Kuki "Scratch mit Professor Technikus"

Screenshots der Programmierung

(passend zu den Youtube-Videos)

Teil 1: Kuki Scratch — Programmstart
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Screenshots der Programmierung

(passend zu den Youtube-Videos)

Teil 2: Kuki Scratch — Die erste Figur

Wenn angeklickt wird

setze Drehtyp auf links-rechis =

setze Gréfde auf @
gehe zu x: o y: o

setze Richtung auf @ Grad

wiederhole fortlaufend

gehe m er Schritt

pralle vom Rand ab
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Kuki "Scratch mit Professor Technikus"

Screenshots der Programmierung

(passend zu den Youtube-Videos)

Teil 3: Kuki Scratch — Die zweite Figur

s

wiederhole fortlaufend

gehe zu Mauszeiger »




Screenshots der Programmierung

(passend zu den Youtube-Videos)

Teil 4: Kuki Scratch — Spiel anhalten bei Beriihrung

Wenn angeklickt wird

warte bis = wird Octopus * beruhrt?

stoppe alles =




Kuki "Scratch mit Professor Technikus"

Screenshots der Programmierung

(passend zu den Youtube-Videos)
Teil 5: Kuki Scratch — Ein zweiter Hai

Wenn angeklickt wird Wenn angeklickt wird
setze Drehtyp auf links-rechts = warte bis = wird Octopus * berihrt?

stoppe alles »

wiederhole fortlaufend

gehe G er Schritt

pralle vom Rand ab
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Kuki "Scratch mit Professor Technikus"

Screenshots der Programmierung

(passend zu den Youtube-Videos)

Teil 6: Kuki Scratch — Kostiime wechseln

Wenn angeklickt wird Wenn angeklickt wird
setze Drehtyp auf links-rechts = warte bis . wird Octopus * beruhri?

setze GrofRe auf @ wechsle zu Kostiim shark2-a «

wechsle zu Kostim shark2-b = stoppe alles »

gehe zu x: o y: o

setze Richtung auf @ Grad

wiederhole fortlaufend

gehe o er Schritt

pralle vom Rand ab

S

Wenn angeklickt wird
wiederhole fortlaufend

wechsle zum nichsten Kostum [l Wiederhole fortlaufend

warte o Sekunden gehe zu Mauszeiger =




Screenshots der Programmierung

(passend zu den Youtube-Videos)

Teil 7: Kuki Scratch — Zufélle einbauen

Wenn angeklickt wird
Wenn angeklickt wird

warte bis wird Octopus *  beruahrt?
setze Drehtyp auf links-rechis =

wechsle zu Kostim shark2-a =
setze GrofRke auf @

stoppe alles =
wechsle zu Kostim shark2-b »

gehe zu Zufallsposition »

setze Richtung auf = Zufallszahl von bis @ Grad

wiederhole fortlaufend

gehe o er Schritt

pralle vom Rand ab
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Kuki "Scratch mit Professor Technikus"

Screenshots der Programmierung

(passend zu den Youtube-Videos)

Teil 8: Kuki Scratch — X-Y-Koordinaten
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Screenshots der Programmierung

(passend zu den Youtube-Videos)

Teil 9: Kuki Scratch — Variabel: Zeit

Wenn angeklickt wird

setze Zeit v auf @

wiederhole bis Zeit

warte o Sekunden
andere Zeit ¢ um o

stoppe alles =




Screenshots der Programmierung

(passend zu den Youtube-Videos)

Teil 10: Kuki Scratch — Seesterne sammeln

Wenn angeklickt wird Wenn Taste Leertaste v gedriickt wird

gehe zu x:  Zufallszahl von @ bis @ y. Zufallszahl von bis @

zeige dich

verstecke dich

warte bis . wird Octopus + beriihrt?

verstecke dich

andere Punkie *+ um o




Kuki "Scratch mit Professor Technikus"

Screenshots der Programmierung

(passend zu den Youtube-Videos)

Teil 11: Kuki Scratch - Haibewegung immer schneller

wechsle zu Kostim shark2-b =
setze Drehtyp auf links-rechts

setze Richtung auf @ Grad

wiederhole fortlaufend

gehe = Punkte io er Schritt

pralle vom Rand ab
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Wenn angeklickt wird
warte bis wird Octopus » berihrt?

wechsle zu Kostiim shark2-a «=

stoppe alles »

Wenn angeklickt wird

setze Zeit v auf @

wiederhole bis Zeit

warte o Sekunden
andere Zeit v um o

stoppe alles =



