen Bewegungsmaoglichkeiten bzw. Be-
wegungsablaufen! Welche Ereignisse gibt es noch, die sie belegen kénnen?

Teil b)

Erweitern Sie ihren LunarLander so, dass dieser mit den Richtungstasten (also nach oben, un-
ten, links und rechts) gesteuert werden kann.

Teil c)

Initialisierung:

Es ist umstandlich, dass bei einem erneuten Start des Programms der LunarLander an der al-
ten Position stehen bleibt. Andern Sie dies, indem Sie den LunarLander jedes Mal beim Klick
auf die griine Flagge auf eine feste Startposition setzen.

Hinweis: Um die Koordinaten eines Objektes zu bestimmen, klicke in der Objektliste auf das
gewlinschte Objekt, klicke oben links auf ,Bewegung® und aktiviere die Bausteine , x-Position"
und , y-Position®.
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Sie haben heute Programmanweisungen kennengelernt. Zum Beispiel ist

gehe -er Schritt andere x um

oder eine Anweisung.

andere y um

setze y auf i)

Bei ,éandere" oder ,setze" spricht man auch von einer Zuweisung, da y (oder x, oder einer an-

deren Variable) ein (meist neuer) Wert (hier 10 bzw. 0) zugewiesen wird.
sandere y um 10“ entspricht demnach y=y+10.
,setze y auf 3% entspricht demnach y=3.

Objekte sind von entscheidender Bedeutung in allen modernen Programmiersprachen. Ob-
jekte haben Eigenschaften, die sie beschreiben. Diese werden auch Attribute genannt.

Welche konkreten Eigenschaften hat ihr Objekt LunarLander, das sie in der 1.Auf-
gabe erstellt haben?

Welche Antwort(en) ist(sind) korrekt?

die Programmanweisung ,setze y auf 10" andert die Eigenschaft , y-Position" des Objektes.
die Programmanweisung ,andere x um 10" bewegt das Objekt nach links.

die Programmanweisung ,andere x um 10" bewegt das Objekt nach oben.

die Programmanweisung ,andere y um -5" bewegt das Objekt nach unten.

die Programmanweisung ,andere y um 15" ist eine Zuweisung.

die Programmanweisung ,dndere y um -7% entspricht y=y-7.

Ooo0Oo0o0ooao

die Programmanweisung ,setze x auf 11" entspricht x=10.

Speichern Sie das Projekt mit Namen LL-V0O2-THRNAME.
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3. Aufgabe (Version 03)

Speichern Sie das Projekt aus der 2. Aufgabe (V02) nun
mit dem neuen Namen LL-VO3-IHRNAME

Kontinuierliche Bewegung (Kontrollstruktur Schieife)

Unser Ziel besteht nun darin, unserem LunarLander eine kontinuierliche Bewegung nach unten
zu ermdglichen. Eine Kollision mit dem Boden soll zuerst nicht abgefragt werden.

Dies realisieren wir mit Hilfe der Kontrollstruktur Schleife.

Welche der folgenden Schleifen ist fiir diese Aufgabe sinnvoll? Welches sind die Un-

terschiede zwischen den Schleifen?
D —
d)
Teil a)

== R
a) = b) =
Ihr LunarLander sollte nach Anklicken kontinuierlich eine Bewegung nach unten ausfihren und

Testen Sie ihre Wahl in ihrem Programm.
mit den Pfeiltasten links und rechts steuerbar sein (Zusatz 1 von Version02).

c)

Teil b)

Falls noch nicht geschehen, fligen Sie ihrem LunarLander mehrere Kostliime hinzu, die eine
Schubflamme simulieren. Am besten wird der Kostimwechsel beim Druck auf die ,Schub"-
Taste durchgefuhrt. Welche Taste sie daflir benutzen ist ihre Entscheidung. Sie miissen somit
fiir dieses Tastenereignis einen entsprechenden Kostiimwechsel programmieren.

Beispiel fiir verschiedene Kostiime:
Bearbeiten Hilfe

LunarLander

Y Kostiime '[E
Neues Kostiim: [{HIE [ Kamera |

normal
e

feuerl

[ Bearbeiten J Kopieren J0d

= —
Neues Objekt: {,\/ i’l} 7k
e -

Lunarla...| Landepl...

Speichern Sie das Projekt mit Namen LL-VO3-THRNAME.
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4. Aufgabe (Version 04)
Die Bedingung

Ohne Mdglichkeit der Landung ist unser LunarLander nur halb so reizvoll.

Deshalb sollen Sie jetzt eine Schleife wahlen, die es erméglicht, die Beriihrung mit ei-

ner Mondoberflache ,zu erkennen": 1 bietet sich dazu an.

Sie sollten auf der Buhne im Hintergrund zwei verschiedenfarbige Landeplatze ein-
zeichnen. In Scratch kann ein Objekt feststellen, ob es eine bestimmte Farbe berihrt.
Diese Variante ist flr unser Projekt erfahrungsgemaB am besten zu realisieren:

| Beispiel fiir Landeplatze || 883
LunarLander

; skripte Y Kostiime Y Klange |

~ - —
[ Wenn angeklickt

gehe zu x: (E2) v: €EBD)

\/Wenn I.unarlande]- angeklickt
[iederholebis wird Farbe [ berihrt? 30|
sndere y um
[Warte (X)) Sek-
==

i - =
| Wenn Taste Pfeil nach rechts | gedmickt

sndere xum B

— - —
| Wenn Taste Pfeil nach links | gedmickt

%:-209 y:250
sndere x um &

Neues Objekt: {,\A/

— - —
Wenn Taste Pfeil nach oben | gedrickt

sndere y um B3

nachstes Kostiim LunarLa...

- . b —————— /
Wenn Taste Pfeil nach unten | gednickt

sndere y um 83

Ein Objekt in scratch kann auch ,Fuhlen™ und somit seine Umwelt ,abfra-
gen". Die Programmbausteine dafur finden sich in der Kategorie Fuhlen.
Diese Bedingungen konnen wahr oder falsch sein. Mit Hilfe des Ergebnis-
ses dieser Bedingungen kdénnen unterschiedliche Programmblécke ausge-
fuhrt werden.

Dazu bedarf es einer Verzweigung in Abhan-|
gigkeit einer Bedingung. In der Kategorie
Steuerung finden sich einige Beispiele fur
eine Verzweigung. Ist die Verzweigung in den
Skriptbereich gezogen, kann die Bedingung in
das

&-Bedingungsfeld

der Verzweigung gezogen werden.

Bedingungen kénnen aber auch komplexer
sein (mit Hilfe der logischen Operatoren) und Sie
kénnen miteinander kombiniert werden. \

wird beruhrt?

wird Farbe  beruhrt?
Farbe beruhet 1 ?

Frage IOCYIOENE und warte

[ Antwort

Maus x-Position
Maus y-Position

Maustaste gedruckt?

Taste Leertaste gedruckt?

Entfemung von

DO~ vy ey pperrem erce Ty zo
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Teil a)

Ihr LunarLander sollte nach Anklicken kontinuierlich eine Bewegung nach unten ausfih-
ren, mit den Pfeiltasten links und rechts steuerbar sein und nur auf dem Landeplatz
anhalten!

Teil b)

Ihr LunarLander gibt bei erfolgreicher Landung eine Meldung aus.

LunarLander

o
Skripte l pstiime ’ lAnge

- @0 =
| Wenn angeklickt

gehe zu x: Vi 158

[ Wenn LunarLander angeklickt
wiederhole bis . wird Farbe [ beriihrt?

andere y um a

sage fir @ sek.

Super Landung!

P =
[ Wenn Taste Pfeil nach links | gedrickt
S haultE) Neues Objekt: \j,:/ 'J} %

e
l Wenn Taste Pfeil nach oben | gedrickt
andere y um

nachstes Kostiim Lunarl a...

e
Wenn Taste Pfeil nach unten | gedrickt

andere y um

mn—h; Pfeil nach rechts | gedrickt

andere x um e

Teil ¢)

Realisieren Sie eine Ldsung fir das Stoppen des LunarLanders, wenn die Mondoberfla-
che und nicht der Landeplatz berlhrt wird. Der LunarLander soll dabei eine entspre-
chende Meldung ausgeben (Programmkategorie ,Aussehen™) und/oder mit Hilfe ei-
nes/mehrerer Kostiime eine ,Zerstérung" andeuten.

Teil d)
Realisieren Sie mindestens einen weiteren Landeplatz. Dort wird bei Landung eine an-
dere Meldung als beim ersten Landeplatz ausgegeben.

Speichern Sie das Projekt mit Namen LL-VO4-THRNAME.
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EinfUhrung in die Programmierung Scratch-Lunar Lander (Stand: April 2019)

5. Aufgabe - Variablen (Version 05)

In Programmiersprachen dienen Variablen zum Speichern von Werten. Werte kénnen
dabei (Zahlen-)Werte aber auch (Text-)Werte sein.

Zahlenwerte sind einfache Zahlen (wie 1, 345, etc., aber auch 3,41579)

Textwerte sind Buchstaben ,a%, d“", aber auch Zeichenketten, sog. Strings, wie z.B.
.ffhhdgs" oder ,hallo".

Arbeit mit Variablen - die Geschwindigkeit

Bisher steuern wir die Geschwindigkeit unseres LunarLanders Uber die Einstellung der
Wartezeit oder Uber die GroBenanderung des y-Wertes direkt im Programmskript”:

wird Landeplatzl |berihrt? ‘oder wird Lzndeplatz2 |berihrt?

Variablen. Variable kénnen Werte
wahrend des Programmablaufes
speichern. Sie kdnnen auch wah-
rend des Programmablaufs veran-
dert werden. Es sind also kleine
Speicherzellen, die beispielsweise
eine Zahl, aber auch Text aufneh-
men (speichern) kédnnen. Jede Vari-
able hat einen Namen. Man kann
sich eine Variable auch als Schub-
lade vorstellen. Der Name der Vari-
able ist dann die Beschriftung flr
die Schublade. Bekommt die Vari-
able einen Wert, o6ffnet man die
Schublade und legt diesen Wert,
z.B. den Wert ,45" hinein.

Eine Variable mit dem
Namen Geschwindigkeit und mit dem (Zahlen-)Wert(Inhalt) von 45 kann man sich
dann wie in der Abbildung als beschriftete Schublade mit Inhalt vorstellen.

7 Fiir Geschichtsinteressierte: Was hat es mit dem im Programmskript verwendeten Ausspruch ,,The Eagle has landed*
im Zusammenhang mit der bemannten Raumfahrt auf sich und welche Schwierigkeiten zwischen Mensch und Ma-
schine stehen im unmittelbaren Zusammenhang mit diesem Satz?
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EinfUhrung in die Programmierung Scratch-Lunar Lander (Stand: April 2019)

In Scratch fligen wir einfach in der Kategorie Variable eine neue Variable mit Namen
geschwindigkeit unserem Programm hinzu. Da diese flur alle Objekte von Bedeutung ist,
wahlen wir ,fur alle Objekte aus"

Danach steht uns die neue Variable geschwindigkeit in der Kategorie Variablen zur Ver-
figung. Es lassen sich auch Variablen definieren, die nur zu einem bestimmten Objekt
gehoéren und nur dort verfligbar sind. Nur das Objekt, dem diese Variable gehért, kann
dann darauf zugreifen und verandern. Diese Art von Variablen werden auch lokale Va-
riablen genannt, da sie nur lokal, also 6rtlich begrenzt, und - im Gegensatz zu den
globalen Variablen - nicht tberall ,sichtbar® sind.

Durch einen Klick auf das Kastchen neben dem Variablennamen Fiihlen
kdnnen wir die Variable auf der Bihne sichtbar machen und po-
sitionieren.

Jetzt soll der y-Wert unseres Objekts LunarLander mit Hilfe der
Geschwindigkeit verandert werden. Die Geschwindigkeit soll "\ ic variabie
sich im Laufe des Fallens immer mehr erh6éhen und beim Schub
verringert werden.

Operatoren

Variablen

Variable loschen

Zuerst sollten wir die geschwindigkeit initialisieren. Wie auch U s o
das LunarLander-Objekt beim Klicken auf die grine Flagge (dem —
Programmstart) auf eine Anfangsposition gesetzt wird, so wird . : - _
auch der Geschwindigkeit am Anfang ein bestimmter Wert (hier o ia o Bl oiliiiis
0) zugewiesen: verstecke Variable geschwindigkait

setze geschwindigkeit |auf [1

Um die Variable zu verandern kdnnen wir die ,,andere™-Anweisung innerhalb der Schleife
benutzen:

setze geschwindigkeit |auf " geschwindigkeit - (TE)

andere y um geschwindigkeit

»

—

Das Dezimaltrennzeichen bei scratch ist der Punkt (amerikanische Schreibweise!). Be-
achten Sie dies bei der Eingabe von Werten!

Im o.a. Beispiel wird der alte Wert von geschwindigkeit genommen, der Wert 0.03 ab-
gezogen und der Variablen geschwindigkeit dieser neu berechnete Wert zugewiesen. Es
wird immer der rechte Teil der Zuweisung zuerst berechnet und das Ergebnis dann dem
linken Teil (hier der Variablen geschwindigkeit) zugewiesen. Formal ausgedrickt:

geschwindigkeit = geschwindigkeit - 0.03

Beispiel:
Wenn in der Variablen geschwindigkeit der Wert \-1.43 enthalten ist, so wird der bei der
0.a. Zuweisung folgendes berechnet:

geschwindigkeit = -1.43 -0.03
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Welchen Wert enthdlt a) jetzt die Variable geschwindigkeit und b) nach einem
weiteren Schleifendurchlauf?

Warum muss die Anderung abgezogen werden?

Fur unser Projekt LunarLander ist es mittlerweile wichtig, eine Geschwindigkeit in
Form einer Variablen in den Programmablauf zu integrieren. Die Geschwindigkeit zeigt
an wie schnell der LunarLander gerade fallt, also der Mondoberflache hinzustrebt. Mit
der Schubtaste soll die Geschwindigkeit entsprechend vermindert werden. Dabei soll
gleichzeitig eine Variable Treibstoff jedes Mal um einen bestimmten Wert vermindert
werden.

Teil a)
Ihr LunarLander sollte kontinuierlich eine beschleunigte Bewegung nach unten ausfth-
ren und mit den Pfeiltasten links und rechts steuerbar sein.

Teil b)

Beim Druck auf die Schubtaste soll sich die Geschwindigkeit der Abwartsbewegung
des LunarLanders verringern, bei mehrmaligem Druck sollte der LunarLander sogar
aufsteigen kdénnen.

Teil ¢)

Experimentieren Sie mit verschiedenen Werten fiir Anderung und Initialisierung bis
Sie eine zufriedenstellende fllissige Bewegung des LunarLanders als Spielgrundlage
erreichen.

Teil d)

Bei Uberschreiten einer bestimmten Geschwindigkeit bei der Landung soll der Lunar-
Lander zerstort werden oder alternativ eine Meldung ausgegeben werden. Realisieren
Sie dies!

Teil e)®

Bis jetzt liegt eine lineare Geschwindigkeitsédnderung vor. Beschleunigung ist die An-
derung der Geschwindigkeit eines Korpers in einer bestimmten Zeit. Wie lieBe sich
eine halbwegs korrekte physikalische Geschwindigkeitsanderung realisieren, die auf
der Grundlage einer Gravitation g (also einer Fallbeschleunigung) erfolgt, aber auch
die begrenzte Darstellung des scratch-Bildschirms in der Hohe angemessen beruck-
sichtigt?

Teil f)

Was ware ein Spiel ohne Punkte? In Abhangigkeit eines Landeplatzes und/oder der
Geschwindigkeit beim Landen sollen Punkte vergeben werden, die auch gespeichert
bzw. bei einem Spiel aufsummiert werden.

Teil g)
Unendlich Sprit? Das ware schén. Doch auch der Treibstoffvorrat ist begrenzt. Reali-

sieren Sie dies durch eine neue Variable fuel, die auch angezeigt werden soll!
Speichern Sie das Projekt mit Namen LL-VO5-THRNAME.

8 optionale Zusatzaufgabe!
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LunarLander

Skripte

\ Kostime Y Klinge

- = a
| Wenn angeklickt

gehe zu x: (B v:
setze g |auf [H

Wenn Lunarl.and;r angeklickt
wiederhole fortaufend

ziehe Kostiim normal |an

setze [speed |auf [warbe ) Sek.

setze fuel |auf B

[ Wenn Lunarl.and;r angeklickt

wiederhole bis . wird Farbe  berihrt?
auf speed + g
gehe zu -Position y:

[warte sek.

=

- =
| Wenn Taste Pfeil nach oben | gedrickt

andere speed |um XD

andere fuel |um EED

nichstes Kostiim

— =
Wenn Taste Pfeil nach links | gedrickt

dndere x um

sndere fuel |um EIED

Der o.a. screenshot zeigt eine mdégliche Realisierung unter Integration von Variablen. Diese L6-

y-Position -

speed

Neues Objekt: {,\4/ 'rJ? ?k

LunarLa...

a5 - 5 -~
Wenn Taste Pfeil nach rechts | gedriickt
sndere xum B

andere fuel

sung berlcksichtigt nicht die Landung auf einem Landeplatz!
Es sind 6 Ereignisbehandlungen abgebildet. Nennen Sie die auslésenden Ereignisse:
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Wiederholung / Vertiefung zu Objekten und Ereignissen

LunarLander

skripte Y Kostiime Y Kidnge | "

o Jedes Objekt hat einen ei-
gehe zu x: @B v: genen Skriptbereich. In
diesen werden die Pro-
s grammanweisungen aus
T TR ) den entsprechenden Kate-
( andereyTor gorien ,,zusammenge-
(viarte (XD sek. klickt

i Ereignis ,,Mausklick* mit
m

mr’fe" nach rechts | gedriickt Programmanweisungen in
indere xum @ einer Schleife ues objekt: (97 (=X (27X

v: 247

A
@Pfeil nach links | gedriickt

sndere x um &8 LunarLa...| Landepl...

D —— . .
mpfeil nach oben | gedrickt . . o ZWeE1 Objekte,
\ PR .
Smere y um Ereignis ,, Tastendruck ; eines davon

Biihne

nachstes Kostiim mit Programlnanwei-
sung

ausgewdihlt

Auf dem obigen screenshot sind S ch zwei Objekte zu sehen. Die Ereig-
nisse im Skriptbereich (wie zum Beispiel Mausklick oder Tastendruck) sind immer nur beim
ausgewahlten Objekt sichtbar.

Ein Objekt hat Eigenschaften (auch Attribute genannt). Eigenschaften beschreiben ein speziel-
les Objekt. Das Objekt LunarLander hat die Eigenschaft Name mit dem Wert ,LunarLander" so-
wie die Eigenschaft x-Koordinate mit dem (momentanen) Wert 13.

Welche Eigenschaften lassen sich bei dem o.a. Objekt LunarLander in der Abbildung noch er-
kennen?

Welche Eigenschaften sind nicht aus der Abbildung zu erkennen, die bei einem scratch-Objekt
trotzdem vorhanden sein sollten?
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