Tipp

Die grundlegende Struk-
tur des Algorithmus kénn-
te so aussehen, wie rechts
abgebildet.

Uberlege zunichst, was
die Bedingung ist.

Du findest sie im Men(-
punkt ,fuhlen”. Sie ist
ziemlich weit unten und
hat eine sechseckige
Form.

Flige die passende Bedin-
gung hinter ,wenn“ ein.

wenn geklickt wird
wiederhole fortlaufend

wenn
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Die grundlegende Struk-
tur des Algorithmus kénn- ~  FF 0

te so aussehen, wie rechts -
abgebildet wiederhole fortlaufend

" . wenn
Uberlege zunichst, was

die Bedingung ist.

Du findest sie im Men(i-
punkt ,flihlen“. Sie ist
ziemlich weit unten und
hat eine sechseckige
Form.

Flige die passende Bedin-
gung hinter ,wenn"“ ein.

\,

wenn geklickt wird
wiederhole fortlaufend

wenn @@ Sieht Hindernisse voraus? ,dann

Hier siehst Du die Bedingung (,Sieht Hin-
dernisse voraus?“). Uberlege Dir nun die
Verzweigung:

Beginne mit ,sonst". Was soll der Codey
Rocky machen, wenn er kein Hindernis
sieht?

Was soll er machen,

wenn er ein Hindernis sieht?

Flige die Anweisungen passend ein.
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wenn geklickt wird
wiederhole fortlaufend

wenn @@ Sieht Hindernisse voraus? -, dann

Hier siehst Du die Bedingung (,Sieht Hin-
dernisse voraus?“). Uberlege Dir nun die
Verzweigung:

Beginne mit ,sonst”. Was soll der Codey
Rocky machen, wenn er kein Hindernis
sieht?

Was soll er machen,

wenn er ein Hindernis sieht?

Fuge die Anweisungen passend ein.

wenn geklickt wird
wiederhole fortlaufend

wenn @@ Sieht Hindernisse voraus? , dann

Hier siehst Du die Bedingung (,Sieht Hin-
dernisse voraus?"). Uberlege Dir nun die
Verzweigung:

Beginne mit ,sonst“. Was soll der Codey
Rocky machen, wenn er kein Hindernis
sieht?

Was soll er machen,

wenn er ein Hindernis sieht?

Flige die Anweisungen passend ein.

Tipp

Versuche zunachst, die Zahlen in Deinem bishe-
rigen Code so zu verandern, dass auch gréRere
Hindernisse umfahren werden kénnen oder Hin-
dernisse friher erkannt werden.

Tipp

7

Versuche zunichst, die Zahlen in Deinem bishe-
rigen Code so zu veradndern, dass auch gréBere
Hindernisse umfahren werden kénnen oder Hin-
dernisse friiher erkannt werden.
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& oum @ Grad nach links *) drehen

B fahre vorwirts mit @) % Leistung fur @ ] sex
B um @) Grad nach rechts C* drehen

&% fahre vorwérts mit @ % Laistung fiir o sek
B um @ Grad nach rechts ™ drehen

& fahre vorwirts mit @) % Leistung fur (@ sex
& um @ Grad nach links *) drehen

&% fahre vorwirts mit @ 9% Leistung fur @ sek
- |

Die grundlegende Struktur des Algorith-
mus von vorhin reicht nun nicht mehr aus.
Uberlege Dir, an welchen Stellen der
Codey wieder auf Hindernisse prifen soll
und flige weitere ,wenn, dann“
Verzweigungen ein.

(?) sieht Hindernisse

T voraus ?

um 90° nach rechts drehen fahre
(?) sieht Hindernisse vor-

T voraus ? F [warts

um 180° nach links drehen | Ausweich-

(?) Hindernisse manover
T \\voraus ? F |rechtsum
das Hindernis
um Ausweich- starten
90° manover
nach links um das

links Hindernis
drehen |starten

& um @ Grad nach links *) drehen

& fahre vorwdrts mit @ 9% Leistung fir “ sek
B um @) Grad nach rechts C* drehen

&% fahre vorwérts mit @ 9% Laistung fiir o sek
B um @ Grad nach rechts * drehen

& fahre vorwints mit (@) % Leistung fur () sek
B um @) Grad nach links * drehen

&% fahre vorwérts mit @ 9 Leistung fur @ sek
- |

Die grundlegende Struktur des Algorith-
mus von vorhin reicht nun nicht mehr aus.
Uberlege Dir, an welchen Stellen der
Codey wieder auf Hindernisse priifen soll
und flge weitere ,wenn, dann“
Verzweigungen ein.

(?) sieht Hindernisse

T voraus ?

um 90° nach rechts drehen fahre
(?) sieht Hindernisse vor-

T voraus ? E |wérts

um 180° nach links drehen | Ausweich-

(?) Hindernisse manover
T \oraus ? g |rechts um
das Hindernis
um Ausweich- starten
90° manover
nach links um das

links Hindernis
drehen |starten
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Der Code besteht aus vier Teilen. Versuche zu-
nachst, einen oder mehrere Teile ohne Hilfe zu
programmieren!

1) Beim Start des Codey Rockys(,Initialisie-
rung”) werden die Werte der Variablen festgelegt.
Hilfe findest Du dazu bei H1.

2) Der Algorithmus, den der Codey Rocky be-
folgen soll, wenn er auf einen anderen Codey
Rocky (bzw. allgemein ein Hindernis) trifft:

Hilfe findest Du dazu bei H2.

3) Der Algorithmus, den der Codey Rocky
befolgen soll, wenn er eine Infrarotnachricht
empfangt.

Hilfe findest Du dazu bei H3.

4) Den Teil, wenn der Codey Rocky
kein Leben mehr hat.

Hilfe findest Du dazu bei H4.
AuBerdem sollen die einzelnen Teile
sinnvoll verknlpft werden. (H5)

Was passiert, wenn der Codey Rocky auf ein
Hindernis trifft?

Zunachst brauchen wir eine Bedingung mit einer
Verzweigung (Wenn... dann ... sonst ...)

Wenn er auf ein Hindernis trifft, dann...

Soll der Codey eine Infrarot-Nachricht senden
(Inhalt: Farbe Deines Teams) und sich im An-
schluss drehen, um eine Kollision zu vermeiden.

Sonst...

Soll er fiir eine kurze Zeit vorwartsfahren.
Hinweis: Je kiirzer die Zeit, desto haufiger
Uberprift er, ob ein Hindernis im Weg ist.

Weitere Tipps: 2b

Bei der ,Initialisierung” sollen zwei grundlegen-
de Informationen festgelegt werden: Die Team-

farbe und die Anzahl der Leben zu Beginn.

Man kénnte hier noch mehr festlegen bzw. mit

Variablen beschreiben, aber dann wird die Zeit

knapp.

Wenn der Codey Rocky startet, dann

e Soll die Variable ,Leben“ auf 10 gesetzt
werden. (Variable & Neue Variable = ,Le-
ben“ (oder ,HP*, ...) & Nur fiir diese Figur »
Haken setzen - Setze Leben auf 10)

e Soll der Codey ,Team blau“ bzw.
,Jeam rot" anzeigen (Aussehen)

Was passiert, wenn der Codey Rocky eine Infra-
rot Nachricht empfangt?

Er soll Gberpriifen, ob sie von einem Gegner
kommt. Dann soll der Codey seine Anzahl der
Leben um zwei reduzieren und die Anzahl der
Leben anzeigen.

{ m @

Die ??? musst Du sinnvoll ersetzen.
Fir die Bedingung wenn braucht Ihr den
griinen Baustein mit dem = in der
Mitte (» Operatoren)

Weitere Tipps: 3b







Was passiert, wenn der Codey Rocky kein Leben
mehr hat?

Zunachst brauchen wir eine Bedingung mit einer
Folge (Wenn... dann ...)

Wenn die Variable Leben = O ist... (griiner Ope-
rator. Hinweis: Du musst die Variable nutzen!)

Dann
Soll der Codey ein trauriges Gesicht machen
Ein trauriges Gerdusch machen

Alle Bewegungen stoppen (Aktion)

Alle Skripte stoppen (Steuerung)

Weitere Tipps: 4b

Die Bedingung findest Du im Bereich ,fiihlen®:

Dann

e Sende IR-Nachricht (mit Deiner Teamfarbe),
den Block findest Du bei ,Infrarot”

e Um 90° nach rechts drehen (bei ,Aktion")

Sonst

e  Fahre vorwarts mit 50% Leistung fiir 0.2 Sek
(,Aktion“)
Je kiirzer der Zeitraum ist, desto besser: Da
der Codey schnell=er wieder tiberpriift, ob
ein Hindernis im Weg ist.

Weitere Tipps: 2c

Am besten teilst Du den Algorithmus auf zwei
Ereignisse auf:

Beim Start des Codey Rockys wird initialisiert
(siehe H1a)

Bei Driicken der Taste A sollen die anderen Teile
umgesetzt werden:

Es gibt drei Bausteine, die alle fortlaufend wie-
derholt werden missen:

Wenn der Codey ein Hindernis sieht, dann
(siehe 2a)

Wenn der Codey eine IR-Nachricht
empfangt (siehe 3a)

Wenn der Codey Rocky kein Leben
mehr hat, dann (siehe 4a)







am Sjeht Hinder

-Nachricht .

§= Um Grad nacl
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Tipp

Fir Bedingung brauchst Du den griinen
Operator =

( oder noch besser <):

Hier musst Du Uberprifen, ob die Variable
,Leben” (Du findest den orangefarbenen, ovalen
Baustein bei ,Variablen“) = O ist (besser <1!).

Dann

e Soll der Codey ein trauriges Gesicht machen
e Ein trauriges Gerdusch machen

e Alle Bewegungen stoppen (Aktion)

e Alle Skripte stoppen (Steuerung)

Weitere Tipps: 4c







