Ein Geschicklichkeitsspiel
Ein Squeak Etoys Projekt von Christian Nosko
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In diesem Projekt soll eine Kugel mit dem Joystick tber eine Hindernisstrecke
gelenkt werden. Bei jedem Verlassen der Bahn signalisiert ein Gerausch den Fehler.
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Offne Uber den Button ,Malen“ in der
Klappe Navigator

den Malkasten!

| nTantar: L_N

Zeichne in der Welt deine
Hindernisstrecke und klicke
anschlieffend auf ,0k"!

| uniaitar: L_N

Zeichne nun eine ,Kugel“, die Gber die
Hindernisstrecke bewegt werden soll.
Zeichne in der Mitte der Kugel einen
Farbpunkt.

Klicke anschlieRend wieder auf ,,0k"!

L

Ein Squeak Etoys Projekt

Ziehe nun aus der Klappe Lager

den Joystick in die Welt.

L] L_N

Halte die Alt-Taste gedrtuckt und klicke
auf die Kugel:

Gib deiner Kugel einen Namen.

Christian Nosko
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Vor-zuriick Bewegung

Klicke auf das tirkise Smartie der

Erstelle nun ein Skript ,bewegung” und
ziehe aus der Kategorie ,Bewegung*
die Kachel ,Kugels y* am griinen Pfeil
in das Skript.

(1 & O Waget]seweguns (o) ] ix] § ety
! B Kugel bewegung
1 B kugel leeres skript

§ Geegung)

1 [ Kugel gehe vorwarts um §5 5
1 B Kugel drehe Dich um §5 5
B kugels x .%172
B kugels y .%123

B [kugels Richtung . sod
! B Kugel drehe zu Punkt
! B Kugel pralle ab § psst

Kugels ragt hinaus falssh,
1 [ Kugel wickel Dich rum

Offne den Beobachter des Joysticks
und gehe in die Kategorie ,Joystick".

(0] § skriptey
1 [E] Joystick lemres Skript

10 O [Kugel| bawegung (sl [T] %

xugels [y [} 128

Ziehe die Kachel ,Joysticks hoch-
runter® in das Skript ,bewegung“: Lege
sie in das Wert-Feld der ,Kugels y* -
Kachel.

) § sopsticny
H Joysticks Betrag o
[ owsticks buttonl  falsch
[ owsticks buttonz  falsch
[ Joysticks hoch-runter 11
[E] loysticks links-rachts 0
[E toysticks Winkal 139

@[5 B v roystick
= —)

[u ©) [ [Kugel| bewegung | (angehatten) [£] (3¢)| '@ ¥ cietd

t [ Joystick leeres Skript
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(o] & soysticky
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Klicke nun auf den schwarzen Pfeil in
der Kachel

110 0 [om]bewesung omal) ] X

Kugels §y 1 .
erhohen um
Ferringersn um
malnehmen mit

und verandere das Skript auf:

' © O [ vewevems ) ] @
Kugels §y erhéhen um Joysticks hoch-runter

Wenn du das Skript durch einen Klick
auf Uhr startest, kannst du die Kugel
schon vor- und zuriick steuern.

Stoppe das Skript, indem du auf
JJaufend” klickst und dort wieder
,nhormal“ wahlst.

1 10) O [Kugel] bewegung (et [£] X

Kugels §y erhéhen um Joysticks hoch-runter b

Links-rechts Bewegung

Naturlich sollte die Kugel auch links
und rechts bewegt werden kénnen.

Dazu 6ffne wieder den Betrachter der
Kugel und ziehe die Kachel ,Kugels x*
in das Skript ,bewegung”.

Offne den Beobachter des Joysticks
und gehe in die Kategorie ,Joystick".
Ziehe die Kachel ,Joysticks links-
rechts" in das Skript ,bewegung“: Lege
sie in das Wert-Feld der ,Kugels x* -
Kachel.

Christian Nosko
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=B v reystick
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1 @) O [Kugel|bewegung  (nomal) [7] (%

Kugels &y erhhen um Joysticks hoch-runter b * [ joystick leeres skript

o] & 3oystich

Joysticks Betrag o

I
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Verandere zum Schluss das Skript auf:

B Joysticks buttonl  falsch
B joysticks button2  falseh
B Joysticks hoch-runter 0
B Joysticks links-rechts 0
B Joysticks Winkel 139

1@ O [Kugel] bewegung  rormal) [£] X
Kugels #y erhohen um Joysticks hech-runter j»
Kugels =u erhéhen um Joysticks links-rechts

Wenn du das Skript durch einen Klick
auf Uhr startest, kannst du nun deine
Kugel Gber die Hindernisstrecke
lenken.

Speichern

Speichere dein Projekt, indem du in
der Klappe Navigator auf
LVeroffentlichen” klickst.

Gib einen Namen fir dein Projekt ein
und klicke anschlie3end auf ,,0k".

P ey

Fehler-Test

Die Kugel soll automatisch ein
Gerausch erzeugen, wenn sie die
Bahn verlasst.

Erzeuge dazu einen Test ja/nein in
dem Skript ,bewegung":

Ein Squeak Etoys Projekt

£ © O [wsel]beweong  omal [1] X
Kugels :x erhohen um Joysticks links-rechts
Kugels =y erhdhen um Joysticks hoch-runter
Test

Ia

Hein

Ziehe im Beobachter der Kugel aus der
Kategorie ,Test" die Kachel ,Kugels
Farbe sieht Farbe® in die Test-Zeile.
Die Testzeile wird angepasst:

' © O [esl]beweowng  formal) 5] X

Kugels #x erhdhen um Joysticks links-rechts b

Kugels #y erhohen um Joysticks hoch-runter

Tezt Kugels  Farbe sieht  Farbe
Ja

Hein

A

Wenn die Bedingung erfullt ist, soll die
Kugel einen Ton von sich geben: Ziehe
dazu aus der Kategorie ,Einfach” die
Kachel ,Kugel mache Geréusch® in die
ja-Zeile.

110 [ [Kegel| bewegung  inormall [F] %
Kugels § ¥ arhshan um loysticks links-rechts &
Rugels |y arhahan um Joysticks hoch-runter b

1 misgel leeres skript
€ § Gintachy
| [ Kugel mache Geriusch | quak
1 [ Kugel gebe vorwirts um $5 5
1 [ Kisgel drehe Dich um 55
[ wepets x B
i mugute y Bix
B wugats michtung [ -4
= == .

Ten Kugels Farbe sieht  Farbe

Ja Kugel machs Garbusch § quak
Metn

Weiterfuhrung
e Mache einen Zahler fir die Fehler.
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