A22 Erwartungsbild zum Projektunterricht

1. Thema: Entwurf eines FuBlballspieles fiir zwei Spieler mit Trefferanzeige

Name: Max Mustermann und Paul Lehmann Klasse: 8

Aufgabenstellung:
Nach dem Start konnen zwei Spieler einen Ball durch Beriihren ablenken und in das
gegnerische Tor schieBen. Der Spieler, der zuerst fiinf Tore geschossen hat, hat gewonnen.

Losungsalgorithmus:

Durch die Tasten W, A, S und D bzw. <, 1, — und | sollen die zwei Spieler die Spielfiguren
steuern konnen. Dabei bewegen die Tasten W und 1 bzw. S und | die Spieler nach oben bzw.
nach unten. Die Tasten A und < bzw. D und — steuern die Spieler nach links bzw. rechts.
Der Ball bewegt sich beliebig iiber das Spielfeld. Wenn der Ball ein Tor beriihrt, wird der
jeweilige Trefferanzeiger erhoht und der Ball liegt wieder in der Mitte des Spielfeldes bereit.

Quelltexte:

Wenn angeklickt
setze Punkte Igel auf [}
setze Punkte Katze auf [E)

wiederhole bis Punkte Igel = oder © Punkte Katze = B

gehe zu =: [ Zufallszahl von bis y: ' Zufallszahl von bis
:J;derhole bi= wird ThjcktS  |berihet?  oder  wird < = beriihrt?
gehe B -er sSchritt
?ais wird Katze |beriihrt?
drehe (3 - Zufallszahl won bis Grad
gehe -er Schritt
sozst
Falls . wird Ig=l |berihrt?
drehe (3 §EE) - Zufallszahl won bis Grad

gehe -er Schritt
sonst

gehe B -er schritt

pralle wony Rand ab

falls wird TbisktS | berihrt?

andere Punkte Igel ur BB

falls Punkte Igel =

sende

so:st
falls wird Obicktd  |beriihet?

andere Punkte Katze um

falls Punkte Katze —

sende

stoppe Programm



Quelltext fiir Objekt ,.Ball*

Wenn Taste Pfel nach oben | gedriickt

zeige Richtung K3
gehe -er Schritt

Wenn Taste Pfeil nach unten gedrickt

zeige Richtung
gehe -er Schritt

Wenn Taste Pfeil nach links gedreiickt

zeige Richtung EEIED
gehe -er Schritt

Wenn Taste Pfeiln gedriickt

zeige Richtung ETED
gehe -er Schritt

Wenn ich Igel | empfange

sage fiir @ sek.

stoppe Programm

Quelltext fiir Objekt ,,Spieler1*

Wenn Taste ! gedriickt

zeige Richtung GEJ
gehe -ar Schritt

Wenn Taste © | gedriickt

reige Richtung
gehe -er Schritt

Wenn Taste 3 | gedriickt

zeige Richtung EEDES
gehe -er Schritt

Wenn Taste d | gedriickt

zeige Richtung EIEJ
gehe -ar Schritt

Wenn ich Sieg Katze | ampfange

sage fiir Sak.

stoppe Programm

Quelltext fiir Objekt ,,Spieler2



Struktogramm:

FuBballspiel

setze Punkte Igel auf 0

setze Punkte Katze auf 0

wiederhole bis Punkte Igel = 5 oder Punkte Katze = 5

gehe zur Position x,y

wiederhole bis Tor1 oder Tor2 berthrt wird

gehe 5er Schritt

Wird Katze beriihrt?
ja nein

Wird Igel berthrt?
drehe dich und gehe 5er Schritt a nein

drehe dich und gehe 5er Schritt gehe 5er Schritt

pralle vom Rand ab

Wird Tor1 beriihrt?

ja nein
erhdhe Punkte Igel um 1 erhdhe Punkte Katze um 1
‘ wenn Punkte Igel = e wenn Punkte Katze = _
ja nein | ja nein
sende Sieg Igel an alle @ sende Sieg Katze an alle @
Biihnenbild:

il Punkte Katze [IEI Punkte Igel [0

Test und Kontrolle:

Programm funktioniert.

Erweiterungen: Jubel bei Torerfolg, Zuschauer, An- und Abpfiff
Probleme: Ball lduft nicht ganz beliebig iiber das Spielfeld (siehe Anpfiff)



