n Fachhochschule Nordwestschweiz
Padagogische Hochschule

Das “Frogger” Spiel

Du bist ein Frosch. Deine Aufgabe ist einfach: hiipfe
Uber eine befahrene StralRe, weiche Fahrzeugen
aus, bis du ans Ufer eines Flusses gelangst, wo du
ohne zu ertrinken zur Grotte ans andere Ufer
gelangen sollst, indem du auf den Ruicken von
Schildkroten und Baumstamme springst.
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Begriffe / Definitionen

Absorbieren.........

Depiction.

Generate..

Transport

Dies ist ein Computational Thinking Muster, das
heisst, ein Denkmuster, welches der Computer
versteht. Beim Absorbieren verschwinden Objekte,
oft mit Hilfe zusatzlicher Objekte (z.B. ein Tunnel
lasst Fahrzeuge verschwinden - er absorbiert die
Fahrzeuge).

Wenn eine zugehdrige Bedingung zutrifft, dann flhrt
das Programm ein bestimmtes Verhalten aus.

oder Objekt genannt, ist ein Spiel-Charakter.

Dies ist ein Computational Thinking Muster, bei
welchem zwei Objekte aufeinander prallen bzw.
kollidieren.

Nur wenn eine Bedingung (=condition) zutrifft
(=“true’), fuhrt das Programm eine Aktion (=action)
aus. Das Verhalten eines Objekts (agent) im Spiel
entsteht durch die Kombination aus Bedingung
(condition) und Aktion (action) - dem sogenannten
Programmierverhalten.

Ein Objekt (agent) kann mehrere Bilder oder
Zustande haben. Dies heisst im Englischen depiction.
z.B. kann man dem Frosch zwei Bilder zuordnen: ein
Bild eines ""'normaler' Froschs und ein Bild, nachdem
er Uberfahren wurde.

Dies ist ein Computational Thinking Muster, welches
das Gegenteil von Absorbieren bewirkt. Beim
Generieren (=generate) entstehen neue Objekte.

Dies ist ein Computational Thinking Muster, bei
welchem ein Objekt (=agent) von einem anderen
Objekt mitgenommen (transportiert) wird, wenn es
sich auf ihm befindet.
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Handout fur Schiler/-innen 1A: Erstelle ein Spiel

Schritt 1 | Erstelle ein Spiel. - ]
File Edit View Gallery Tools Windoy
K

Klicke auf das Spielsymbol .
(ganz links). ) S5 E | R@

Schritt 2 | Benenne das Spiel.

v| By E-

Savein ‘ | Game

Nenne es z.B. -
s

Frogger_Nachname und klicke Recert s

OK.
]

=
Desktop

Documents

@: File name |Fmggsr| | | OK |

Files of type: |N\ EES "l | Cancel |

Schritt 3 | Definiere die Grosse der
Objekte.

Define how lange each agent will be in pixels

Nicht &ndern - OK klicken. Agent Size:

Width:
Height:
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Handout fur Schuler/-innen 1B:

Erstelle ein
Objekt.

Schritt 4
Klicke auf das
neue Objekt
Nenne es Frosch

Klicke OK

Fachhochschule Nordwestschweiz
Padagogische Hochschule

Erstelle Objekte

Bearbeite das
Objekt.

Schritt 5

Klicke Edit
Depiction

Klicke auf
Ldschen, um das
aktuelle Bild zu
16schen.

Schritt 6 | Zeichne einen

Edit Behavior
New Depiction | [ Edit Depiction
Show Java Source

Klicke auf
color> Mask
Color>>
damit der
Hintergrund
durchsichtig
wird.

File Edit Color

T |
B = o &

O@[0[ES%

W

l New Agent] [ Edit Eehavior]

New Depiction

Edit Depiction

Show Java Source
Pencil tool selected.

B Hier ist ein Beispiel wie der Frosch zu malen

Frosch. #= ist. Deiner Kreativitat sind keine Grenzen
_ —= gesetzt. Falls du einen Fehler machst, benutze
Klicke Done den Radierer oder klicke CLEAR, um das
gesamte Bild zu l6schen.
Schritt 7 | Zeichne die

Ubrigen Objekte.

RaE
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Handout ftr Schiler/-innen 1C: Beispiele fur Objekte

Die Bilder unten helfen Dir eventuell beim Zeichnen der Objekte. Sie missen nicht
exakt wie das Modell aussehen. Es ist immer interessanter, selbst ein Objekt zu
entwerfen.

NN
[T
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Handout fir Schuler/-innen (2):— Erstelle das Worksheet
Das Worksheet (Spielfeld) ist der Spielraum —
dort fiihren die Objekte (agents) ihre Aktionen aus.

Schritt 8 | Fertige das

Worksheet an. <5
klicke: Edit View Gallery Tools Window Web Help
Flle — New I E New Project ... Clri+N i | E = | Submit to
Worksheet | New Workshes |
=& Open Project... Ctr+0
Open Worksheet...
Close Ctr+\W
B save CirlsS
Save Az Meta+Shift+5

Load Background...  Cid+L
Remove Background Ctri+R

Schritt 9 | Vergrossere das E—
Worksheet osmy, - o0

Beachte, dass es 4
gross genug ist,
aber nicht zu
gross (es sollte ;g
nicht den ganzen

(= |

L]

:
ni
SONYdNEr

Bildschirm
bedecken.)
EeE
[ [ET= |
[ - -~

Auswahlwerkzeug

Stift - setzt ein Objekt auf das Worksheet

Radierer - Entfernt einzelne Objekte vom Worksheet
Wird spéter erklart

Wird spater erklart
Zeichne ... — hiermit kann eine Reihe an gleichen Objekten gezeichnet werden.
Losche ... — hiermit kann eine Reihe an gleichen Objekten geldscht werden.

9 Wird spéter definiert / erklart

AL
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Schritt 10 | Benutze die

Wichtig: Zeichne keine Objekte Uiber ein

Werkzeuge, um anderes.
Objekte auf das pelpLul
Worksheet zu bringen. Tips Wenn du z.B. einen Frosch auf das

Worksheet platziert hast, dann solltest du
keine Strasse Uber ihn zeichnen. Losche ein Objekt
zuerst, bevor du ein anderes an die gleiche Stelle setzt.

z.B. Stift: Hiermit
kannst du jeweils ein
Objekt platzieren.

So ahnlich sollte dein Worksheet
(Spielfeld) jetzt aussehen.

Nun solltest du dein Worksheet (Spielfeld) speichern!
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Handout fur Schiler/-innen (3):—
Bedingungen und Aktionen

Benenne die Bedingungen und Aktionen:

Bedingungens:

immediately above w : Em
=51 BN

B C

Hear hello | KB‘.'I"I A I
E

'I'I
®

Aktionen:

[Reset smulation

w

C

A
Chaiel . I“i:l

O
m
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Handout fir Schler/-innen (4):— Wir programmieren
das Verhalten der Objekte

Klicke auf das Objekt (agent), um das Verhalten zu programmieren.

Schritt 1 | Programmiere das @ Galle.| = [[E] X |

Verhalten des Frosches.
— [ New Agent] [ Edit Beha\rior]
[ New Depiction ] [ Edit Depiction ]

Schritt 2 | Frosch bewegt sich durch ‘ Tove]
Tastatureingabe (Cursor- ‘
Steuerung).

K
New Hule] [ New I'u'Iethod] [ Duplicate] [ Explain ] Test I Apply I ﬁ
Wenn der 1 Pfeil gedruckt wird, so bewegt sich der
Frosch nach oben. Programmiere alle vier
Bewegungsrichtungen.

Schritt 3 | Hier wird die Bewegung
der Fahrzeuge
pro rgammiert. Put text here to explain what this method does!

Selektiere das Objekt des
Fahrzeugs. Secs o
Erganze die Regel.

[ New Hule] [ New I'u'Iethod] [ Duplicate] [ Explain ] Test I Apply I ﬁ
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Schritt 4

Der linke Tunnel soll

Fahrzeuge GENERIEREN.

[ Behavior: Tunnel_Links

IWhiIe mnningq

' Put text here to explain what this method does!
I

% chance 5

l Mew Rule ] l Mew Method ] l Duplicate ] l Explain ] [ﬁ] [E [E E

Schritt 5

Der rechte Tunnel soll die
Fahrzeuge
ABSORBIEREN.

= Behavior: Car

IWhiIe mnningq

Put text here to explain what this method does!

[ New Rule ” New Method ” Duplicate ” Explain ” Test ] [E

Schritt 6

Zeichne ein Bild fur einen
Uberfahrenen Frosch.

“ Mew Depiction ] I Edit Depiction ]

@ Galle.| = [=1] X ]

Frosch : il

e rrrreee

‘{0 Frosch

8 Toter_Frosch

I Mew Agent ] I Edit Behavior]

Show Java Source
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Schritt 7 | Eine Hupe ertont und der
Frosch verandert sein
Aussehen, wenn er mit
einem Fahrzeug kollidiert.
Danach wird der Frosch
vom Spielfeld geléscht und
das Spiel beendet.

e
¥ ]

Then

|Show Message IDu hast nicht ai

05
IF{esel simulationl

Du kannst nun weitermachen, wenn folgendes in
deinem Spiel schon funktioniert ...

« Bewegt sich der Frosch in alle vier Richtungen?

e Werden Fahrzeuge generiert und absorbiert (geldscht)?

e Funktioniert der Zusammenprall (Kollision) von Frosch und Fahrzeug richtig?

Hinwels

Es ist hilfreich, wenn Du in dem gelben Feld Uber den Programmierbefehlen kurz
beschreibst, was Du mit dem Programm bzw. mit der Regel bewirken willst. Durch
diese Dokumentation kdnnen auch andere dein Programm verstehen und interpretieren.

J RIS Ly

q Cursorgesteuerte Bewegung des Froschs

'
Key

Then

IF Then
iy

Then
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Handout flr Schuler/-innen (5):— Der Fluss

Nun kommt der Teil, in welchem der Frosch den Fluss iberqueren soll. Es sollen
folgende Regeln gelten:

Fluss
o Der Frosch soll ertrinken, wenn er ins Wasser hiipft.
Baumstamm
e Schwimmt auf dem Wasser. Baumstdmme sollen von links nach rechts schwimmen.
o Baumstdmme sollen den Frosch TRANSPORTIEREN.
o Baumstdamme sollen verschwinden, wenn sie am Ende des Spielfelds ankommen.
Hilfsobjekt, welches Baumstdmme erzeugt (Bricke)
e GENERIERT Baumstamme, wenn rechts von ihm Wasser ist. (Merke: Baumstamm
schwimmt von links nach rechts)
Schildkrote
e Schwimmt auf dem Wasser. Schildkréten sollen von rechts nach links schwimmen.
« Schildkréten sollen den Frosch TRANSPORTIEREN
« Baumstdmme sollen verschwinden, wenn sie am Ende des Spielfelds ankommen.
Hilfsobjekt, welches Schildkréten erzeugt (Insel)
e GENERIERT Schildkréten, wenn links von ihm Wasser ist. (Merke: Schildkrote
schwimmt von rechts nach links).
Frosch: Wir missen den Frosch aktualisieren
o Springt auf Schildkréte (Baumstamm) und bewegt sich mit dieser (diesem).
o Das Spiel ist verloren, wenn der Frosch ins Wasser hupft (der Frosch ertrinkt).
Ziel
o Das Spiel ist gewonnen, wenn der Frosch zur Grotte gelangt!

Schritt 1: Erstelle die fehlenden Objekte (Fluss, Baumstamm, Briicke, Schildkrote, Insel,
Grotte) und fiige sie auf dem Spielfeld (worksheet) hinzu.

Schritt 2: Programmiere die Briicke so, dass sie Baumstdmme generiert. Programmiere die
Baumstdmme, so dass sie verschwinden, wenn sie am Flussende angekommen sind (Absorption).

Schritt 3: Programmiere den Baumstamm, so dass er von links nach rechts schwimmt.

.00 Behavior; Log HINWEIS: wir benutzen den Befehl
TRANSPORT und nicht den MOVE-
eachng i o Befehl. Mit dem Transport-Befehl kann

R ol o e e A der Baumstamm einen Frosch tragen und
mitnehmen.
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Schritt 4: Teste das Programm. Du kannst weitermachen, wenn du die folgenden Fragen mit
"Ja" beantworten kannst:

« Entstehen neue Baumstdamme?

o Bewegen sich die Baumstamme auf dem Fluss und verschwinden sie am Ende
des Flusses?

o Wird der Frosch transportiert, wenn er auf einen Baumstamm hupft?

Schritt 5: Programmiere die Insel, um Schildkréten zu generieren. Programmiere die
Schildkroten so, dass sie verschwinden, wenn sie das Ende des Flusses erreichen. Die
Schildkroten sollen von RECHTS nach LINKS schwimmen.

Schritt 6: Teste das Programm. Du kannst weitermachen, wenn Du die folgenden Fragen mit
"Ja" beantworten kannst:

o Entstehen neue Schildkréten?

o Bewegen sich die Schildkréten auf dem Fluss und verschwinden sie am Ende des
Flusses?

e Wird der Frosch transportiert, wenn er auf eine Schildkroéte hiipft?

Schritt 7: Programmiere das Spiel so, dass Du gewinnst, wenn der Frosch das Ziel (Grotte,
Flagge, Goldbox) erreicht. Das Programm des Frosches wird um folgende Regel ergénzt:

) 1 I ¥
Stacked |imrnediatehrabove - 1 e
[ New Rule ” New Method ” Duplicate ” Explain ” Test ] I Apply ” QK l ﬁ

Schritt 8: Teste dein Programm. Du kannst weitermachen, wenn Du die folgenden Fragen mit
"Ja" beantworten kannst:

e Erscheint eine Nachricht, wenn der Frosch das Ziel (Grotte, Flagge, Goldbox...)
erreicht?
o Funktioniert das Spiel, so wie Du es konzipiert hast?
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Zusammenfassung - Frogger-Spiel

A) Hier die wichtigsten Computational Thinking Muster fur das Frogger-Spiel:
1) Cursor-Kontrolle: der Spieler kann ein Objekt bewegen.
a. Mit Tastatureingaben kann ein Objekt bewegt werden.
b. Als Beispiel dafiir kann der Frosch mit den Pfeiltasten bewegt warden.
2) Generieren: Es erscheinen neue Objekte auf dem Bildschirm.
a. Mit dem Befehl "New” entsteht in AgentSheets ein neues Objekt.
b. Als Beispiel dafiir generieren wir neue Fahrzeuge, Schildkréten,
Baumstamme.
3) Absorbieren: Objekte werden gelOscht.
a. Mit dem Befehl "Erase” werden in AgentSheets Objekte geldscht.
b. Als Beispiel dafiir Idschen wir Fahrzeuge, Schildkréten, Baumstamme.
4) Transportieren: Ein Objekt wird von einem anderen Objekt transportiert.
a. Mit dem Befehl “Transport” werden in AgentSheets Objekte
transportiert.
b. Als Beispiel dafiir wird der Frosch von Baumstammen oder Schildkréten
transportiert.
5) Kollision: Zwei Objekte kollidieren (prallen aufeinander).
a. Mit den folgenden Befehlen: “See”, "Stacked” oder “Next to” kann
eine Kollision simuliert werden.
b. Als Beispiel dafiir kollidiert ein Fahrzeug mit dem Frosch.

B) Andere Konzepte, die Du gelernt hast, mit AgentSheets anzuwenden:

1) Das Erstellen von einem Projekt, Spielfeld und von Objekten (agents).

2) Einem Objekt verschiedene Bilder (depiction) zuzuordnenen - wie z.B. der "tote
Frosch".

3) Das Beenden und Neu-Laden eines Spiels.

4) Fehlersuche und Beachten der Reihenfolge bei den Programmierbefehlen.
5) Tone (sounds) und Textnachrichten (messages).

6) Korrekte Zeitintervalle fiir Aktionen mit dem Befehl "Once every”.

7) Aktionen mit einem gewissen Wahrscheinlichkeitsmuster mit dem Befehl
“% chance” .
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Zusatzaufgabe 1: Krokodile

Du kannst diese Zusatzaufgabe machen, wenn Dein Spiel funktioniert.

Aufgabe:

Der Frosch sollte auf ein Krokodil hiipfen kdnnen und sich von diesem transportieren lassen (so
wie bei den Baumstammen und Schildkréten). ABER ... der Frosch sollte sterben, wenn er vor
ein Krokodil springt.

Neues Objekt: Krokodil

Neues Objektverhalten:
e Der Frosch wird vom Krokodil transportiert, wenn er auf ihn hipft.

e Der Frosch stirbt, wenn er sich vor dem Krokodil befindet und von diesem gefressen
wird.
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Zusatzaufgabe 2: Schummeln unmaoglich

Du kannst diese Zusatzaufgabe machen, wenn Dein Spiel funktioniert. w

Kein Schummeln!

Aufgabe:
Programmiere das Spiel so, dass der Spieler nicht schummeln kann ...

Der Frosch stirbt, wenn er sich rechts oder links am Spielfeld am Wasser oder an der Strasse
vorbei bewegt.
Der Frosch kann nicht liber Tunnel oder Insel bewegt werden.

Neues Objektverhalten:
e Der Frosch stirbt und das Spiel ist verloren, wenn er sich rechts oder links am
Spielfeldrand an Strasse oder Wasser vorbei bewegt.
o Wie kannst du das programmieren? Welches Objekt musst du verandern?
o Modchtest du ein neues Bild fir den Frosch benutzen?
e Der Frosch soll nicht (iber Tunnel oder Inseln hiipfen kénnen.
o Wie kannst du das verhindern?
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Zusatzaufgabe 3: Fahrzeuge fahren in verschiedene Richtungen

Du kannst diese Zusatzaufgabe machen, wenn Dein Spiel funktioniert.

Aufgabe:
Erganze das Spiel so, dass die Fahrzeuge auf den verschiedenen
Fahrbahnen jeweils aus unterschiedlichen Richtungen kommen.

Fahrzeuge fahren in
beide Richtungen!

Neue Objekte:
Erstelle einen neuen Fahrzeugtyp

Erganze das Spielfeld (worksheet):
e Ergdnze eine oder zwei weitere Fahrbahnen.
e Speichere dann das Spielfeld (worksheet).

Neues Objektverhalten:
e Neuer Fahrzeugtyp wird automatisch "generiert" und geldscht ("absorbiert").
e Neuer Fahrzeugtyp bewegt sich von RECHTS nach LINKS.
e Frosch stirbt, wenn er vom neuen Fahrzeugtyp tiberfahren wird.
e Das Spiel ist verloren, wenn der Frosch iberfahren wird.
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