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Computational Thinking Pattern: STUDIO

HIER FINDEST DU DAS BEISPIEL:

StOSS e I I www.agentcubesonline.com
CTP_STOSSEN BY DIN

DU MOCHTEST, DASS EIN AGENT EINEN ANDEREN AUF EINEM BENACHBARTEN FELD
MITZIEHT ODER STOSST? DANN IST DIESE ANLEITUNG GENAU DAS RICHTIGE FUR
DICH.

Stell dir vor, dein Hauptagent ist ein rotes
I_ I_ I_ I_ I— I_ I_ I— Auto auf einem Parkfeld. Das Auto besteht
aus zwei Teilen, welche sich auf jeweils zwei
benachbarten Feldern befinden. Um die
beiden Teile zu
verdeutlichen, habe ich sie
mal auseinandergezogen:
Damit das Auto fiir den
Spielenden als Einheit
wahrgenommen wird, missen die beiden
Teile miteinander kommunizieren. Ein Teil
zieht sozusagen den anderen mit.
Das Auto kann in unserem Fall nur vorwarts-
- und rickwartsfahren. Das Ziel des Spiels ist
]—I_ I— E [- . . ! es, dass es ungehindert bis zum STOP-Signal

fahren kann.

1 E Behavior Auto_Rat_Front

Wir kontrollieren das Spiel mit der Maus-Taste
(Auswahlwerkzeug: Mauspfeil) und mit den

Pfeiltasten rauf, runter, links und rechts. .
if | is-selected then | "message [

Das funktioniert so: “soe - =

Wird die Auto-Front ausgewahlt und sieht sie rechts *seo [ =

von sich ein leeres Feld und sieht sie links von sich das e

Heckteil, dann sendet sie dem Auto-Heck die

Nachricht «stosse_rechts» e

Beim Heck fligen wir nun eine neue Methode hinzu T = Verhalten Auto_Rot Heck

«stosse_rechts».

Wenn das Heck nun den Befehl «stosse_rechts» 4 Hide 1 Rule

erhalt, soll es der Front eine Nachricht senden, = =

dass sie ebenfalls nach rechts gehen soll if|"seclill == then | “messae [ FEERIY

«geh_rechts» und das Heck soll sich = " move [

nun auch nach rechts bewegen

Bei der Front missen wir nun auch noch die Methode I % Verhalten: Auto_Rot Front
«geh_rechts» ausfiihren und die sieht so aus:

Wenn wir das Auto nun nach links bewegen wollen i [Fcc - = then [Fmove I

miussen wir die Regeln entsprechend anpassen.
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Wir beginnen beim Heck, welches die Nachricht «stosse_links» an die
Front sendet, usw. S T U D | O

Das war nun ein ziemliches Hin und Her zwischen der Auto-Front und
dem Auto-Heck.
Zum Schluss sollten die Regeln fiir das Auto wie folgt aussehen:

1 = Behavior: Auto_Rot_Heck

1 & Behavior Auto_Rot Front

while-running

your comments 4 Hide 1 Rule

while-running
your comments A Hide 1 Rule

if 1s-selecfeﬂ t .measage
|"see | - =
e ﬂm‘
_‘see
.key .

£ |is-selecled then |Pmessage
"see - s =
"see =
"see
key

stosse links
your comments A Hide 1 Rule

Tsee = "message
.I’I'IOVE

m stosse rechts

your comments 4 Hide 1 Rule

> ; -
if| see |l == then | message geh_rechts
>
move n

geh_rechts

L= - 1= then | move

on]gen ks

your comments A Hide 1 Rule

it |"see | ==

fahre_rechts
your comments A Hide 1 Rule

» - han B

see.::l her message fahre_rechts
>
move [

m fahre_rechts
your comments A Hide 1 Rule

if 'see- 1=

Dieses Spiel ware aber ohne Hindernisse etwas langweilig, deshalb stellen wir dem roten Auto noch
weitere Fahrzeuge in den Weg: z. B. weitere kleine Autos (linkes Bild) oder sogar lange Limousinen
(rechtes Bild)
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Wie die Steuerung der Limousinen aussieht erklare ich auf der folgenden Seite.
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Wir benétigen diesmal drei Teile:

Der selektierte Teil — die Front oder das

Heck — gibt der Mitte die Nachricht nach
oben «stosse_hoch» bzw. nach unten zu
stossen «stosse_runter»

Die Mitte steuert anschliessend die beiden anderen

Teile und bewegt sich selber auch in die selbe
Richtung:

Einfachheitshalber habe ich hier nur die gesamten
Regeln der einzelnen Teile aufgefihrt.

Nun kannst du das Ganze noch auf die vertikale
Limousine (bertragen.

Eine Front, eine Mitte und ein Heck
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1 W Verhalten: Limo_H_Mitte

then

on]stosse.hoot]

then ’message
 messoge
'[mve

m stosse_runter
your comments A Hide 1 Rule

then ’message
o
bmﬂve

Zum Schluss benétigen wir noch eine

1 M Behavior Limo_H_Front

while-running

your comments A Hide 1 Rule

if | is-selected * message
| fs"ee - A
:'see
"see
I.ke)r l

geh_hoch
your comments A Hide 1 Rule

if _‘see- s then | “move

geh_runter
your comments A Hide 1 Rule

|'='I'see-' i

>
then | move

I @ Behavior Limo_H_Heck

while-running
your comments A Hide 1 Rule

= 5 »
i solectod then |"message |1 EEEENINER
>
see-
L3
>
see
keyl

ﬂ geh_hoch
your comments A Hide 1 Rule

.l
if See-

ﬂ geh_runter
your comments A Hide 1 Rule

»
then | move

[
if | “see JQ

Regel, dass das rote Auto auch lber
die Pfeile fahrt. Dazu sagen wir dem
Pfeil, dass er dem Auto den Befehl
«fahre_rechts» geben soll.

while-running

1 Verhalten: Exit

while-running
your comments A Hide 7 Rules

if | cument-world [ZEVSEN then | play-sound [GGISTIE]

EIE N immediately below B wait jlY] sec

switch-to-world [ZEINEEG]]

if _’sea- »
:ysee:z:

;3 Verhalten® Pfeil

your comments

=M e s =Rl Auto_Rot_Front fahre_rechis

Wenn nun die rote Auto-Front auf dem Stop-Schild
angekommen ist, soll das Spiel ins nachste Level wechseln.

Fertig ist das Parkplatz-Spiel — viel Spass damit!



