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Heute

Spiel programmieren 1in der
App OctoStudio
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e Gegenstande fallen an
zufalliger Stelle von oben
runter

Das Spiel

e Steuerung des Fangers:
Kippen des Tablets

e Es soll erkannt werden, ob
der Gegenstand gefangen
wurde oder nicht —_
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Deine Aufgabe:
Programmiere das Spiel!
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Deine Aufgabe:
Programmiere das Spiel!

bow's for h 0‘}?/""“

Wir brauchen einen Plan!
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Der Plan

1. Fanger wahlen

2. Fanger programmieren

3. Gegenstand wahlen

4., Gegenstand programmieren
5. “Gefangen” erkennen und

reagieren
“Daneben” erkennen und
reagieren
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App “OctoStudio” starten




Meine Projekte

+ Neues Projekt

Fangen mit Fahrrad

Anfang einer Geschichte &

Mein Projekt 1

o o

octostudio

© Version 1.0.29

Datenschutz  Uber

Sprache

#; Bildschirmlayout

Hochformat

o [
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Der Plan

1. Fanger wahlen

2. Fanger programmieren

3. Gegenstand wahlen

4., Gegenstand programmieren
5. “Gefangen” erkennen und

reagieren
“Daneben” erkennen und
reagieren



Neues Projekt starten

octostudio

B Meine Projekte Entdecken

+ Neues Projekt
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Luerst Figur auswahlen

Was willst du zuerst
hinzufliigen?

*®
5@

@InfoLabSaar]
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Zum Beispiel die Kuh wahlen
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Hintergrund bleibt weil3 - erstmal

(g fiir o hinzufiigen

© -

Kamera Fotos
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Die Kuh ist im Spiel!

spiele Klang
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Der Plan

Fanger wahlen

Fanger programmieren
Gegenstand wahlen
Gegenstand programmieren
“Gefangen” erkennen und
reagieren

“Daneben” erkennen und
reagieren

15



Auf den folgenden Folien sind
ofter Quer- und Hochformat zu
sehen.



“Kippen” auswahlen

Mehr Blécke

sl kippen m zu gleiten [ Kippwinkel £, N setze Variable & zeige Variable &
[ ] . o B8 o




ippen” auswahlen

"A
'

K

* kippen [ um zu gleiten

Kippwinkel k.

setze Variable &

beame @

Mehr Blocke
ame.

Block “fortlaufend”
automatisch dabei

ist

Mehr Blcke

kippen {J un@gleiten Kippwinkel £, M setze Variable & zeige Variable & [f Variable &
o " w: a8 o 4]
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Parameter antippen

Mehr Blocke

sl kippen ¥ um zu gleiten [ Kippwinkel I, N setze Variable & zeige Variable & [f Variable &
- 55 o< a8 o A




“Kippe” auf Rechts-Links
einschranken

fortlaufend ©%

kippm zu gleiten

Mehr Blocke

s | kippen {J um zu gleiten [ Kippwinkel I, M setze Variable & zeige Variable & [f Variable & 25
- 5+ LS (4] o. ]




Kuh nach unten

fortlaufend ©%

kippe m um zu gleiten

O Wenn geschiittelt
S Wenn angetippt
& Wenn Magnet

&3 Wenn Hintergrund fortlaufend ©%

kippe a um zu gleiten

[

Mehr Blocke

s fl kippen m zu gleiten [ Kippwinkel L, N setze Variable & zeige Variable &
[ ] . o B8 o




Teste:
Die Kuh folgt dem
Kippen des
Tablets
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Der Plan

1. Fanger wahlen

2. Fanger programmieren

3. Gegenstand wahlen

4., Gegenstand programmieren

5. “Gefangen” erkennen und
reagieren

6. “Daneben” erkennen und

reagieren

23
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Figur fur Gegenstand hinzufugen
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Figur aussuchen, z.B. die Erdbeere

Eine Figur hinzufiigen @

R e B
Fotos

Malen Kamera

Zuletzt benutzt
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Die Erdbeere ist im Spiel

(&

Gewsan
W W gehe zuFigur @ || setze Richtung 3 w spiele Kiang
- (-] “ B 9. 8
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Erdbeere verkleinern

sétze GroBe \ auf 570 %

Szene

| s @ [ e & [ <]
- > - ® o o
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Erdbeere schnell verkleinern

Szene

setze GroBe %

&ndere GroBe gim

zeige © > Wenn
setze Hintergrund (&a

setze GroBe % auf [ 50“‘: %
Ebene € =

Taschenlampe &

setze Farbe &,

Szene

= > - ® o o

-
g
g
H
3
c
5
2
| =
§
2

4ndere Farbe ©,
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Der Plan

1. Fanger wahlen

2. Fanger programmieren

3. Gegenstand wahlen

4, Gegenstand programmieren

5. “Gefangen” erkennen und
reagieren

6. “Daneben” erkennen und

reagieren

29
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Kategorie "Bewegung”

sétze GroBe \ auf 570 % n

Bewegung
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Block “Gehe zu”

setze GroBe ¥ auf @ % n

orers Q)

setze GroBe % auf x/ 50 \J % n

© « = o s

Bewegung
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Parameter antippen

setze GroBe \ auf 570 % n

e €

gehe zu 0 £

Bewegung

-] w B o o

. |
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“x” antippen

Bewegung

(-] e 8 o o

3
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“Wiirfel” antippen - fur zufalligen Wert

gehe zu x: @B 0 bis (320 y:(180

wiederhole £
fortlaufend ©®

falls v dann

setze GroBe % auf x/ 50 \J % n

warte bis Q)

gehe zu x: @u 0  bis [ 320 | y: [ 169

stoppe @

sende #X

Q Empfange
[
-] PB (o] Y o

. |
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y-Wert auf 180 (ganz oben)

gehe zux: g (0 bis (320 | y: (180 | [

wiederhole ©5

fortiaufend ©®

falls v dann

warte bis Q)

gehe zu x: @" 0 bis | 320

stoppe @
sende @

Bewegung

ﬂ Empfange
(-] « 5] o s
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Block “Gehe zu” anfiigen, schne

setze GroBe \ auf 570 % n

gehezux: ¥ (0  bis (320 y: (180 n

Steuerung

wiederhole £
fortlaufend ©®

setze GroBe % auf { 50 )% n

Q Empfange
G Mehr Blécke

= s ;] o s

gehe zu x: g’

Mehr Blocke
[= e




Teste:
Die Erdbeere ist
oben an zufalliger
Position
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Der Plan

1. Fanger wahlen

2. Fanger programmieren

3. Gegenstand wahlen

4, Gegenstand programmieren

5. “Gefangen” erkennen und
reagieren

6. “Daneben” erkennen und

reagieren

38



gleite &7

@
]
i
3
Q
&
3
@

springe £}

o

gehe zu

gehe zu Figur @

setze Richtung :

Woérter und Kldange

spiele Klang «»

vibriere lDl

setze GroBe ¥ auf @ % n

gehe zu x: @Q 0 | bis ' 320 | y: (180 n

@InfoLabSaar]
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Block “Gleite”

setze GroBe ¥ auf @ % n

gehe zu x: @Q 0 | bis ' 320 | y: (180 n

gleite &7

-]
@

E3

o
Q

g

3
@

springe r\

gehe zu Figur @

setze Richtung :

s 1]
Bl
B
BT
B

Warter und Klinge

spiele Klang «»

vibriere 1{Jt

sprich @2
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Parameter “Richtung” antippen

@
]
i
]

Q
&
3

@

gleite &7

springe £}

gehe zu

gehe zu Figur @

setze Richtung :

7rvse 0]
B
e
BT
EEEa

Woérter und Kldange

spiele Klang «»

vibriere 10t

setze GroBe ¥ auf % n

gehe zu x: @n 0 | bis ' 320 | y: (180

@InfoLabSaar]
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Richtung nach unten

gleite &7

g o
2
' s
£
£
2
£
£
»

springe £}

gehe zu

gehe zu Figur @

setze Richtung :

7rvse 0]
B
e
BT
EEEa

Woérter und Kldange

spiele Klang «»

vibriere lDl

setze GroBe ¥ auf % n

gehe zu x: @n 0 | bis ' 320 | y: (180

@InfoLabSaar]
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Parameter “Strecke” wahlen

@
]
i
]

Q
&
3

@

gleite &7

springe £}

o

gehe zu

gehe zu Figur @

setze Richtung :

Woérter und Kldange

spiele Klang «»

vibriere 10t

setze GroBe ¥ auf @ % n

gehe zu x:

gleite

a&

50
Bﬂ

0 ' bis 320 | y: ' 180

o0
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43



Strecke auf 180 setzen

@
]
i
3

Q
&
3

@

gleite &7

springe £}

o

gehe zu

gehe zu Figur @

setze Richtung :

Woérter und Kldange

spiele Klang «»

vibriere lDl

setze GroBe ¥ auf @ % n

gehe zu x: @Q 0 | bis ' 320 | y: (180

@InfoLabSaar]
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Baustein anfugen

3

a

¢

(8]

[

setze GroBe R auf | 50 | % u

gehe zu x: gﬂ 0 ' bis { 320 | y: (180 n

@
]
2
3

<
€
3

a

gleite "

springe £} g|e|te 180 8

gehe zu Figur @

setze Richtung &

Warter und Klange

spiele Klang

vibriere 10t
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Teste:
Die Erdbeere fallt
einmal von
zufalliger Position




Kategorie “Steuerung”

Steuerung

wiederhole &

fortlaufend ©®

warte bis .{)‘

stoppe B

Mehr Blocke

setze GroBe % auf % n

gehe zu x: ga 0 /bis 320 | y: ! 180 n

gleite | 180 6

@InfoLabSaar]
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Block “Fortlaufend”

Steuerung

wiederhole &

fortlaufend ©®

warte bis
stoppe B

sende #X

Q Empfange

Mehr Bldcke

setze GroBe % auf % n

gehe zu x: ga 0 /bis 320 | y: ! 180 n

gleite | 180 6

fortlaufend ©%

@InfoLabSaar]
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“Gehe zu” und “Gleite” in “Fortlaufend”

Steuerung

wiederhole &

fortlaufend ©®

warte bis
stoppe B

sende #X

Q Empfange

Mehr Bldcke

setze GroBe % auf % n

fortlaufend ©%

gehezux:  g@¥ (0 bis (320 ) y: (180 n

gleite [ 180 e

@InfoLabSaar]
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Blocke aneinander bauen

Steuerung

wiederhole &

fortlaufend ©®

warte bis
stoppe B

sende #X

Q Empfange

Mehr Bldcke

setze GroBe % auf % n

fortlaufend ©%

gehe zu x: @Q 0 ) bis ' 320 ) y: {180 u

qere (150 @D €9

@InfoLabSaar]
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Teste:

Die Erdbeere fallt
THAEH
von zufalliger
Position
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Der Plan

vl A W N

Fanger wahlen

Fanger programmieren
Gegenstand wahlen
Gegenstand programmieren
“Gefangen” erkennen und
reagieren

“Daneben” erkennen und
reagieren

52



Kategorie “Wann starten?”

® E3 5]

setze Groge ¥ auf ( 50 )% n

fortlaufend ©%
gehe zu x: g’ 0 bis {320 y: (180 n
gleite [ 180 a

‘Wann starten?

L > e+ X wenn eschitier [ & wem angetpot | & e magnet [ & wenn intergruna
(=) . = o o @
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Block “Wenn beriihrt”

setze GroBe \ auf 57.‘) % n

fortlaufend ©%

zeig§ dich @ ( 100 ) % n

gehe zu x: g’ 0  bis ( 320 y: (180 n

gleite { 180 8.

setze GroBe R auf ( 50 )% n

fortlaufend ©%
gehe zu x: g’ 0 bis 320 y:(180 n
e (150 @)

Warter und Klinge

spiele Klang )

re 101

Wann starten?

in geschittelt [l S Wenn angetippt [ € Wenn Magnet [ & Wenn Hintergrund % Wenn Rand w W
. « B Y )

sprich




Block

-]
e
£
2

]
€
3

a

gleite "

springe £}

gehe zu

o

gehe zu Figur @

setze Richtung &

Warter und Klinge

spiele Klang )

vibriere 10t

7
°

8

=
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'verstecke dich” - und “zeige Dich”, schnell

setze GroBe \ auf 57.‘) % n

fortlaufend ©%

;eigﬁdich ® (100 )% n

o bis (320 | y: (180 | ()
'gleite 180 8

gehe zu x: g’

® wenn @ verinrt €3
verstecke dich ¢ n

verstecke dich ¢ n

gehe zux: | g

gere (100 @) €9
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Block “Spiele Klang” - und weiter

setze GroBe \ auf 57.‘) % n

fortlaufend ©%

zeig§ dich @ ( 100 ) % n

gehe zu x: g’ 0  bis

gleite { 180 8.

320  y:

. se!z; GroBe \ auf { 50 )% u
verstecke dich ¢% n ®1 bis zum Ende

fortlaufend ©%

verstecke dich ¢& n 1 bis zum Ende

— P und weiter
P;igedich @ (00 )% {2

gehezux: | g¥ (0 bis (320

gleite (180 8

Py und weiter

Warter und Klinge

y:
spiele Klang )

re 101

sprich

Bewegung

-] w <] o 8

spiele Klang
L



Teste:
“Gefangen”
erkennen und
reagieren
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Der Plan

1. Fanger wahlen

2. Fanger programmieren

3. Gegenstand wahlen

4., Gegenstand programmieren
5. “Gefangen” erkennen und

reagieren
“Daneben” erkennen und
reagieren

58
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Block “Wenn Rand beriihrt” - unten

setze GroBe \ auf 57.‘) % n

fortlaufend ©%

zeig§ dich @ ( 100 ) % n

gehe zu x: g’ 0 )bis( 320 ))y:

gleite { 180 8.

spiele Klang @) m setze Groge % aut ( 50 )% [E2)
Z E fortlaufend ©&
verstecke dich ¢ n

- e

9 zeigedich @ (100 ) % n

=% Wenn Rand beriihrt — 3% Wenn Rand beriihrt
£

gehezux: @@ (0 bis (320 | y: (180 u

&) gere (10 @) €Y

Warter und Klinge

spiele Klang )

re 101

Bewegung

W w gehe zuFigur @ [ setze Richtung % W spiele Kiang
[ “ B . @

sprich
-
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Block “Spiele Klang” - und weiter, “Verstecke Dich”

setze GroBe \ auf 57.‘) % n

fortlaufend ©%

zeig§ dich @ ( 100 ) % n

gehe zu x: g’ 0 )bis( 320 ))y:

gleite { 180 8.

>
Fetze Groge %

spieleKlang € @YEICAR m fortlaufend ©®
Z % = zeige dich @ (100 )%

verstecke dich ¢ n @

gehezux: @@ (0 bis (320 ) y: (180 n

gleite (180 e

Wenn (@ beriihrt
.
verstecke dich ¢& u

o=y
¥+ Wenn Rand

spiele Klang ) Hupe - m

verstecke dich ¢ ' PI bis zum Ende

beriihrt

verstecke dich ¢ ' »I bis zum Ende

9 2 ®3 und weiter
Warter und Klinge

spiele Klang )
P3 und weiter

re 101

Bewegung

L] [--) s a8 o 8

sprich

60



Teste:
“Daneben”
erkennen und
reagieren




Vollstandige Programmierung




Programmierung
Gegenstand

setze GroBe R auf (; )% n

fortiaufend 06

Felgadk:h © (00 )% 3
gehezux: | g¥ (0 bis (320 | y: (180 n ©] setze GroBe ¥ auf [ 50 )%u

gleite ( 180 e Q

Bowegung

] '

fortlaufend ©%

springe £}

zeige dich @ ( 100 ) % n

w gehe 2

gehezux: | g@¥ (0 )bis (320 ) y: (180 n

gleite { 180 9

verstecke dich ¢ n

gehe zu Figur @

setze Richtung &

Wrter und Kiinge

a

spiele Kiang 4 Wérter und Klénge

= () & o g g

vibriere 10t




Programmierung
anger

[ 4 Wenn b

: a v
Wann starten? ) -
fortlaufend ©%
° QEm 3 o fortlaufend ©®
5 * Kippe m um zu gleiten
=
S Wenn angetippt -
@
& Wenn Magnet =

&& wenn Hintergrund

&3 Wenn Rand

€ Wenn beriihrt

a

: ¢
®
g
H 3
H 2
H
H

Mehr Blécke

kippen {J um zu gleiten [l Kippwinkel I N setze Variable & zeige Variable & [f Variable &
= = W (o] . 5]

springe 0}




Super gemacht!

.'-:: So konnte es weitergehen:

Anderes Hintergrundbild
Punkte zahlen

Gegenstande, die
<ﬁ Minuspunkte ergeben
: mehrere Leben

weitere Animationen fur
“Gefangen” oder “Daneben”
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