1.1 Snap Bird: Start YAPP CAMPS

ASnapl,
Link zu Snap: https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html

— Jetzt bist du in der Entwicklungsumgebung!

Wichtig: Unter ‘Skripte’ kannst du Programmierblocke hinzufligen. Die
Farben im Text entsprechen den jeweiligen Typen von

Programmierblécken.

Benutze die Programmierbldcke in Snap auf der linken Seite der Arbeitsflache, um
den Vogel zu animieren:
Lade dir die benétigten Bilddateien runter: http://bit.ly/snap flappybird
Flge einen Vogel hinzu, indem Du das gelbe Kostim in die Arbeitsflache
hinein ziehst.
Wenn man den Vogel anklickt, soll er fur BiSekUndentHallor sagen.
Wenn man den Rechtspfeil auf der Tastatur driickt, soll der Vogel sein
rotes Kosttim Bfizienen. Ziehe dafiir das zweite Kostiim in die Arbeitsflache
hinein.

Du brauchst diese Komponenten:

- gelbes Kostum (‘vogel_gelb.png’) Méglicher Lésungsansatz

- rotes Kostim (‘vogel_rot.png’)

Lade dir hier all.e bendtigten Bilddgteien Wenn ich angekiicki | werde ‘Wenn Taste Pfeil nach rechts | gedrilckt
runter: http://bit.ly/snap fla bird sage [T fiir @€ Sek. e i [

Teste das Ergebnis, indem Du -
auf die grine Fahne klickst.

Dein Vogel ist in Snap ein sogenanntes
Objekt.

www.appcamps.de


http://bit.ly/snap_flappybird
http://bit.ly/snap_flappybird
https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html

1.2 Snap Bird: Kostiime und Hintergrund YAPPCAMPS
r
autgabe ASnap!-

1. Speichere das Kostiim in einer selbst erstellten Variable ‘kostim’ und setze

die Variable beim Spielstart auf das fOteIKOStUM.

Passe deine bisherigen Blocke im Skript an. Nutze dafiir die neu erstellte Variable.
2.  Falls das Kostiim des Vogels rot ist, soll dies mit dem Rechtspfeil auf gelb
WEEHSEIR, sonst soll der Vogel wieder das rote Kostiim anziehen.
3. Flge ein Hintergrundbild hinzu, indem du auf ‘Bihne’ klickst und das
Hintergrundbild in die Arbeitsflache hinein ziehst.

Du kannst eine neue Variable erstellen, indem o Spersion
du auf der linken Seite der Arbeitsflache auf st Variablen
‘Neue Variable’ klickst.

Moglicher Losungsansatz
Du brauchst diese Komponenten:

- Hintergrund (‘hintergrund.png’) Wenn Taste Pleinschrects | gedrllckt

falls * (kostiim =

Bewegung Steuerung

Aussehen Fiihlen

Wenn , | angeklickt e vogel_gelb
=

Info setze kostim ‘ auf m ziehe Kostiim vogel_gelb | an

- sonst
ziehe Kostiim vogel_rot | an

Variablen sind Programmierelemente, die ‘,”*“ CEVLMIET fvogel_rot
man wie Behalter fir digitale Daten SN KaRSnn vogol rol_ KRt
ansehen kann. Der Wert einer Variablen
kann geandert werden. Zum Beispiel hast
du die Variable ‘kostim’ zum Spielstart auf
rot gesetzt. Mit dem Driicken der Taste
rechts hast du diesen Wert geandert.

www.appcamps.de



1.3 Snap Bird: Bewegung YAPPCAMPS

spiel_begonnen (YRR - } \S\_,H—aE.L

Nutze die Programmierblécke, um die Bewegung des Vogels zu steuern.

1. Zum Start soll der Vogel in der Mitte der Biihne (x = 0, y = 0) [EieA sl

2. Danach soll der Vogel fortlaufend fallen. In jedem Schleifendurchlauf soll
sich sein y-Wert um -3 EREE QL.

3. Mit dem Driicken einer bestimmten Taste (z.B. Leertaste) soll er nach oben
(ERER, also jedes Mal 70 Einheiten in y-Richtung.

Das Spiel fangt beim Driicken der griinen Fahne an. Jetzt soll das Spiel warten, bis
du das erste Mal auf die Leertaste driickst. Dafiir brauchst du eine weitere Variable
spiel_begonnen. Wechsele dafir zu dem Objekt ‘Buhne’ unten rechts.

4.  Am Anfang soll deine Variable auf ,falsch* gesetzt werden - sonst wartet
das Spiel nur einmal auf die Leertaste.

Du brauchst keine neue Komponente. 5. Mit dem Druck der Leertaste soll die Variable ,spiel_begonnen“ auf ,Waht"

gesetzt werden. Wenn sie - ist, sollte sich nichts bewegen.

6. Prufe also im Vogel-Objekt, ob das Spiel begonnen hat, bevor der Vogel
nach oben oder unten fliegt.

Moglicher Lésungsansatz

Mit Schleifen kannst du Skriptblocke Vogel-Objekt
wiederholt laufen lassen — sogar setze kostum | auf NN
. . P ' \ —
fortlaufend wahrend das Spiel lauft! renn Trec: [ i ool o
——————————— e — gehe zu x: P y: @

fortlaufend

'a:ndere VAN 70 | 1||EN spiel_begonnen
dndere y um &P

Wenn angeklickt

falls ¢ ( spiel_begonnen

Biihne-Objekt

Wenn angeklickt lNenn Taste Leertaste | gedriickt

—

1 T ~G— i 4
setze spiel_begonnen | auf < @ falsch setze spiel_begonnen | auf € wahr @

www.appcamps.de



1.4 Snap Bird: Game Over YAPPCAMPS

Aufgabe /Asnaph

Dein Vogel kann jetzt fliegen und das Spiel startet, wie es soll. Aber wann endet
es? Mit Hilfe einer zweiten Variablen kannst du eine ,Game Over* Funktion
implementieren. Wechsele hierfir zu dem Buhne-Objekt.

Erstelle eine neue Variable ,game_over*. Diese sollte zum Spielstart auf

Jfalsch* gesetzt werden.
Die Blhne soll standig auf ,game_over* achten. Wenn diese Variable

,wahr* ist, dann sollen alle Skripte gestoppt werden.
Die Variable ,spiel_begonnen” soll auch angepasst werden, sodass auf
weitere Tastendricke nicht mehr reagiert wird.

Wechsele zu dem Vogel-Objekt und erweitere deine Skripte.

4. Das Spiel soll enden, wenn der Vogel den Boden trifft. Ab einem gewissen

Du brauchst keine neue Komponente. y-Wert soll er die game_over Variable auf wahr setzen. Stell den SO
ein, dass er dem unteren Rand entspricht (y <-170).

spiel_begonnen [ FAARETY,

Moglicher Losungsansatz
Biihne-Objekt

Wenn angeklickt

setze spiel_begonnen | auf < .falsch

Unter der ,Steuerung“ Sektion links findest &
du Blocke, mit denen du alle andere Wenn Taste Leertaste | gedriickt

Programmierblécke gleichzeitig pausieren
oder stoppen kannst.

Fe—

-
stoppe alles

Vogel-Objekt

Wenn Taste Leertaste | gedriickt
Wenn *© y-Position | < falls

—

setze game over | auf ¢ wahr @

andere y um @D

www.appcamps.de



1.5 Snap Bird: Rohre

> (¢ ‘O

it
o= i
Objekt pipes

Du kannst ein neues Objekt hinzufiigen,
indem du auf den Pfeil klickst.

Indem du die Rohre von rechts nach links
bewegst, entsteht die lllusion, dass der
Vogel sich nach vorn bewegt.

Du brauchst diese Komponenten:
- Roéhren (‘pipes’)

Lade dir hier alle benétigten Bilddateien
runter: http://bit.ly/snap flappybird

YAPPCAMPS

der Vogel ausweichen soll.

Dein Vogel kann jetzt fliegen! Es ist Zeit, dass wir Hindernisse hinzufiigen, denen

1.  Erstelle ein neues Objekt (siehe Tipp links) und ziehe pipes.png in die
Arbeitsflache hinein. Benenne das Objekt um in “pipes”.

Die Rohre sollen vor dem Vogel erscheinen. Erstmal missen die Rohre am
Spielanfang auBerhalb des Sichtfeldes positioniert werden. Wechsele dafiir zu dem
neu erstellten Objekt.

2.  Setze zum Spielstart die der Rohre auf 90 und die auf

die Koordinaten x=300 und y=0.

Bewege die Rohre fortlaufend um -5 [EfSilii. Falls die Rohren auBerhalb

des Bildschirms ankommt, setze ihre wieder auf x=300.

/Snap!.

Moglicher Losungsansatz

Wenn angeklickt
zeige Richtung €k

gehe zu x: €D y: &P
fortlaufend

L 1|EN spiel_begonnen

gehe @) Schritte
falls© x-Position <

setze x auf @& P

Dieser Block

falls ' ’sT)iIbegonnen

macht das Gleiche, wie wenn du schreibst:

falls . ( spiel_begonnen

= Coan OF

www.appcamps.de



http://bit.ly/snap_flappybird

Skripte Kostiime Klénge

P2 |

Richtungszeiger

Bilder durch Hereinziehen von einer anderen
Webseite oder vom Computer importieren

Du brauchst diese Komponenten:
- Rohren (‘pipes1’, ‘pipes2’)

Du kannst neue Kostiime hinzufuigen,
indem du diese in die Kostiime Flache
hinein ziehst.

APP CAMPS
Aufgabe ASHEp-

1. Beende das Spiel, wenn dein Vogel gegen ein Rohr fliegt. Wechsle dafiir zu
dem Vogel-Objekt. Setze bei Berilhrung der Rohre die Variable ‘game_over

auf fwahr’.

2.  Wechsle zu dem Objekt Rohr und fuge zwei neue Kostime fir die Rohre ein.
3. Erweitere dein existierendes Skript fir die Rohre und lass die neuen
Kosttime Zlifalli§ erscheinen, damit der Vogel verschiedene Hindernisse hat.

Moglicher Losungsansatz

Vogel-Objekt Rohr-Objekt

Wenn |, | angeklickt
ziehe Kostiim (Zufaliszahl von &P bis € an

Wenn" beriihre pipes | ?

setze game_over |auf ¢ wahr @

zeige Richtung &
gehe zu x: y: @

falls |

[ gehe @) Schritte

falls© x-Position | < FE]

Zahle die Punkte fur jedes Mal, das der Vogel erfolgreich die Rohre vermeidet.

[@rece]



YAPPCAMPS

ASnap!

1.7 Snap Bird: Punktzahl

Fast fertig! Es mussen nur noch die Punkte gezahlt werden. Jedes Mal, wenn die
Rohre die Mitte der Buhne passieren, bekommt der Spieler einen Punkt.

@ 1.
!‘ 7

Wechsle zu dem Rohr-Objekt. Du brauchst eine neue Variable fir die
Punktzahl. Benenne die Variable punktzahl und setze sie auf 0. Erweitere
dein existierendes Skript dafiir.

Die Rohre sollen einen Punkt zu der bestehenden Punktzahl addieren,

wenn ihre gleich 0 ist.

Du brauchst keine neue Komponente.

Klappt alles? Super! Glickwunsch zu
deinem Spiel. Du kannst mit deinen
Freunden spielen und sehen, wer am
meisten Punkte schafft.

Die Aufgaben sind zu Ende, aber wann
dein Spiel fertig ist, kannst nur du
entscheiden.

Wenn dir das Spiel zu einfach vorkommt,
kannst du die Geschwindigkeit der Rohre
oder des Vogels andern. Du kdnntest
auch den Vogel weiter animieren oder
mehr visuelle Elemente einfligen.

Far Ideen, kannst du das urspringliche
Spiel unter flappybird.io spielen.

bei dem Vogel-Objekt.

Lass den Vogel die aktuelle Punktzahl B8gen. Erweitere dafiir dein Skript

Moglicher Losungsansatz

Rohr-Objekt

Wenn angeklickt

s\etze punkzah! | auf [

ziehe Kostiim (Zufallszahl von 6 bis é an
zeige Richtung EIKe

gehe zu x: €L v: €D

fortlaufend

1 1IN spiel_begonnen

gehe @ Schritte
falls © | x-Position | <

setze x auf &P
{3
ziehe Kostiim (Zufallszahl von & bis &€ an

Wenn ©  x-Position | = [

éi;dere punkizahl \ um "

Vogel-Objekt

Wenn angeklickt
setze kostim | auf
ziehe Kostim vogel_rot | an

gehe zu x: D y: €D

fortlaufend

i t-1|EN spiel begonnen

sage ( punktzahl
»

andere y um &P

www.appcamps.de



http://flappybird.io

