Anhang 12 — Aufgaben zur Auffrischung/Vertiefung der BY OB-Programmier kenntnisse
Aufgabe 1: Neulich, am M eeresgrund (wo Tiere und Pflanzen sprechen kdnnen)

Der gelbe Fisch ist Der grofie Fisch antwortet:
Ubermiitig und fragt den K - »Jal Biszum grof3en See-
roten Fisch: ,, Machen wir - 101 wis zum S0 . tang!“ Er ruft: ,Und los!*
ein Wettschwimmen?* B ndie B ‘. und schwimmt sofort auf

den Seetang zu.

gy Machen wir ein
S8 wettschwimmen?

So erreicht der rote Fisch
das Ziel zuerst. Der

Dadurch hat der rote
Fisch einen Vorsprung.

Er schwimmt aber auch Seetang gibt den Sieger
wirklich schneller als der bekannt: , Der rote Fisch
gelbe Fisch. hat gewonnen!*

Daist der gelbe Fisch
natdrlich ein bisschen
. . enttauscht und ruft

e Sal hinterher: ,Das war

pas war unfairt pu SRR T unfair* Du bist zu friih

hist zu friih

gestartet! . gegartal“
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Du benétigst

Hintergrund: »Schauspieler” gelber Fisch: Schauspieler , roter Fisch* Schauspieler , Seetang”

¥

(aus der BY OB-Bildgalerie (aus der BY OB-Bildgalerie) (aus der BY OB-Bildgalerie) (selbst zu malen!)

Und diese Programmskripte:

Yrenn angekhckt

warta Sek. — e
CEG N Machen wir =in Wettzchwirnmren? BT Sak. Wenn angeklickt
wartz [E) sek. warte ) salk.

wiederhole | 1M 1al Bis zurmn grolien Seetanc! Und los ! EHT Sek,

wiederhole N E
gehe -er Schritt
warte 1] Sek.]

wiederhole fortlaufend

wird Selbfsch | berihret? |

“ELNDet ge be Fizch hat cewannen! BiIT7 Saelk.

SOns |

gaha -ar Schritt

F.:ﬁ-: wird Rotfizcn |herithet?

T Cer rote Flszh hat gewonnen ! (GIGRN 2 TS
L —

warte (11 5k,

SR Da: war unfair! Du bist zu frih gesta-tet! BT 2 BT

stoppe deses Skeipt

stoppe dieses Skript

Welches Skript gehort zu welchem Schauspieler?

Uberlege zuer &,

programmiere dann das BY OB-Pr o] ekt

und sieh’ dann, ob alles so funktioniert, wie geplant!
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Aufgabe 2:Wer zeichnet die aufregendste regelméafige Figur?

Ich kann ein
gleichseitiges
Dreieck zeichnen

Der Kobold Alonzo und
Keinhorn das Einhorn
maochten schéne Figuren
zeichnen. ,,Ich kann ein
gleichseitiges Dreieck
zeichnen! ruft
Alonzo...

...und zeichnet es auch
gleich!

Ich kann aber ein
Quadrat zeichnen!

Keinhorn erwidert: ,Ich
kann aber ein Quadrat
zeichnen!®...

(das hat immerhin eine
Ecke mehr!)

...und — schwupps — ist
das Quadrat gezeichnet.

SEift runtar
aehe -ar Scheitt
d-ehe !’) Gi-ad

oehr -ar Srheitt
drehe 4 ) crad
gehe - Scheitt
h-ehe % Grar
stift hach

EERT1ch kann aber ein Quadrat zeichnen! K1 Sele.

Stift runter
gehe -er Schritt
dreha 5 E1) crad
gehe -er Schritt
drehe i) m Grad
gehe -er Schritt
dreha 5 E1) crad
gehe -er Schritt

drehe b D crad

Stift hoch

Davergleicht Alonzo die beiden Programmskripte:
...beim Dreieck drehe ich 3 mal 120° (insgesamt 360°)
...beim Quadrat dreht Keinhorn 4 mal 90° (insgesamt 360°)

Und plétzlich weil3 er, wie er ein Funfeck zeichnen kann!
Weil3t Du es auch und kannst das Programm schreiben?
...und ein Sechseck fur Keinhorn, und, und, und...... ??7?
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® ® ® hinten gibt’s auch nochwas® ® ®
Beim Sechseck ist es schon ganz schon mihsam, oder ?

Aber: Dawerden ja dieselben Befehle mehrmals wieder holt, oder?

Versuche eseinmal mit diesem Block (da wird das Programm deutlich kir zer):

@mal

I'_'-_-'

!

-1

Und dann probiere doch einmal
ein 20-Eck (mit Schrittlange 20)

ein 40-Eck (mit Schrittlange 10)
Du wirst Dir daver mutlich denken:

,das 40-Eck sieht aber schon fast so auswieen Kreid!
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Aufgabe 3: Lass Dir was einfallen!

Alonzo hat die folgenden neun Befehlsbl6cke zur Verfligung:

gnhn i -ar Gcheitt drahs G | - Gead

Suche einen Hintergrund fur Alonzo und

p—— lass’ ihn mit diesen Befehlsblocken etwas
|
e | £ | erleben!

Wer von euch erfindet die
Interessanteste/|ustigste
| Geschichte?

Es missen alle Befehlsblocke ver wendet werden,

Du darfst jeden Befehlsblock aber auch mehr mals verwenden!

Ich bin sicher, Dir fallt ganz etwas Tolles ein! O

)
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Ber Gihr spiel

. Bewege den schwarzen Punlkt so
mit den Pfeittasten, dass Quadrat,

Kreiz und Fechteck beritut werden.
Wenn Du die gelbe Fiellinde erreichst,
hast Du gewonnen|

Kannst Du das Spiel so programmieren,
wie esim lila Feld beschrieben ist?

Du bendétigst:
...den schwar zen Punkt: ...das blaue Quadr at:

. L
...den roten Kreis ...das gr iine Rechteck:

...diegelbe Zidlinie
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Aufgabe 4: Hinter grund auswechseln

In 5 Sekunden
zaubere ich uns in
den Grand Cayon

Der Kobold Alonzo
trifft auf den Zauberer,
der ruft ,,In 5 Sekunden
zaubere ich unsinden
Grand Canyon*

...und so passiert es!

Alonzo aber entgegnet:
Ich kann das auch! v I Ch kann das aJChI ICh
echbeomeuns | | | bEBME UNS jetzt nach
: Malibu!“

...und schon sind seam
Strand von Malibu an-
gekommen!

...fuge dazu in Dei-
nem Projekt zur Bih-
ne die Hintergriinde
»forest”, grand-
canyon” und ,,beach-
malibu“ hinzu:

grand-canyon

(oearbeiten J Kopieren [

beach-malibu

PR (ETE O

Wenn ich nachMalibu

empfange
wechsle zum Hintergrund b=ach-malibu

stoppe dieses Skript

weachsle zum Hintergrund forest
warte Sel.

weachsle zum Hintergrund grand-canvon

stoppe dieses Skript

Skript des
Zauberers:

| Wenn angeklickt

= Skript von
Alonzo:

warte B sek.

ELLcn <2nn das acck! Lech beame uns jetzt nach Mahoo ! BT
Gale.

sende nachMalibu an dle

stoppe diases Skript

® ® ® hinten gibt’s auch nochwas® ® ®
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Noch einmal: Lass Dir was einfallen!

Alonzo hat die folgenden zehn Befehlsblocke zur Verflgung:

gehe -er Schritt drehe (3 Grand

denke fiir Sek. M setze Grolle auf s

sage fiir Seal:. spiele Klang Mzow | ganz

vrar e Se=h.

...und die BUhne hat die folgenden
vier Befehlsbldcke zur Verfligung:

Ll - — Ll ey

sende | wezhzeln

wechsle zum Hintergrund Hintergruadl

vrarte Ll

Suche mehrere Hintergriinde fir Alonzo und lass’ ihn mit diesen Befehlsblocken etwas erleben!

Wer von euch erfindet die interessanteste/l ustigste Geschichte?
Es miussen alle Befehlsblocke ver wendet wer den,

Du darfst jeden Befehlsblock aber auch mehr mals verwenden!
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