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1. Einleitung

Ziel des in diesem Dokument vorgestellten Praktikums war die Entwicklung mehrerer
Lehreinheiten zur Vermittlung von Programmierkompetenz, die statt einer konkreten
Programmiersprache das Programm Game Maker (YoYo Games) verwenden. Dazu wurde
zundchst in einer Literaturrecherche zusammengestellt, was wichtige Programmierkonzepte
sind und wie sie typischerweise vermittelt werden. Daraufhin wurde eine Auswahl einiger
Konzepte, auf denen die Lehreinheiten basieren sollen, getroffen. Schlief3lich wurde die
Klassenstufe festgelegt, in der diese Konzepte vermittelt werden sollen. Die Ergebnisse dieser
Recherche- und Auswahltitigkeit finden sich im ersten Teil der Arbeit.

Im weiteren Verlauf des Praktikums wurde dann ein Vorschlag fiir mehrere aufeinander
abgestimmte Lehreinheiten erarbeitet, die die zuvor ausgewahlten Programmierkonzepte
mithilfe von Game Maker vermitteln sollen. Diese finden sich im zweiten Teil der Arbeit. Bei der
Ausarbeitung wurde darauf geachtet, die Darstellung des Vorgehens im Unterricht detailliert zu
gestalten, um auch Lehrern mit einem geringen Einarbeitungsgrad in die
Entwicklungsumgebung Game Maker die Durchfiihrung des hier vorgestellten Konzepts zu
ermoglichen. Um dies weiterhin zu unterstiitzen, finden sich zudem zwei Anhdnge: Der erste
Anhang beschreibt mogliche technische Stolperfallen in der Benutzung von Game Maker und wie
diese umgangen werden konnen. Der zweite Anhang beschreibt die im Zuge dieses Praktikums
erstellten und gesammelten Materialen, die Schiilern wie Lehrern sowohl das Verstandnis des
hier vorgestellten Konzepts als auch die Erweiterung ihrer eigenen Projekte erleichtern sollen.

Innerhalb der nachsten Wochen wird das hier vorgestellte Unterrichtskonzept noch
praktisch evaluiert werden und die Ergebnisse der praktischen Evaluation in dieser Arbeit
vermerkt.

1.1 Kerndaten des Konzepts

Die Kerndaten des entwickelten Konzepts finden sich in untenstehender Tabelle.

Klassenstufen °

N O

e 6x90 Minuten

LD AT TS @ Keine Programmierkenntnisse: Die Lehreinheiten richten sich an
Programmiereinsteiger ohne Vorkenntnisse.

e Bedienerkenntnisse: Kenntnisse in der Bedienung von grafischen
Benutzeroberflachen (z.B. Benutzung von Menls, Eingabemasken,
Drag and Drop) sind von Vorteil, kdnnen aber auch im Rahmen der
Lehreinheiten vermittelt werden.

Lerninhalte e Verzweigungen (Bedingte Anweisungen)

e Objekt/Objekt-Instanz

e Bezeichner (Name), Attribut (Eigenschaft), Methode (Fahigkeit)
e Klasse/Objekt-Klasse (Objekttyp)

e Variablen
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1.2 Lerninhalte, Vermittlungsansatze und Bildungsplanbezug

Zu Beginn des Praktikums wurde zunachst in einer Literaturrecherche zusammengestellt, was
wichtige Programmierkonzepte sind, wie diese typischerweise vermittelt werden und inwiefern
sie in den Bildungspldnen von Baden-Wiirttemberg und Bayern verankert sind. Die
Rechercheergebnisse wurden zum einen in kompakter Form in untenstehender Tabelle und zum
anderen ausfiihrlicher reflektiert in den sich der Tabelle anschlieRenden Uberlegungen
festgehalten.

Stufe Konzept

6-7 BY Objektorientierung: Konzept

11-12 BW e Objekt
e Bezeichner (Name), Attribut (Eigenschaft), Methode (Fahigkeit)
e Attributzuweisung: Bezeichner.Attribut = Wert
e Methodenaufruf: Bezeichner.Methode(Argument, Argument, ...)
e Klasse (Objekttyp)
e Beziehungen zwischen Objekten (Enthalt-Beziehung)
o Teilobjektzugriff: Hauptobjekt.Teilobjekt

(Boettcher, Grabowsky und Humbert)

(Brichzin, Freiberger und Reinold 13f, 18-20, 24)

(Diethelm)

(Diethelm, Geiger und Ziindorf 164)

(Hubwieser 29f)

(Ministerium fiir Kultus, Jugend und Sport des Landes Baden-Wirttemberg 440)

6-7 BY Objektorientierung: Dokumentation
11-12 BW e  UML-Objektsymbol
e UML-Klassensymbol
e UML-Klassendiagramm mit benannten Beziehungen

(Brichzin, Freiberger und Reinold 44-48)

(Diethelm, Geiger und Zindorf 164)

(Hubwieser 29f)

(Ministerium fiir Kultus, Jugend und Sport des Landes Baden-Wirttemberg 440)

6-7 BY Algorithmen: Konzept
10-12 BW e  Abfolge von Anweisungen (Sequenz)
e Kapselung in Methoden

(Brichzin, Freiberger und Reinold 127)
(Ministerium fir Kultus, Jugend und Sport des Landes Baden-Wiirttemberg 313, 439)

6-7 BY Algorithmen: Kontrollstrukturen

10-12 BW e Schleifen (Wiederholungen) mit fester Anzahl von Durchldufen
e Schleifen (Wiederholungen) mit variabler Anzahl von Durchldufen und Bedingungen
e Verzweigungen (Bedingte Anweisungen)

(Brichzin, Freiberger und Reinold 117, 120, 124)
(Ministerium fir Kultus, Jugend und Sport des Landes Baden-Wiirttemberg 313, 439)
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Insgesamt ergibt sich bei der Auswahl der zu unterrichtenden Inhalte ein sehr homogenes Bild;
es scheint Einigkeit dariiber zu bestehen, welche Inhalte zum Erwerb von
Programmierkompetenz im Informatikunterricht behandelt werden sollen. Uneinigkeit besteht
hingegen dartiber, welche Inhalte in welcher Klassenstufe behandelt werden sollen und
insbesondere dariber, wie diese Inhalte vermittelt werden sollen und ob sich das
objektorientierte Paradigma zum Einstieg in die Programmierung eignet.

Bei der Frage nach der geeigneten Klassenstufe scheint sich zunehmend die Meinung zu
etablieren, dass bereits in der Unterstufe mit der Vermittlung einer objektorientierten Sicht
begonnen werden kann, wenn auch in einer vereinfachten Form. So vertritt beispielsweise Frey
die Ansicht, dass die objektorientierte Sichtweise der menschlichen Denkweise entgegenkommt,
mahnt aber, dass aber die Modelle, die sie in Jahrgangsstufe 6 verwendet sehen mdochte,
vereinfacht sein sollen auf ein Abstraktionsniveau, das der Altersstufe angemessen ist. Auch
Hubwieser ist der Meinung, dass Informatikunterricht moglichst friih einsetzen sollte, nicht erst
in der gymnasialen Oberstufe. Der Modellierung wird bei ihm ein hoher Bildungswert
zugesprochen; sie solle daher einen hohen Stellenwert im Unterricht einnehmen.
Programmierung wird bei Hubwieser verstanden als die Umsetzung von vorher erarbeiteten
Modellen, denn diese schulen Hubwieser zufolge ein tiefgreifendes, abstraktes Verstiandnis, das
wichtiger ist als die ,Benutzerfertigkeit” eines konkreten Systems. Nichtsdestotrotz solle das
abstrakte Verstdndnis an konkreten Systemen und Werkzeugen umgesetzt und dadurch
gescharft werden, so Hubwieser, und dazu sollten Lernvorgiange wenn moglich projektorientiert
durchgefiihrt werden, wahrend Lehrervortrage nur punktuell eingesetzt werden sollten. Auch
Hubwieser ist fiir eine ,milde“ Form der Objektorientierung, die er objektorientierte Sichtweise
nennt. [hr ist ihm zufolge der Vorzug zu gewéhren gegentiber tatsachlicher objektorientierter
Programmierung, da bei dieser Programmierung eine Akkumulation vieler neuer, teils
schwieriger Konzepte (Variable, Funktion, Zeiger /Referenz...). die Schiiler leicht iiberfordern
kann. Hubwieser schlagt merkt an, eine Black-Box-Sicht konne zur Vermeidung dieser
Uberforderung beitragen.

Auch Diethelm sieht Probleme, die sich fiir Einsteiger in die Objektorientierung stellen
und die Lernhiirden mit sich bringen. Dennoch habe die Objektorientierung lerntheoretische
Vorteile, so Diethelm. Auf der Suche nach der Ursache dieses Widerspruchs kommt sie zu dem
Schluss, die Vermittlung von Objektorientierung sei didaktisch schwierig und fehlertrachtig.
Diethelm entwickelt deshalb ein Konzept, das zunachst die Modellierung betont, dann Objekte
und anschlief3end Klassen einfiihrt, daraufhin Vererbung diskutiert und schlief3lich Methoden
behandelt. Diese von Diethelm vorgeschlagene Reihenfolge wird durch das in diesem Praktikum
entwickelte Konzept fast genau eingehalten, nur werden Methoden (in Form mehrerer
kombinierter Actions) behandelt, bevor der Thematik der Vererbung behandelt wird. Ein
weiterer wichtiger Punkt Diethelms ist Gegenstand des hier vorgestellten Konzepts, und zwar
die Ausfiihrbarkeit: Fiir Diethelm ist die Anwendbarkeit der Modelle ein hoher
Motivationsfaktor fiir die Lernenden: ,Etwas zu schaffen, das man evtl. sogar mit nach Hause
nehmen kann, um es seinen Eltern oder Freunden oder evtl. iiber das Internet der ganzen Welt
zu zeigen [...], ist eine der grofden Chancen des Informatikunterrichts. (Diethelm 48) Diese
Produktorientierung wird konsequent durch das hier prasentierte Konzept vertreten.

Genau wie Diethelm kommt auch Borstler auf Basis mehrerer Studien zu dem Schluss,
dass die Probleme mit der frithen Einfiihrung der Objektorientierung mit einem Mangel an
geeigneten Werkzeugen und geeigneten padagogischen Konzepten in Zusammenhang stehen.
Seiner Ansicht nach ist an der frithen Einfithrung problematisch, dass viele grundlegende
Konzepte miteinander verwoben sind und somit nicht mehr Schritt fiir Schritt aufeinander
aufbauend gelehrt werden kénnen wie bei der prozeduralen Programmierung. Borstler
argumentiert dhnlich wie Diethelm fiir ein liberarbeitetes didaktisches Konzept bei der
Einfithrung der Objektorientierung; allerdings pladiert er nicht fiir eine besondere Abfolge von
Inhalten, sondern fiir einfachere Sprachen und Werkzeuge im Zusammenhang mit der
Objektorientierung. Seiner Ansicht zufolge helfen diese, eine kognitive Uberbelastung der
Lernenden zu vermeiden, indem sie die Komplexitiat des zu lernenden Stoffes reduziert. Das in
dem hier vorgestellten Konzept verwendete Werkzeug Game Maker mit seinem Ansatz einer
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visuellen Programmierung kann durchaus als solch ein Komplexitit reduzierendes Werkzeug
angesehen werden.

Eine solche visuelle Programmiersprache hilft laut Kohl Syntaxfehler zu vermeiden und
reduziert somit Hiirden und Verunsicherungen beim Einstieg in die Programmierung. Visuelle
Programmiersprachen, so Kohl, helfen, auf einfache Weise allgemein giiltige Konstrukte
kennenzulernen, welche dann spéter auf textuelle Programmiersprachen iibertragen und dort
anwendet werden konnen. Sie helfen damit, dem Problem zu begegnen, dass professionelle
Programmiersprachen insbesondere bei Anwendung des objektorientierten Paradigmas haufig
komplex sind und viel Zeit zum Erlernen bendétigen, weshalb sie zum Einstieg nur beschrankt
geeignet sind, wie Brédndle et al. bemerken. Ihre Forderungs lautet deshalb: ,Die Schiiler miissen
mit wenig Aufwand in kurzer Zeit erste lauffihige Programme erstellen konnen.“ (Brandle,
Hartmann und Nievergelt 201). Auch dieser Forderung kommt das hier vorgestellte
Unterrichtskonzept nach. Bereits innerhalb der ersten zwei Lehreinheiten haben die Schiiler ein
ausfiithrbares Programm vorliegen, das dann Zug um Zug erweitert wird.

Da das in diesem Dokument vorgestellte Unterrichtskonzept nur 6 Doppelstunden
umfasst, musste eine Auswahl aus den oben erwahnten Lerninhalten getroffen werden. Da sich
das Unterrichtskonzept an Programmiereinsteiger richtet, handelt es sich um die
grundlegendsten Eigenschaften der Objektorientierung. Im Detail sollen folgende Lerninhalte
innerhalb der 6 Doppelstunden vermittelt werden:

e Objekt/Objekt-Instanz;

e Bezeichner (Name), Attribut (Eigenschaft), Methode (Fahigkeit);
e Klasse/Objekt-Klasse (Objekttyp);

e Verzweigungen (bedingte Anweisungen);

e Variablen.

1.3 Konkrete Lernziele

Nach der Festlegung der Lerninhalte wurden diese operationalisiert, d.h. die Lerninhalte wurden
in konkrete Lernziele tiberfiihrt, die als beobachtbares Verhalten, erlangte Fahigkeiten und
gewonnenes Wissen der Schiilerinnen und Schiiler messbar sind. Die angestrebten Lernziele
sind die im Folgenden aufgezahlten.

Die Schiilerinnen und Schiiler sollen nach Abschluss der Lehreinheiten in der Lage sein:
e die zentralen Ziele eines Programmierprojekts festzulegen;
die zugrundeliegenden Regeln eines Spiels zu dokumentieren;
ein Spiel in einzelne kleinere Elemente (Objekte) zu zerlegen;
eine Online-Hilfe zur Informationssuche zu benutzen;
eine Modellierung (Game Design Document) in eine Implementierung zu tiberfiihren
(Objekte zu definieren und deren Eigenschaften /Attribute festzulegen);
Objektklassen von Objektinstanzen zu unterscheiden;
eine 2D-Grafik auf dem Bildschirm darzustellen;
eine 2D-Grafik auf dem Bildschirm zu positionieren;
Fahigkeiten (Methoden) von Objekten zu programmieren;
das Verhalten von Objekten zu kontrollieren;
Vererbungsstrukturen zu nutzen, um gleichartige Objekte einfacher zu programmieren;
abstrakte Kontrollobjekte zu programmieren;
die Lebensdauer von Objektinstanzen zu begrenzen;
Variablen zu benutzen um Daten zu speichern;
bestimmte Anweisungen nur unter bestimmten Bedingungen auszufiihren (bedingte
Anweisung und Verzweigung).
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2. Unterrichtsaufbau

2.1 Einheit A: Administratives, Ableitung des Game Designs

Kerndaten Einheit A

Dauer: 90 Minuten

Inhalte
e Al Administratives | F | 15 min.
e A2 Durchspielen des Prototyps | EA/PA | 10 min.
e A3 Ableitung des Game Design Documents | EA/PA | 45 min.
e A4 Konsolidierung des Game Design Documents | UG | 30 min.

Hilfsmittel
e Mehrere Schiiler-PCs mit Microsoft Windows, auf denen der Prototyp des Spiels als
ausfiihrbare Datei vorhanden ist
e Firjeden Schiler 1 Konzeptblatt Game Design Document
e Fiir jeden Schiler 1 Projektmappe (Reinschrift)
e Tafel

Lernziele
»In dieser Einheit lernt ihr...
e .. die zentralen Ziele eines Programmierprojekts festzulegen
e .. die zugrundeliegenden Regeln eines Spiels zu dokumentieren
e .. ein Spiel in einzelne kleinere Elemente (Objekte) zu zerlegen”

Al Administratives | F | 15 min.

Zunichst sind 15 Minuten Unterrichtszeit fiir allgemeine administrative Aufgaben eingeplant
wie z.B.:

Begriifung

Vorstellung Lehrer

Vorstellung Schiiler

Vorkenntnisse Schiiler
Erwartungen Schiiler

Vorstellung Fahrplan, Projektmappe

Ein Beispiel fiir die Vorstellung der Projektmappe konnte sein:

L: In der Projektmappe sammeln wir Informationen, die wir uns schrittweise erarbeitet haben und
auf die wir spdter wieder zuriickgreifen miissen, falls wir sie vergessen haben. Sie dient zur
Dokumentation unserer Arbeit fiir uns. Bei grofsen Spielen ist eine solche Dokumentation wichtig,
weil viele Mitarbeiter gleichzeitig an einem Spiele-Projekt arbeiten und Mitarbeiter
moglicherweise hin und wieder auch wechseln und sich deshalb in das Spiel einarbeiten miissen.

e Regeln Computerraum, Essen und Trinken
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A2 Durchspielen des Prototyps | EA/PA | 10 min.

Nach den administrativen Aufgaben beginnt die eigentliche Projektarbeit. Hierzu wird den
Schiilern ein fertiges Spiel vorgestellt, das vom gleichen Typ ist wie das zu erstellende Spiel
(Labyrinth-Spiel). Dieses Spiel findet sich in den Materialien im gleichen Verzeichnis wie dieses
Dokument; es hat den Dateinamen RP . exe. (RP steht fiir ,Rettet Percy“, den Titel des Spiels.)

Die Schiiler werden gebeten, das Spiel auf eigene Faust fiir einige Minuten zu spielen und es zu
erkunden. Wenn notig, kann der Lehrer das Spiel mit Hilfe eines Lehrer-PCs und eines
Projektors erkldren (nicht erwartet).

L: Auf euren PCs ist ein Prototyp unseres Spiels installiert. Das heifst es handelt sich um eine
Version, die so dhnlich aussieht wie das Spiel, das wir am Ende des Projekts programmiert haben
wollen. Der Prototyp ist aber noch nicht fertig. Das ist gut, denn das heifst ihr diirft im Laufe des
Projekts spdter noch eigene Ideen einbringen und den Prototyp erweitern und verbessern.

L: Damit ihr diese Art von Spiel besser kennen lernt, schlage ich vor, dass wir es einfach einmal alle
einige Minuten lang spielen. Dabei lernt ihr die Regeln des Spiels kennen und einige der Objekte,
aus denen sich das Spiel zusammensetzt. Nachher schauen wir uns das dann noch einmal im Detail
an.

Didaktische Uberlegungen zu A1l

Ein komplett eigenstandiges Game Design, also der Entwurf eines eigenen neuartigen Typs von
Spiel, wird im Rahmen des Projekts nicht angestrebt. Diese Entscheidung wurde in dieser Form
getroffen, weil sich das Projekt an Programmieranfanger richtet und demzufolge in den ersten
Stunden nicht das Game Design, sondern das Erlernen von Programmiertechniken zur Erstellung
eines Spiels im Vordergrund stehen soll. Raum fiir Kreativitat im Game Design wird in den spateren
Stunden eingeraumt, wenn das Spiel auf eigene Faust um weitere Eigenschaften erweitert werden
darf.

Den Schiilern wird durch die Demonstration des Spiels ein Produkt vor Augen gefiihrt, dessen
Erstellung als Ziel des Projekts angestrebt wird. Durch die Demonstration wird also eine konkrete,
praktische, klar umrissene Zielvorgabe gegeben, die die Schiiler motivieren soll. Die Erstellung
eines Spiels wird durch diese Art der Einleitung zum zentralen Problem des Projekts, das zu I6sen
ist. Die zur Losung des Problems benétigten theoretischen Programmiertechniken und -konzepte
(Algorithmenstrukturen, Objektorientierung) werden also vom Fokus der Wahrnehmung in die
Peripherie gedrangt. Sie sind dann nur noch ein Nebenprodukt bzw. ein Mittel zur Lésung des
Problems ,Wie erzeuge ich ein Spiel“. Dieser Effekt ist gewlinscht, denn er bewirkt bei den
Schiilern eine realistische Wahrnehmung von Programmierung, denn Programmierung ist
auBerhalb von Unterricht fast nie Selbstzweck, sondern dient in der Regel der Losung eines
Problems der realen Welt mit Hilfe eines Computers.

Die Schiiler lernen durch die Demonstration des Spiels zudem die Regeln des Spiels kennen. Sie
bekommen ein Gefiihl fiir die Ereignisse und Bedingungen, die sie spater definieren miissen und
lernen die moglichen Eingaben des Benutzers an das Spiel kennen. Sie bekommen eine erste
Vorstellung davon, welche Objekte an dem Spiel beteiligt sind.
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A3 Ableitung des Game Design Documents | EA/PA | 45 min.

Die Schiiler werden gebeten, auf einem Konzeptblatt (das vom Lehrer verteilt wird) in
Einzelarbeit oder Partnerarbeit das Game Design Document aus der Basis des gespielten Spiels
ableiten. Das Game Design Document ist aufgeteilt in verschiedene Bereiche. Diese Bereiche
konnen im Anhang in der Projektmappe eingesehen werden. Erwartete Schiiler-Ergebnisse des
Entwurfs sind im nichsten Punkt aufgefiihrt.

L: Ihr habt jetzt eine bessere Vorstellung davon, wie das Spiel funktioniert: Welche Regeln es hat,
welche Figuren vorkommen und wie man die Figuren steuert. Bevor wir uns aber auf das
Programmieren stiirzen, sollten wir alle sicherstellen, dass wir die gleiche Vorstellung davon haben,
wie das Spiel funktionieren soll und welche Elemente wir programmieren miissen. Das legen wir
mit dem sogenannten Game Design Document fest, dem Spielentwurfsdokument. Ihr findet einen
Vordruck in eurer Projektmappe. Bevor wir den Vordruck in der Projektmappe ausfiillen, mochte
ich euch bitten, erst einmal selbst / in Zweiergruppen ein Konzeptblatt auszufiillen - bitte notiert
euch nur Stichworte zu jedem Punkt. Wir sammeln dann spdter eure Ideen, fiihren sie zusammen
und fiillen dann gemeinsam den Vordruck in der Projektmappe aus, so dass wir dort alle das gleiche
stehen haben.

A4 Konsolidierung des Game Design Documents | UG | 30 min.

Die unten genannten erwarteten Schiiler-Ergebnisse aus der vorherigen Phase sowie alle sich
dariiber hinaus im Unterrichtsgesprach entwickelnden Antworten werden zundchst an der Tafel
festgehalten und nach der Entwicklung des Tafelanschriebs von den Schiilern in die
Projektmappe iibertragen.

Objekte (beschreibt Objekte des Spiels, ihre Eigenschaften, ihr Verhalten zueinander):

Raum: Aufenthaltsort der Figuren, begrenzt Spielflache

Stein: Bildet mit anderen Steinen zusammen Wande/Mauern, undurchdringlich fiir
alle beweglichen Figuren

Schliissel: Beendet Level/Spiel, wenn Spieler ihn einsammelt

Tresorstein: Verschlief3t Zugang zu Zielflagge, verschwindet nach Einsammeln des
Tresoroftners

Tresoréffner: Verschwindet bei Beriihrung mit Spieler, lasst Tresorsteine verschwinden

Diamant: Verschwindet bei Beriihrung mit Spieler, ergibt Punkte

Monster: Laufen nach links/rechts durch den Raum, verletzen Spieler bei Bertihrung,
geben Punktabzug, starten Raum neu

Spieler: Lauft nach links/rechts/oben/unten durch den Raum, gesteuert durch

Tastatureingabe von Spieler.

Klange (beschreibt Kldnge des Spiels, ihr Einsetzen bei bestimmten Ereignissen):

Ton 1: Ton beim Einsammeln eines Diamanten
Ton 2: Ton beim Einsammeln eines Schliissels
Ton 3: Ton beim Beriihren eines Steins

Ton 4: Ton beim Offnen des Tresors

Ton 5: Ton beim Beriihren eines Monsters

Steuerung (beschreibt Eingabemoglichkeiten des Spielers, Reaktion der Objekte darauf):
Rechts-Taste: Spielerfigur bewegt sich nach rechts
Links-Taste: Spielerfigur bewegt sich nach links
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Oben-Taste: Spielerfigur bewegt sich nach oben
Unten-Taste: Spielerfigur bewegt sich nach unten
Keine Taste: Spielerfigur bleibt stehen

Spielfluss (beschreibt Startzustand, Endzustand des Spiels, Punktevergabe):

Spielstart: Spielerfigur befindet sich an festgelegter Stelle im Raum /
Monster (falls im Raum vorhanden), bewegen sich umher

Punkte: Fiir jeden gesammelten Diamanten gibt es +10 Punkte /
fiir jedes beriihrte Monster gibt es -20 Punkte

Spielende: Spielerfigur erreicht letzte Zielflagge im letzten Raum

Didaktische Uberlegungen zu A4

Aufgrund dieser hohen Schreibintensitat dieser Tatigkeit sind fiir diesen Teil der Einheit 30
Minuten veranschlagt. Es wird erwartet, dass der hohe Aufwand fiir diese Tatigkeit sich insofern
rechnet, als die Schiler mit einem gestarkten Wissen liber die zu programmierenden Objekte und
die Regeln des Spiels aus der Ubung gehen werden und sich somit zeitintensive Fragen zu diesen
Feldern spater nicht oder nur in geringem MaR ergeben werden.

Nach der Entwicklung des Game Design Documents ist der Rahmen gesteckt fir die Entwicklung
des Spiels. Die Schiiler haben den Prototyp des Spiels analysiert und beschrieben. Sie sind vertraut
mit den Objekten und den Regeln des Spiels sowie den Eingabemaoglichkeiten des Benutzers. Sie
haben ihre Kenntnisse in der Projektmappe dokumentiert, so dass ein Rickgriff auf die
Erkenntnisse in den nachsten Sitzungen moglich ist. In den folgenden Einheiten Computergrafik
und Programmiergrundlagen soll technisches Grundlagenwissen geschaffen werden in Hinblick auf
Grafikdarstellung am Computer und den grundlegenden Strukturen, die Algorithmen bereitstellen
missen. Dieses technische Grundlagenwissen wird benétigt, damit die Schiller spater Probleme
wie Figurenpositionierung in Rdumen und die Koordination von Events und Actions effektiv in
Angriff nehmen zu kénnen.

Erfahrungen aus der Unterrichtspraxis zu Einheit A

(Folgen nach Durchfiihrung)
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2.2 Einheit B: Einfithrung in Game Maker, Objekte, Objekt-
Eigenschaften (Attribute)

Kerndaten Einheit B

Dauer: 90 Minuten

Inhalte
e B1 EinfUhrung in die Game Maker-Oberflache | F | 5 min.
e B2 Implementierung Modellierung, OO: Eigenschaften/Attribute | UG, EA/PA | 55 min.
e B3 Erstellen & Mdoblieren des ersten Raums, OO: Instanzen | UG, EA/PA | 30 min.

Hilfsmittel
e Mehrere Schiler-PCs mit Microsoft Windows, auf denen Game Maker 7 installiert ist
e Lehrer-PC, der an Projektor angeschlossen ist

e Tafel
Lernziele
»In dieser Einheit lernt ihr...
e .. eine Online-Hilfe zur Informationssuche zu benutzen
e .. eine Modellierung (Game Design Document) in eine Implementierung zu liberfiihren
(Objekte zu definieren und deren Eigenschaften /Attribute festzulegen)
e .. Objektklassen von Objektinstanzen zu unterscheiden”

B1 Einfiihrung in die Game Maker-Oberflache | F | 5 min.

e Lehrer 6ffnet Game Maker 7 auf dem Lehrer-PC, der an den Projektor angeschlossen ist.
e Lehrer verbalisiert jeden Schritt, den er als nachstes durchfiihrt.
e Lehrer offnet die Datei RP1 . gmk, damit Ressourcen in die Oberflache geladen werden und
die Erklarungen anschaulicher erscheinen.
e Lehrer erklart die beiden wichtigsten Bereiche der Oberflache (siehe Abbildung 1: Die
Oberflache von Game Maker):
o Bereich 1: Die Seitenleiste/Ressourcenliste. Resourcen sind samtliche Bestandteile,
aus denen das Spiel besteht: Grafiken, Téne, Objekte, Riume usw.
= Rooms: Hier werden die Riume/Levels verwaltet, in denen sich die Figuren
bewegen.
=  Objects: Hier werden die Objekte (Figuren, Gegenstiande, aber auch
unsichtbare Wachterobjekte) verwaltet, die sich in den Raumen befinden,
bewegen oder sie kontrollieren.
= Sprites: Hier werden die Grafiken verwaltet, die Objekte am Bildschirm
darstellen.
= Backgrounds: Hier werden die Grafiken verwaltet, die den Hintergrund von
Raumen darstellen.
= Sounds: Hier werden samtliche Musik und alle Toneffekte des Spiels
verwaltet.
= Game Information: Hier kann ein Hilfesystem fiir den Spieler erstellt werden.

12
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= Global Game Settings: Hier wird festgelegt, wie das Spiel mit dem
Computer/Betriebssystem kommuniziert (Dateisystem,
Fenstereigenschaften, Prozessprioritit, Fehlermeldungen, Startbildschirm).

o Bereich 2: Die Symbolleiste.

= Spiel laden.

= Spiel speichern.

* Spiel ausfiihren ( ). Kompiliert das Spiel im Hintergrund (macht eine
ausfiihrbare Datei daraus), speichert die Datei temporar ab und fiihrt sie aus.
Die temporare Datei wird nach Ende des Spiels wieder geldscht. Diese
Funktion ist dazu gedacht, das Spiel in der Entwicklungsphase zu testen.

= Spiel in eine ausfiihrbare Datei kompilieren ( & ). Kompiliert das Spiel und
speichert es als ausfiihrbare Datei ab. Das Spiel wird nicht gestartet.

* Neue Ressourcen erstellen (Icons von € bis []). Mit diesen Symbolen
konnen neue Ressourcen zum Spiel hinzugefiigt werden.

e Alternative 1: Rechtsklick auf einen der Ordner in der
Ressourcenliste > Create...

e Alternative 2: Menii Resources > Create...

e Alternative 3: Tastenkiirzel wie im Menili Resources angegeben.

% Game Maker 7.0 Lite: GTG3d.gmk =]

Fle Edit Resources Saripts Run Window Help
UAHIZR b b [ @O T @0 0EF| 0 o |
B Sprites
i Stein mit runden Karten
Stedn mit eckigen Kanten =
Biosauir VO a5s
Person ... . .
tireral rot
©-® Schluessel ohiects | setfings | fes
B Sounds
e lH] Tuerzu
=5 Backgrounds

[l Room Properties

backgriounds | views |

1 Metalplatte
) Paths
1) Seripts
&) Fonts
- Time Lines — -
B> Objects :
L@ =1
Tuer B T
Diamant Nome [en | Evenis Actions: E
;..? ﬁiﬁ‘isw Otiectto =i it || ) [Gic i mden . ) E‘
565 Rooms [5chiessel Mew Edit
" 5 Rt r— (=] [@] ]
[i] Game Infomation +<diz =momap | |7 Wishle ¥ Solid - Jump
4] Gilobal Game Settings + <Shifi> = multipls
~[#] Extension Packages *<Coi> =mave | Depth |0
Right mouze button =,

+ <Shift> = delets i ™ Parsistent

= <Col =popupmt | pognt |<nU parent> &l
¥ Delete underling
Mask: I(same as spite> &,

@) Show Infomation

oK | AddEvent |
Delste | Change

| e [ esea [aio0s [ionuen | zuew | joew ]

Abbildung 1: Die Oberfliche von Game Maker

Didaktische Uberlegungen zu B1

Mit der Einflihrung in die Oberflache wird bei den Schiilern das Grundwissen sichergestellt, das
notig ist, um die Software im Folgenden ziigig und problemlos nutzen zu kénnen. Durch
Frontalunterricht wird sichergestellt, dass hierbei keine Verunsicherungen bei den Schiilern
entstehen, dass keine wesentlichen Elemente ausgelassen werden und dass die Einflihrung ohne
groRRe Verzogerungen fir den folgenden Unterrichtsverlauf durchgefiihrt werden kann.
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B2 Implementierung Modellierung, OO: Eigenschaften/Attribute | UG, EA/PA | 55 min.

e Lehrer schlief3t gedffnetes Spiel in Game Maker.

e Lehrer bittet Schiiler, das Game Design Document aus A4 zur Hand zu nehmen.

e Lehrer merkt an, dass jetzt die Objekte aus dem Game Design Document in Game Maker
erstellt werden sollen.

e Lehrer fragt, welche Arten von Resourcen fiir die im Game Design Document unter ,Objekte”
genannten Objekte in Frage kommt.

e Schiiler-Antworten (Zielsetzung):

o ,Sprites”,

o ,Objects”,

o ,Rooms“.

e Lehrer erstellt am Lehrer-PC ein neues leeres Objekt

o Hauptfenster > Symbolleiste > @.

o Neues Fenster 6ffnet sich, in Ressourcenliste erscheint neues Objekt unter ,Objects”.

e Lehrer merkt an, dass eine Vielzahl von Einstellungen fiir ein Objekt vorgenommen werden
konnen und dass in den Einstellungen sicherlich viele den Schiilern unbekannte Begriffe und
Eigenschaften vorkommen.

e Lehrer bittet Schiiler, die Online-Hilfe des Programms zu benutzen, um unbekannte Begriffe
und Eigenschaften, die im Objekt-Fenster angezeigt werden, nachzuschlagen.

o Menii Help > Contents > Index oder Taste F1 > Index.

o Bei Problemen mit der englischen Beschreibung kann den Schiilern auch die semi-
offizielle deutsche Ubersetzung der Hilfedatei aus der alteren Game Maker-Version
6.1 angeboten werden, siehe beigefligtes Material.

o Essteht dem Lehrer frei, den Schiilern entweder den Suchbegriff direkt zu nennen
oder die Findung des richtigen Suchbegriffs den Schiilern selbst zu iiberlassen. Unter
dem Plural , Objects” (englischsprachige Hilfe) bzw. ,Objekte” (deutschsprachige
Hilfe) ist der entsprechende Eintrag zu finden.

e Lehrer bittet Schiiler, Ausschnitte aus dem Artikel zu ,Objects” in der Online-Hilfe zu lesen,
und zwar die ersten beiden Absate sowie die drei letzten Absatze. (10 min.) Die Schiiler
sollen dabei auf folgende Dinge achten:

o Was ist ein Objekt in Game Maker?

o Wasist ein Sprite?

o Welche vier Eigenschaften kann ein Objekt in Game Maker haben?

e Lehrer bereitet wahrend der Recherche der Schiiler folgenden Tafelanschrieb vor:

Objekt Sprite

Hat Elgenschaften.

14
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Schiiler-Antworten(Zielsetzung), an Tafel festgehalten:

Objekt Sprite
= Dlng/Gebilde/Elnhelt im Splel = parstellung/Grafik von Objekt

Hat Elgenschatten:
- Nanee

- Sprite

- + Sichtbar

- £ Masslv

Hat verhalten

Zusatzlich sollten folgende Informationen festgehalten werden:
Objekt Sprite
= Dlng/Gebilde/Elnhelt im Splel = parstellung/Grafik von Objekt

Hat Eloenscha 2 Hat Eloenschatten:
_ S Twmspmmt

- Spvi‘c@
- = Siehtbar
-+ Massly

Hat verhalten Hat KEIN Verhalten

Lehrer klart mit Schiilern die Bedeutung der Objekt-Eigenschaften ,sichtbar” (,visible”) und
»massiv“ (,solid“).
o Die Sichtbarkeit regelt, ob das Sprite eines Objekts bei der Platzierung in einem
Raum angezeigt wird oder unsichtbar bleibt.
o Die Massivitdt regelt, ob ein Objekt fiir andere Objekte durchdringbar sein soll. Dies
ist z.B. wichtig bei der Planung von Bewegungen durch Kollisionen.
Lehrer merkt an, dass von diesen an der Tafel festgehaltenen Informationen nun einige in
die Projektmappe libernommen werden sollen, und dass diese im weiteren Verlauf
vervollstandigt werden.
o Die Informationen sollen bei ,Objekt-Klassen, Objekt-Instanzen, Sprites” eingetragen
werden.
o Der Begriff ,,Objekt” heifd3t in der Projektmappe ,Objekt-Klasse*.
Lehrer bittet Schiiler, in die Projektmappe folgende Informationen zu iibernehmen:
o Bei,Objekt-Klasse” soll ein Haken bei ,Hat Eigenschaften” und ,Hat Verhalten“
gemacht werden.

o Bei ,Objekt-Klasse“ sollen als Beispiele fiir Eigenschaften eingetragen werden:
»* sichtbar (visible)“ und ,+ massiv (solid)“.
o Bei ,Sprite” soll ein Haken bei ,Hat Eigenschaften“ gemacht werden.
o Bei,Sprite” soll als Beispiel fiir Eigenschaften eingetragen werden: ,* transparent”.
o Essteht dem Lehrer frei, diese Informationen selbst zu nennen oder die Schiiler sie

selbststindig finden zu lassen.
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Lehrer kiindigt an, dass nun die Objekte aus dem Game Design Document erstellt werden
sollen und dass dazu noch eine Anmerkung zur Benennung von Sprites gemacht werden soll
Lehrer 6ffnet nacheinander die folgenden Dateien und macht dazu folgende Anmerkungen:

O

RP1.gmk

Sprites konnen z.B. genau wie die dazugehorigen Objekte genannt werden. Das ist
allerdings problematisch, falls ein Sprite einmal zu mehreren Objekten gehdren
sollte.

RP1b.gmk

Sprites konnen z.B. auch eine beliebige Bezeichnung haben. Das ist allerdings
uniibersichtlich.

RPlc.gmk

Sprites kdnnen z.B. auch eine Bezeichnung haben, die allgemein benennt, was das
Sprite darstellt, gefolgt von z.B. einer Nummerierung, wenn mehrere dhnliche Sprites
existieren (z.B. ,Stein1“, ,Stein2", ...).

RP1d.gmk

Sprites konnen z.B. aber auch eine Bezeichnung haben, die speziell benennt, was das
Sprite darstellt (z.B. ,Stein mit runden Kanten®, ,Stein mit eckigen Kanten®, ...). Dies
ist die hier bevorzugte Darstellung, wie sie im Rahmen dieses Projektes weiter
verwendet werden wird.

Lehrer bittet Schiiler, die Objekte aus dem Game Design Document mit Ausnahme des Raums
zu erstellen und ihnen Sprites zuzuweisen. Dabei soll der Import von Sprites von innerhalb
des Fensters, in dem die Objekteigenschaften definiert werden, ausgelost werden (siehe
Abbildung 2: Erstellung eines Sprites fiir ein Objekt).

o
o
o
o
o

O

Stein - mit Eigenschaft ,solid",
Schliissel,

Tiir - mit Eigenschaft ,solid",
Diamant,

Monster,

Spieler.

Lehrer geht an den einzelnen Schiilerrechnern vorbei und hilft bei eventuellen Problemen.

=TS
Mame: IStein Events: Actiors: _DVB —

Sprite

Hew @@

¥ Vishle C'reahe _a new sprite for this object - Jump

[~ Persistent
Parent: l<no parent> = |E|
Mask: |<zame as sprites EI!; Path

l - Paths

@) Show Information |
=

& Ok add Event | ~Steps

Delete | Change |

Abbildung 2: Erstellung eines Sprites fiir ein Objekt

| MMEIR I Elpxa I aU00s | oo I ZUIELL I Lu!zLul anow
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Didaktische Uberlegungen zu B2

Selbstandige Suche in der Onlinehilfe

Die selbstandige Suche der Schiler in der Onlinehilfe soll den AnstoR geben zum ,Lernen lernen”.
Die Schiiler sollen selbstandig bendétigte Informationen suchen, statt das Programm vom Lehrer
erklart bekommen. Dies hat den Vorteil, dass die Schiiler dadurch in die Lage versetzt werden, sich
selbst in dieses und andere unbekannte Programme einzuarbeiten und kinftig in diesem und
anderen Programmen selbstandig Hilfe zu suchen. Den Schiilern wird somit Hilfe zur Selbsthilfe
gegeben. Da Online-Hilfen in nahezu allen Programmen vorhanden sind, handelte sich hierbei um
einen zeitstabilen Lerninhalt. Problematisch dabei ist allerdings, dass die Online-Hilfe fliir Game
Maker ausschlieRlich in Englisch vorhanden ist und der Lernstand der Schiiler in Englisch nicht
Gegenstand von Informatik sein darf und dass der Erfolg der Schiler im Projekt und/oder bei einer
Bewertung hier nicht von ihren Englisch-Kenntnissen abhangen sollte. Als Abhilfe ist moglich, ein
gemeinsames Lesen der Hilfe mit Ubersetzungshilfe anzudenken oder die deutsche Onlinehilfe fiir
die alte Game Maker-Version 6.1 zur Verfligung stellen, die von einer Privatpersonen in einer
Community angefertigt wurde und vom Hersteller von Game Maker zwar wohlwollend beachtet,
aber nicht offiziell ins Programm integriert wird. Es ist anzumerken, dass die deutsche Onlinehilfe
nicht durchgangig gleich gut libersetzt ist. Teilweise finden sich in ihr Umgangssprache,
Grammatik- und Rechtschreibfehler oder mehrdeutige Begriffswahl (z.B. ,entities” Gbersetzt mit
,Eintrage” statt mit ,Dinge/Gebilde/Einheiten”).

Erst Objekte, dann Sprites

Der Unterschied zwischen Sprites und Objekten in Game Maker ist moglicherweise fiir Anfanger
nicht auf Anhieb einfach zu verstehen. Anzunehmen ist, dass einige Schiler intuitiv das Sprite als
das Objekt wahrnehmen kénnten, also die grafische Reprasentation des Objekts mit dem
eigentlichen Objekt gleichsetzen konnten. Wichtig ist aber zu verstehen, dass das eigentliche
Objekt in Game Maker eine abstrakte Einheit ohne Grafik ist, der dann eine Grafik als Eigenschaft
zur Reprasentation am Bildschirm zugewiesen wird. Aus diesem Grund soll zuerst das Objekt
erstellt werden und ihm dann ein Sprite zugewiesen werden und nicht umgekehrt.

Namensgebung Sprites

AuRerdem wird Wert darauf gelegt, dass die Sprites einen anderen Namen besitzen sollen als die
Objekte, um den Unterschied zwischen beiden zu verdeutlichen. Deshalb wird in diesem Projekt
auch vorgeschlagen, dass Sprites einen Namen besitzen sollten, der sich starker auf ihr Aussehen
als auf ihre Funktion bezieht (z.B. die Sprite-Bezeichnung ,,Dinosaurier” fiir das Sprite des Objekts
»Monster” oder die Sprite-Bezeichnung , Stein mit eckigen Kanten” fiir das Sprite des Objekts
,Tar”).

Game Maker-Objekte als Klassen

Game Maker-, Objects” werden in diesem Projekt als Klassen angesehen und behandelt, auch
wenn sie selbst in der Innensicht bzw. der Binnenverwaltung des Programms Game Maker
hochstwahrscheinlich eher Instanzen einer dem Benutzer verborgenen Klasse sind, die alle Eintrage
im Ordner ,,Objects” definiert (diese Vermutung liegt z.B. allein schon deshalb nahe, weil innerhalb
eines Spiels mehrere Objekte vom gleichen Namen existieren konnen). Dies betrifft jedoch nur die
Binnenmodellierung von Game Maker und nicht die Modellierung der Spiele, die mit Game Maker
erstellt werden. Fiir den Benutzer erscheinen die ,,Objects”, die er mit Game Maker erstellen kann
als etwas, das Klassen sehr dhnlich ist. Einschrankend muss zwar erwahnt werden, dass ein
Benutzer mithilfe der grafischen Benutzeroberflache solch einer Klasse bzw. ,,Object” keine
weiteren Attribute hinzufiigen kann. Allerdings kann der Benutzer jeder Klasse bzw. jedem
,Object” mithilfe der grafischen Benutzeroberfliche neue Actions und damit etwas Ahnliches wie
Methoden hinzugeftigen. Durch die Betrachtung von Game Maker-,,Objects” als Klassen kann der
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Unterschied zwischen Klassen und Instanzen relativ anschaulich vermittelt werden: Die Game
Maker-Objekte, die als Resource definiert werden und in der Seitenleiste im Ordner , Objects”
aufgelistet werden, sollen als Klassen verstanden werden, also als Beschreibung/Modell eines
Steins, einer Tir, eines Schlissels, etc. in der Mini-Welt des Spieles, das programmiert wird. Diese
Beschreibungen/Modelle werden dann durch (ggfs. mehrfache) Platzierung in Raumen (Steine,
Monster) zu einer Realisierung eines Steins, einer Tir, eines Schlissels, etc., also quasi in der Welt
des Spieles ,,materialisiert” und somit fiir den Spieler, der das Spiel spater spielen wird,
wahrnehmbar. Ein kombiniertes Klassen- und Objektdiagramm, das dies darstellt, findet sich
untenstehend (Abbildung 3: Objektdiagramm fiir einige Klassen und Instanzen des Spiels).

Objekt

- sprite ; Sprite
- visible : boolean
- solid - boolean

i

Sprite

wird dargestellt durch P

- name : String

Stein

Spieler

- sprite : Sprite = Stein mit runden Kanten
-visible :boolean=TRUE
- solid : hoolean = TRUE

- sprite : Sprite = Person
-visible : boolean = TRUE
- solid : boolean=TRUE

Klassen

Instanzen

100001 . Stein

100004 : Spieler

sprite = Stein mit runden Kanten
visible =TRUE
solid = TRUE

sprite = Person
visible = TRUE
solid=FALSE

100002 : Stein

sprite = Stein mit runden Kanten
visible = TRUE
solid = TRUE

100003 ; Stein

sprite = Stein mitrunden Kanten
visible =TRUE
solid = TRUE

Abbildung 3: Objektdiagramm fiir einige Klassen und Instanzen des Spiels

Zu ,Abbildung 3: Objektdiagramm fiir einige Klassen und Instanzen des Spiels“ noch ein
Hinweis: Die Vergabe von eindeutigen ganzzahligen IDs fiir Instanzen, die bei der Platzierung
in einem Raum erstellt werden, erfolgt automatisch und inkrementell durch Game Maker und
beginnt mit der Zahl 100001. Mithilfe dieser eindeutigen IDs ist jede Instanz z.B. durch die
Game Maker Language (GML) individuell ansprechbar.
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B3 Erstellen und Méblieren des ersten Raums, OO: Instanzen | UG, EA/PA | 30 min.

e Schiiler werden gebeten, einen neuen Raum zu erstellen mit folgenden Eigenschaften
(festgelegt im Fenster Room Properties, das sich nach dem Erstellen eines neuen Objekts
offnet):

o SnapX:32,

Snap Y: 32,

Registerkarte settings > Name: Rauml1,

Registerkarte settings > Width: 640,

Registerkarte settings > Height: 512,

Registerkarte backgrounds > Sandstein,

Registerkarte backgrounds >[ | Draw background color,

o Registerkarte objects >0bject to add..: Stein.

e Schiiler werden gebeten, durch Driicken von Shift + linke Maustaste eine Mauer um die
Kanten des Raums zu erstellen, die den Raum begrenzen sollen.

e Schiiler werden gebeten, durch Driicken der linken Maustaste weitere Steine so
hinzuzufiigen, dass daraus ein Labyrinth im Raum entsteht (15 Minuten). Ein Beispiel
hierfiir findet sich in RP2 . gmk sowie in ,,Abbildung 4: Fertig moblierter erster Raum®.

o Lehrer macht darauf aufmerksam, dass die Schiiler dabei haufig speichern sollen, um
bei eventuellen Abstiirzen nicht ihre Arbeit zu verlieren.

e Schiiler werden gebeten, eine Spielerfigur und einen Schliissel im Raum zu platzieren.

o Registerkarte “objects” > Object to add...: Spielerfigur.

o Linke Maustaste: Spielerfigur in eine Ecke des Labyrinths platzieren.

o Registerkarte “objects” > Object to add...: Schliissel.

o Linke Maustaste: Schliissel in eine von Spielerfigur weit entfernte Ecke des
Labyrinths platzieren.

O O O O O O

% Game Maker 7.0 Lite: GuardTheGate3.gmk =& x|
Fle Edt Resources Stripts Run Window Help
D2H|Ze b )| edEE sy T Z@0|0EF| 5 @
= Sprites
Stein
Tuer
g Monster
Spieler
® Diamant
P Schluessel
=65 Sounds
) Tuerzu
5 Backgrounds
1 Metaliplatie
) Paths
1) Scripts
) Fonts
&) Time Lines
=L Objects
! Stein
Tuer
® Diamant
2 Monster
Spieler
P Schivessel
=& Rooms
15 Raum?
[i] Game Information
14| Global Game Settings
|#] Extension Packages

Obiect to add with left mouse:

lSIeln =

[¥ Delete undeilying

0
i

Abbildung 4: Fertig mdblierter erster Raum

e Der Zwischenstand aus ,Abbildung 4: Fertig moblierter erster Raum* findet sich auch in der
beigefligten Datei RP2 . gmk.

e Lehrer macht darauf aufmerksam, dass nun viele Steine im Raum vorhanden sind, die alle
gleich aussehen und alle die Eigenschaften haben, die vorhin definiert wurden.
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e Lehrer bittet Schiiler, in der Projektmappe das Bild mit den Pldatzchen und das darunter
befindliche Bildschirmfoto von Game Maker anzuschauen.
e Schiiler werden gefragt, ob sie eine Ahnlichkeit zwischen dem Plitzchen-Bild und dem
darunter befindlichen Bildschirmfoto erkennen kénnen und wenn ja, welche.
e Schiiler-Antworten (Zielsetzung):
o Platzchenform/Objekt-Klasse geben Form vor,
o Platzchen/Instanzen sind Kopien/Anfertigungen/Realisierungen der vorgegeben
Form.
e Lehrer bittet Schiiler, die Erkenntnis in der Projektmappe festzuhalten.
o Bei,Objekt-Klasse" wird eingetragen: ,Objekt-Klasse = Beschreibung eines

Dinges/Gebildes...".
o Bei,Objekt-Instanz” wird eingetragen: ,Objekt-Instanz = Realisierung eines
Dinges/Gebildes...“.

o Des Weiteren sollen bei ,Objekt-Instanz“ nun angekreuzt werden ,Hat
Eigenschaften“ und ,Hat Verhalten“, weil Objekt-Instanzen diese Merkmale von den
Objekt-Klassen iibernehmen. Dem Lehrer steht es frei, diese Tatsache von den
Schiilern selbst herleiten zu lassen. Bei den Beispielen fiir Eigenschaften und
Verhalten bei ,Objekt-Instanz” wird dementsprechend eingetragen ,genau wie
Objekt-Klasse".

o Beidem Beispiel fiir eine ,Objekt-Klasse“ kann z.B. eingetragen werden ,ein Stein“.
Es bietet sich an, hier den unbestimmten Artikel zu verwenden.

o Beidem Beispiel fiir eine , Objekt-Klasse“ kann z.B. eingetragen werden ,der Stein,
der im ersten Raum in der linken unteren Ecke liegt“. Es bietet sich an, hier den
bestimmten Artikel zu verwenden. Dem Lehrer steht es frei, diese Beschreibung von
den Schiilern herleiten zu lassen.

Erfahrungen aus der Unterrichtspraxis zu Einheit B

(Folgen nach Durchfiihrung)
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2.3 Einheit C: Einfithrung in 2D-Computergrafik

Einheiten C und D ergeben zusammen eine Sitzung mit 90 Minuten.

Kerndaten Einheit C

Dauer: 30 Minuten

Inhalte
e (1 Aufbau von Grafiken aus Pixeln | F, EA/PA | 15 min.
e (2 Aufbau von Grafiken aus Pixeln | EA | 15 min.

Hilfsmittel
e Mehrere Schiiler-PCs mit Microsoft Windows, auf denen Game Maker 7 installiert ist
e LEGO-Set:
o LEGO-Grundplatte,
o LEGO-Steine GroRe 2x2 und/oder
o LEGO-Mosaic-Set
= Transparente Grundplatte
= 1x1 grolle Bausteine, die so gesteckt sind, dass sie eine Figur ergeben
o Tafel
Lernziele
,In dieser Einheit lernt ihr...
e .. eine 2D-Grafik auf dem Bildschirm darzustellen
e .. eine 2D-Grafik auf dem Bildschirm zu positionieren”

C1 Aufbau von Grafiken aus Pixeln | F, EA/PA | 15 min.

e Lehrer merkt an, dass als nichstes folgende Fragen beantwortet werden sollen:
o Wie werden die Figuren vom Computer am Bildschirm dargestellt?
o Wie wird eine 2D-Grafik (zweidimensionale Grafik) am Bildschirm aufgebaut?

e Schiiler werden gebeten, in Game Maker den letzten Stand ihres Projekts zu laden, das Bild
(Sprite) eines Steins aus dem Spiel zu 6ffnen und dieses im Sprite Editor stark zu vergréfiern

o Sprite durch Doppelklick aus der Ressourcenliste 6ffnen.

o Inder linken Hilfte des Fensters, das sich 6ffnet, Edit Sprite auswahlen.

o Doppelt mit der linken Maustaste auf image0 klicken. Der Image Editor von Game
Maker offnet sich.

o Im Image Editor so lange auf das Lupen-Symbol ( /* ) klicken, bis das Bild sich nicht
weiter vergrofdert.

e Schiiler werden gebeten, in der rechten Fensterhilfte in der Farbwahlflache eine Signalfarbe
(rot, magenta) auszuwahlen und damit einige Male willkiirlich in das Bild zu klicken. Es
entstehen pixelgrofde Farbflecken im Bild.

e Lehrer fragt, ob den Schiilern hieraus ersichtlich wird, wie der Computer das Bild erzeugt.

e Schiiler-Antwort (Zielsetzung):

o Viele sehr kleine Bildpunkte (Pixel) ergeben, wenn sie sehr klein sind und sehr dicht
beieinander liegen, flir das Auge ein Bild.
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C2 Aufbau von Grafiken aus Pixeln | EA | 15 min.

e Lehrer merkt an, dass als nichstes die folgende Frage beantwortet werden soll:

o Wie kann die Position einer Figur in einem Raum bestimmt werden?
e Schiiler werden gebeten, Lego-Grundplatte anzuschauen

o Die Grundplatte soll einen Raum in Game Maker symbolisieren.

o Die Grundplatte besteht aus einzelnen Noppen. Jede Noppe entspricht in unserem

Versuch einem Bildschirmpunkt (Pixel).

o Ein 2x2 grofder LEGO-Stein oder ein LEGO-Mosaic auf transparenter Grundplatte
symbolisiert ein Sprite.

Linke obere Ecke entspricht dem Nullpunkt/Koordinatenursprung

Vom Nullpunkt ab Pixel/Noppen nach rechts zihlen = x-Wert.

Vom Nullpunkt ab Pixel/Noppen nach unten zdhlen = y-Wert.

o Position der Figur = (x,y).

e Lehrer spricht Problem an, zu diskutieren: Wo soll zur Positionsbestimmung an der Figur
gemessen werden? Links oben, Mitte, rechts unten? Lehrer verweist auf die Origin-
Eigenschaft eines Sprites. Prinzipiell ist egal, wo gemessen wird, aber es muss in der Sprite-
Eigenschaft festgelegt worden sein!

Erfahrungen aus der Unterrichtspraxis zu Einheit C

(Folgen nach Durchfiihrung)
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2.4 Einheit D: Eventhandling, Objekt-Fahigkeiten (Methoden/Actions)

Kerndaten Einheit D

Dauer: 60 Minuten

Inhalte
e D1 Eventhandling, OO: Fihigkeiten/Methoden/Actions | F, UG, EA/PA | 30min.
e D2 Kollisionen | F, UG, EA/PA | 30 min.

Hilfsmittel
e Mehrere Schiler-PCs mit Microsoft Windows, auf denen Game Maker 7 installiert ist
e Lehrer-PC, der an Projektor angeschlossen ist

Lernziele
,In dieser Einheit lernt ihr...
e .. Fahigkeiten (Methoden) von Objekten zu programmieren
e .. das Verhalten von Objekten zu kontrollieren”

D1 Eventhandling, OO: Fihigkeiten/Methoden/Actions | F, UG, EA/PA | 30min.

e Lehrer bittet Schiiler, das Game Design Document zur Hand zu nehmen.
Schiiler werden gebeten, bereits realisierte Elemente des Design Documents zu nennen.
e Schiiler-Antworten (Zielsetzung):

o Objekte,
o Raum,

o Stein,

o Schlussel,
o Spieler.

e Lehrer merkt an, dass fir den ersten Raum noch keine Monster, Turen oder Diamanten
geplant sind, da die Schwierigkeit mit jedem weiteren Raum steigen soll, um das Spiel
interessant zu gestalten.

e Schiiler werden gefragt, welche Elemente aus dem Game Design Document fiir den ersten
Raum noch fehlen.

e Schiiler-Antworten (Zielsetzung):

o Klénge,
o Steuerung,
o Spielfluss.

e Lehrer merkt an, dass zunichst die Steuerung der Spielerfigur programmiert werden soll,
und zwar als Reaktion auf den Tastendruck des Benutzers, wie im Game Design Document
formuliert.

e Lehrer zeigt am Lehrer-PC, der an Projektor angeschlossen ist, exemplarisch, wie die
Bewegung nach rechts durch Events und Actions programmiert werden kann.

o Objekt ,Spieler” 6ffnen.
o Lehrer erkldrt, was Events und Actions sind:
= Das Spiel schickt an alle Objekt-Instanzen Nachrichten, wenn etwas passiert /
ein Ereignis (Event) eintritt. Dieses Ereignis kann z.B. ein Tastendruck sein.
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Die Nachricht enthalt eine Information dariiber, was genau das Ereignis war,
das eingetreten ist. Die Objekt-Instanzen haben dann die Méglichkeit, auf
dieses Ereignis zu reagieren, und zwar mit Actions (Handlungen).

o Add Event >Keyboard><Right>.

o Vorstellung der von Game Maker angebotenen Actions (siehe ,Abbildung 5:

Vordefinierte Actions"):
= Thematische Gliederung der Actions in Registerkarten von Move bis Draw.
= Einfiligen der gewlinschten Action durch Drag and Drop in die Liste ,,Actions”.

o Action Move >Move >Move Fixed per Dragand Drop ins die Liste “Actions”

ziehen.

o Inder Liste “Actions” steht dann “Start moving in a direction”, ein neues Fenster mit

Eigenschaften der Action 6ffnet sich.
o Im neuen Fenster den Pfeil anklicken, der nach rechts zeigt und als Geschwindigkeit
“4” angeben.
o Fenster schlief3en.
Lehrer flihrt Spiel an Lehrer-PC aus.
Lehrer driickt die Pfeil rechts-Taste; die Spielerfigur reagiert auf Tasteneingabe, hort aber
nicht auf zu laufen und lauft tiber den Bildschirmrand hinaus.
Schiiler werden gefragt, wie man dieses Problem lésen kann.
Schiiler-Antwort (Zielsetzung):
o Definition eines neuen Events, der ausgeldst wird, wenn keine Taste gedriickt ist
(<no key>)und der als Action das Stoppen der Figur hat.
o Magliche Hilfestellungen: Blick in Game Design Document, Blick in Liste mogicher
Keyboard-Events.
Lehrer fligt Event und entsprechende Action an Lehrer-PC ein.

o Add Event >Keyboard><no key>.

o Action Move >Move >Move Fixed per Dragand Drop in die Liste “Actions”

ziehen.

o Im neuen Fenster die Mittelstellung anklicken und als Geschwindigkeit “0” angeben.
Schiiler werden gebeten, die weiteren Tasten Links, Oben, Unten analog zu vorgestelltem
Beispiel zu programmieren.

ZWISCHENSTAND, siehe Materialien: RP3 . gmk.
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Abbildung 5: Vordefinierte Actions
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D2 Kollisionen | F, UG, EA/PA | 30 min.

e Schiiler werden gebeten ihr Spiel zu testen.
e Lehrer fragt, ob unerwartetes Verhalten aufgetreten ist.
e Schiiler-Antworten (Zielsetzung):
o Spielerfigur bewegt sich durch/unter Steine/n hindurch.
e Lehrer fragt, welche Action notwendig ist, um Figur vor Stein zu stoppen.
e Schiiler-Antworten (Zielsetzung):
o Gleiche Action wie bei <no key>-Event.
e Lehrer bittet Schiiler nachzuschauen, welche Kategorie von Events, die der Event Selector
anbietet, wohl am besten geeignet sein konnte um Figur vor einem Stein zu stoppen.
o Intuitives Ausprobieren: Offnen des Event Selectors durch Add Event.
o Systematisches Suchen: Offnen der Online-Hilfe, Suche nach Eintrag ,Events®,
Erkldrungen zu den einzelnen Events in unterer Halfte des Eintrags.
o Lehrer gibt Hilfestellung bei Problemen mit den englischen Begriffen.
e Schiiler-Antworten (Zielsetzung):
o ,Collision“-Event.
e Schiiler werden gebeten, den Event zu programmieren.
o Event:Add Event >Collision>Stein.
o Action: Wie bei <no key>-Event.
e ZWISCHENSTAND, siehe Materialien: RP3b . gmk.
e Schiiler werden gebeten ihr Spiel erneut zu testen.
e Lehrer fragt, ob weiteres unerwartetes Verhalten aufgetreten ist.
e Schiiler-Antworten (Zielsetzung):
o Spielerfigur bewegt sich durch/unter Steine/n hindurch.
e Lehrer fragt, welche Action notwendig ist, um Figur vor Stein zu stoppen.
e Schiiler-Antworten (Zielsetzung):
o Spielerfigur bleibt manchmal an einigen Steinen ,hdngen®.
o Grund: Spielerfigur muss in engen Passagen genau im 32x32-Pixel-Raster
ausgerichtet sein, um Liicke zwischen zwei Steinen passieren zu kénnen.
e Lehrer merkt an, dass Figur an 32x32-Raster ausgerichtet werden muss.
e Lehrer zeigt Ausrichtung exemplarisch an Lehrer-PC, der an Projektor angeschlossen ist.

o Beiallen Keyboard-Events neue Action hinzufiigen: Move > Jump >Align to
Grid > Snap hor:32, Snap vert:32.

o Dabei Geschwindigkeit so einstellen, dass ein ganzzahliges Vielfaches der
Geschwindigkeit die Gittergrofie 32 ergibt, also, z.B. 4 (8x4=32), 6.4 (5x6.4=32), 8
(4x8=32) oder 16 (2x16=32).

ZWISCHENSTAND, siehe Materialien: RP3c¢ . gmk.

Didaktische Uberlegungen zu D2

Die fir die weitere Tatigkeit benotigte Information, wie mithilfe von Actions die Spielerfigur
bewegt werden kann, kdnnte von den von Schiilern auch eigenstandig in der Online-Hilfe
nachgeschlagen werden, wie dies fiir die Informationssuche zu Objekteigenschaften in B2
eingeplant wurde. In diesem Fall wurde hierauf allerdings verzichtet, da in dieser Einheit des
Projektes viele Schritte vorzunehmen sind und die Geschwindigkeit des Fortschreitens nicht zu
stark gebremst werden soll. Die kognitive Forderung der Schiiler in dieser Einheit besteht in der
Bildung von Analogien (Events fiir Kollisionen), Recherchetatigkeit (Informationen zu Events in der
Online-Hilfe) und in Transferleistungen (Finden einer alternativen Losung durch Jumps).
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Erfahrungen aus der Unterrichtspraxis zu Einheit D

(Folgen nach Durchfiihrung)

26



Vermittlung von Programmierkompetenz mit Game Maker

2.5 Einheit E: Kontrollstrukturen, Vererbung, Lebensdauer von
Instanzen

Kerndaten Einheit E

Dauer: 90 Minuten

Inhalte
e E1 Kontrollstrukturen: Ubergénge zwischen Rdumen | UG, EA/PA | 15 min.
e E2 Vererbung: Anlegen einer Oberklasse | UG, EA/PA | 10 min.
e E3 Kontrollstrukturen: Wachterobjekt | UG, EA/PA | 15 min.
e E4 Vererbung: Vererbung von Eigenschaften | UG, EA/PA | 30 min.
e E5 Lebensdauer von Instanzen | UG, EA/PA | 20 min.

Hilfsmittel
e Mehrere Schiiler-PCs mit Microsoft Windows, auf denen Game Maker 7 installiert ist
e Lehrer-PC, der an Projektor angeschlossen ist

Lernziele
»In dieser Einheit lernt ihr...
e Vererbungsstrukturen zu nutzen, um gleichartige Objekte einfacher zu programmieren
e abstrakte Kontrollobjekte zu programmieren
e die Lebensdauer von Objektinstanzen zu begrenzen”

E1 Kontrollstrukturen: Uberginge zwischen Raumen | UG, EA/PA | 15 min.

e Lehrer richtet folgende Aufgabe an Schiiler: Kollision mit Schliissel soll nach Abspielen eines
Tons zu neuem Raum fiihren (ggfs. Ableitung aus Game Design Document). Lehrer diskutiert
durchzufithrende Teilschritte mit Schiilern:

o Ton importieren.
o Neuen Raum erstellen.
o Neues Hintergrundbild importieren und in Raum einbinden.
o Uberleitung zu neuem Raum implementieren.
= Gegebenenfalls Hinweis auf Event ,Kollision Spielerfigur mit Schliissel und
die entsprechende ActionMainl >Go to next room.
= VorderAction Go to next roomsoll noch eine Action Mainl > Play
sound > Tuer zu eingefiigt werden.
= Damit der Ton vollstindig abgespielt wird vor dem Wechsel in den neuen
Raum soll noch eine Action Main2 > Sleep eingefiigt werden mit der
Einstellung 1000 Millisekunden.
= Gegebenenfalls kann noch ein Hinweis gegeben werden auf mogliche
Uberblendeffekte zwischen den Raumen, die als Eigenschaft der Action Go
to next room definiert werden konnen.
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E2 0OO: Vererbung: Anlegen einer Oberklasse | UG, EA/PA | 10 min.

e Lehrer richtet folgende Aufgabe an Schiiler: Steine in neuem Raum sollen ein anderes
Aussehen bekommen als im Steine im ersten Raum, aber genau die gleichen Eigenschaften
haben wie die Steine im ersten Raum. Lehrer diskutiert durchzufiihrende Teilschritte mit
Schiilern:

o Lehrer weist darauf hin, dass den Steinen weitere Eigenschaften hinzugefiigt werden
sollen (z.B. Tone bei Beriihrung) und dass nicht fiir jeden Stein das Ereignis neu
hinzugefiigt werden miissen soll (hoher Zeitaufwand, schlechte Wartbarkeit und
Fehleranfalligkeit).

o Neues Sprite erstellen und Grafik importieren.

o Neues Objekt erstellen, z.B. Stein2 mit Eigenschaft solid.

o Alternative Losung ware: Objekt ein neues Sprite zuweisen. Dies wird hier aber nicht
bevorzugt; Begriindung siehe didaktische Uberlegungen.

o Bestehendes Objekt Stein umbenennenin Steinl.

o Lehrer weist darauf hin, dass jetzt ein , Elternstein“ (alternativ auch ,Mutterstein“
oder ,Vaterstein“) kreiert wird, d.h. ein Stein, dessen Eigenschaften alle
,Kindersteine“ erben sollen.

o Neues Objekt Stein wird erstellt, kein Sprite wird ihm zugewiesen.

Lehrer fragt, warum dem Objekt Stein kein Sprite zugewiesen wird.

o Schiiler-Antwort (Zielsetzung):

= Das Objekt bleibt unsichtbar.

= Das Objekt wird in keinem Raum platziert.

= Das Objekt bekommt keine Instanz.

o Game Maker wird die Eltern-Kind-Beziehung mitgeteilt, indem bei den
Objekteigenschaften von Steinl und Stein?2 als Parent > Stein eingetragen
wird.

o

Didaktische Uberlegungen zu E2

Zuweisung eines neuen Sprites vs. Erstellung eines neuen Objekts

Alternative Losung ware fir ein neues Aussehen der Steine im neuen Raum ware, dem Objekt
,Stein” bei Betreten eines neuen Raums ein neues Sprite zuweisen. Dies ist z.B. mit einem Script in
der Game Maker Language moglich und stellt eine ebenso valide Losung dar. Allerdings ist dieses
Vorgehen fiir das Lernziel ,Vererbung” dieser Einheit weniger geeignet und sollte deswegen als
eine mogliche Losung im Gesprach mit den Schiilern anerkannt werden, falls es vorgeschlagen
wird. Jedoch sollte mit Verweis auf die Thematik der Vererbung der oben vorgestellten Losung der
Vorrang gegeben werden.

,Elternstein” und ,Kindersteine”

Es wird erwartet, dass die Schiiler das Konzept der Vererbung aufgrund der sprachlichen Analogie
schnell verstehen werden, zumal sie eine Losung fir eine Problematik darstellt, die sich an diesem
Punkt des Unterrichts gerade akut stellt und durch Vererbung geldst werden kann. Sollten Schiiler
das Konzept dennoch nicht auf Anhieb durch die sprachliche Analogie verstehen, so ist dies nicht
schlimm, da im Folgenden die Vererbung praktisch durchexerziert und somit greifbar wird.
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E3 Kontrollstrukturen: Wachterobjekt | UG, EA/PA | 15 min.

e Lehrer erklart, dass fiir die folgende Spielentwicklung und fiir Spieletester wichtig ist,
(geheime) Tastenkombinationen zum Springen zwischen Leveln zu haben (Schummeltasten
bzw. ,Cheats“). In unserem Spiel konnte das z.B. die Taste F12 sein. Die Schiiler sollen diese
Schummeltasten-Funktion nun implementieren.

o Event passt aus logischer Sicht nicht gut zu den bestehenden Figuren - es ware
moglich, z.B. einem Stein oder der Spielerfigur einen Event bei Betdtigung der
Schummeltaste hinzuzufiigen.

o Besser ist hingegen, ein unsichtbares Wachterobjekt zu krieren und einzufiigen, das
diese und andere allgemeine Aufgaben des Spielverlaufs kontrolliert, die keiner
Figur zuzuordnen sind.

o Aals Name bietet sich z.B. an es tatsdchlich Waechter zu nennen, Eigenschaft
visible deaktiviert, kein Sprite.

E4 0OO: Vererbung: Vererbung von Eigenschaften | UG, EA/PA | 30 min.

e Lehrer richtet folgende Aufgabe an Schiiler: Ein neuer Raum soll erstellt werden, in dem sich
Diamanten befinden, Spielerfigur und Schliissel sollen platziert werden (15 min.).

o Lehrer weist darauf hin, dass Spielerfigur durch die Wande im zweiten Raum gehen
wird.

o Lehrer bittet Schiiler, dafiir eine Losung zu finden.

= Ursache des Problems ist, dass Spielerfigur nur auf Kollision mit Stein1
reagiert.

= Losung 1 ist, dass bei Spielerfigur der Kollisions-Event auf Kollision mit
Stein geandert wird.

= Losung 2 ist, dass bei Spieler der Kollisions-Event entfernt wird und bei
Stein ein Kollisions-Event mit dem Spieler eingerichtet wird, der
Spielerfigur stoppt.

e Lehrer richtet an Schiiler die Aufgabe, dass bei Beriihrung eines beliebigen Typ von Steins
ein Klang erténen soll.

o Losung: Kollisions-Event mit Spieler in Oberklasse Stein, ActionMainl > Play
Sound, zusatzlich danach weitere Action Main2 > Sleep mit Einstellung 150
Millisekunden (um Ton nicht zu oft erklingen zu lassen).

e Lehrer fragt Schiiler, warum Ton bei allen Steinen erklingt.
e Schiiler-Antworten (Zielsetzung):
o Eigenschaft wird an Kind-Objekte vererbt.

E5 Lebensdauer von Instanzen | UG, EA/PA | 20 min.

e Lehrer weist Schiiler auf die Actions Main1 > Objects hin, mit denen z.B. eine Instanz
entfernt werden kann (Destroy Instance).

e Lehrer weist Schiiler auf die Action Create Instance hin. Schiiler werden gefragt, was
mit dieser Action und der Destroy-Action wohl prinzipiell alles im Spielverlauf noch
machbar / moglich wére.

e Schiiler-Antwort (Zielsetzung):
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o Ein Objekt kann neue Instanzen erstellen, z.B. das Wachter-Objekt kann neue Steine
erstellen.

o Ein Objekt kann Instanzen 16schen, z.B. kann die Spielerfigur bei Beriithrung ein
anderes Objekt entfernen (Diamanten!).

e Schiiler werden gebeten, der Spielerfigur einen neuen Event zu programmieren, der bei
Beriihrung die Diamanten 16scht und einen Ton erklingen lasst.

o Losung 1: Collision-Eventbei Spielerfigur mit Diamant, Action Destroy
Instance, Einstellung Other (da nicht die Spielerfigur, sondern der Diamant
geloscht werden soll).

o Losung 2: Collision-Eventbei Diamant mit Spielerfigur, Action Destroy
Instance, Einstellung Se1f.

e Die Losung mit dem verschwindenden Diamanten soll auf die Schliissel iibertragen werden;
diese sollen ebenfalls bei Beriihrung verschwinden, bevor zum néchsten Raum iibergeleitet
wird.

Erfahrungen aus der Unterrichtspraxis zu Einheit E

(Folgen nach Durchfiihrung)
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2.5 Einheit F: Variablen, bedingte Anweisung und Verzweigung

Kerndaten Einheit F

Dauer: 90 Minuten

Inhalte

e F1 Variablen | UG, EA/PA | 20 min.

® F2 Animierte Grafiken | UG, EA/PA | 20 min.

e F3 Kontrollstrukturen: Bedingte Anweisung und Verzweigung | UG, EA/PA | 40 min.
F4 Vorbereitung eigener Erweiterungen | UG, EA/PA | 10 min.

Hilfsmittel
e Mehrere Schiler-PCs mit Microsoft Windows, auf denen Game Maker 7 installiert ist
e Lehrer-PC, der an Projektor angeschlossen ist

Lernziele
,In dieser Einheit lernt ihr...
e Variablen zu benutzen um Daten zu speichern
e bestimmte Anweisungen nur unter bestimmten Bedingungen auszufiihren (bedingte
Anweisung und Verzweigung)“

F1 Variablen | UG, EA/PA | 20 min.

e Schiiler werden gebeten, innerhalb von 10 Minuten herauszufinden, wie ein Spielstand mit
Game Maker verwaltet werden kann, aber die Verwaltung noch nicht zu programmieren.

o Als Impuls wird ggfs. der englische Begriff ,Score” genannt, falls die englische

Hilfedatei verwendet wird.

Schiiler-Verhalten (Zielsetzung):

o Suche in der Online-Hilfe nach Score.

o Auffinden zweier Artikel zum Thema.

o Auswahl des passenden Artikels (Score actions).
Lehrer stellt sicher, dass die Funktion der Option Relative verstanden wurde, namlich,
dass zum aktuellen Spielstand die angegebene Anzahl Punkte addiert wird - ansonsten
wiirde der Spielstand ndmlich auf die angegebene Anzahl Punkte zuriickgesetzt.
Schiiler werden gebeten, den Spielstand so zu implementieren, dass er zu Beginn des Spiels
auf 0 steht und mit jedem gesammelten Diamanten um 10 Punkte steigt (ggfs. Ableitung aus
Game Design Document).

o Spielstand wird in Fenstertitel angezeigt.

F2 Animierte Grafiken | UG, EA/PA | 20 min.

Lehrer weist darauf hin, dass die Spielerfigur grafisch interessanter gemacht werden kann.
Schiiler werden gebeten, das Sprite der Spielerfigur neu zu laden, und zwar die Datei
Spieler animiert - [tut].gif.Lehrer weistdarauf hin, dass es sich hierbei um ein
animiertes GIF handelt, also eine Grafikdatei, die aus 4 Einzelbildern besteht, die zusammen
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eine Animation ergeben kénnten (sich drehende Spielerfigur). Es sollen aber jeweils nur die
Einzelbilder verwendet werden, je nach Richtung, in der die Spielerfigur gerade lauft. Man
konnte dazu auch 4 Einzelsprites importieren, was aber untibersichtlich ist.

e Schiiler werden gebeten, sich die vier Einzelbilder der Figur anzuschauen mit den
verschiedenen Ausrichtungen der Figur nach Laufrichtungen in Sprite properties>
Links mittig Show > Pfeil-Buttons und dabei die Nummern der Unterbilder (,subimages“) zu
beachten.

e Lehrer macht Schiiler aufmerksam auf die Action Mainl > Change Sprite und deren
Eigenschaft Speed, die bei Setzen von 0 das Anhalten einer Animation erlaubt.

e Schiiler werden gebeten, die Bewegung der Figur so umzuprogrammieren, dass die Figur
immer in Richtung ihres Laufens blickt.

o Beijedem der bisher definierten Key-Events muss der Figur ein neues, passendes
Unterbild zugewiesen werden.

o Beim <no key>-Event sollte das Sprite optimalerweise auf das Unterbild 0
zuriickgesetzt werden.

o Es muss ein neuer Create-Event erstellt werden, der die Animation stoppt, sonst
dreht sich die Spielerfigur zu Beginn jedes Raumes.

F3 Kontrollstrukturen: Bedingte Anweisung und Verzweigung | UG, EA/PA | 40 min.

e Schiiler werden auf das Problem aufmerksam gemacht, das nach Beeindigung des letzten
Raums eine Fehlermeldung kommt.
e Lehrer erkldrt, dass Rdume in Game Maker in der Reihenfolge ihrer Auflistung in der
Resourcenliste abgearbeitet werden und fragt, was Ursache fiir Fehlermeldung ist.
e Schiiler-Antworten (Zielsetzung):
o Esistkein weiterer Raum vorhanden. (Warum ist das ein Problem fiir den
Computer?)
o Wir haben keine spezielle Anweisung festgelegt, wie nach dem letzten Raum zu
verfahren ist.
o Der Computer befolgt die Standard-Anweisung und versucht in den nachsten Raum
zu springen, aber es existiert keiner.
e Lehrer fragt, welche umgangssprachliche Formulierung man wahlen kénnte, um dem
Computer mitzuteilen was er bei jedem Sprung von Raum zu Raum machen soll. Antwort
wird an Tafel geschrieben.
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e Schiiler-Antwort (Zielsetzung):

(1) Wenn elin welterer Raume vorhanden Lst, spriw@,e Zu nilchstem Raum.
Sownst: Beende Spiel. = Wenn kein welterer Raum vorhanden ist, beende spiel.

wenn (welterer Raum Vorhanden?) wWenn (welterer Ravm vorhanden?)
Springe zu niichstem Raum Springe zu nichstem Raum

Sonst wenn NICHT (welterer Ravm vorhanden?)
Beende Splel Beende Splel

(2) wWenn der aktuelle Raum nicht der Letzte ist, springe zu niichstem Raum.
wenn der altuelle Ravm der Letzte ist, beende Spiel.

wenn NICHT (aktueller Raum der Lekzte?) wenn NICHT (aktueller Raum der Lekzte?)
Springe zu niichstem Raum Springe zu nichstem Raum

Sonst wenn (alktueller Ravm der Letzte?)
Beende Splel Beende Spiel

e Lehrer merkt an, dass es sich hierbei um bedingte Anweisungen und Verzweigung handelt,
und dass das feste und sehr wichtige Bestandteile jeder Programmiersprache sind.

o Bedingte Anweisungen bestehen aus einer Frage, die mit Ja oder Nein beantwortet
werden kann. Man konnte diese Frage auch einen Test nennen, der richtig/wahr
oder falsch ergeben kann.

o Bedingte Anweisungen bestehen auferdem aus Reaktionsmoglichkeiten, entweder
einer oder zwei. Das ist logisch, weil der Test ja auch zwei Ergebnisse ergeben kann -
richtig/wahr oder falsch. Oft will man nur eine Anweisung geben, wenn ein Test
richtg/wahr ist. Manchmal mdchte man auch noch eine alternative Anweisung geben,
falls der Test falsch ist. Fiir jede der mdglichen Antwort muss es eine unterschiediche
Reaktionsmoglichkeit geben.

e Schiiler werden gebeten, diejenigen Stellen (Objekte > Events) zu suchen, an denen zum
ndchsten Raum gesprungen wird

o Zum Beispiel: Schluessel > Kollision mit Spieler, oder eventuell auch:
Spieler > Kollision mit Schliissel, je nach Implementierung.

o Waechter > Tastendruck F12.

e Lehrer macht Schiiler aufmerksam auf die folgenden Actions:

o Mainl >Check Next>If next room exists

= Dasistder Test ,(weiterer Raum vorhanden?)“ aus dem Beispiel an der Tafel.
o Control >Other >Start Block/End Block

= Dassind Anfang und Ende der Einrtickungen aus dem Beispiel an der Tafel.
o Control>Other>Else

= Das ist der Hinweis ,sonst” aus dem Beispiel an der Tafel.

e Schiiler werden gebeten, um die oben gefundenen Stellen herum einen Schutzmechanismus
in Form einer bedingten Anweisung zu bauen. Diese soll kontrollieren, ob ein weiterer Raum
existiert und nur dann zu diesem Raum springen.

e Schiiler-Losung (Zielsetzung):

o Ifnextroom exists

Start of a block
Go to next room
End of a block

33



Vermittlung von Programmierkompetenz mit Game Maker

Schiiler werden gebeten, die Aufgabe ,Bedingte Anweisungen und Verzweigungen in der
Projektmappe zu bearbeiten (15 min.).
Lehrer bespricht Ergebnisse der Aufgabe mit den Schiilern.
Schiiler werden gebeten, eine alternative Anweisung bei der bedingten Anweisung
hinzuzufiigen, die nach Beendigung des letzten Raums eine Highscore-Tabelle anzeigt und
danach das Spiel neu startet oder beendet.
Schiiler-Losung (Zielsetzung):

o Control>Other>Else

0 Score>Score >Show Highscore

0 Main2 > Game >Restart Game oder Main?2 > Game >End Game
ZWISCHENSTAND, siehe Materialien: RP4 . gmk

F4 Vorbereitung eigener Erweiterungen | UG, EA/PA | 10 min.

Zur Vorbereitung eigener Erweiterungen werden die Schiiler gebeten, einen neuen Raum zu
erstellen und darin neue Objekte vom Typ Monster zu platzieren, die vorher erstellt wurden
und die diese Eigenschaften haben:

o Nach Erstellung eigenstandige Bewegung nach links/rechts bis Kollision mit Stein,

dann Umkehrung der Laufrichtung,

o Anpassung des Monster-Sprites an Laufrichtung,

o Bei Kollision mit Spieler Punkteabzug und Neustart des Raumes.
Die Erstellung der Monster-Objekte wird in der folgenden Sitzung weitergefiihrt. Danach
besteht Raum fiir eigene kreative Erweiterungen.
ENDSTAND: RP5 . gmk.

Erfahrungen aus der Unterrichtspraxis zu Einheit F

(Folgen nach Durchfiihrung)
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2.6 Einheit G: Eigene Erweiterungen und Abschluss

Die letzte Sitzung soll genutzt werden, um den Schiilern Raum einzurdumen fiir eigene

Erweiterungen des Spiels, wobei die Akzente vollig frei und offen gesetzt werden diirfen. Sollten

sich wider Erwarten bei einigen Schiilern keine einigen Ideen zur Erweiterung finden, finden

sich im Folgenden einige Anregungen, wofiir die Stunde beispielsweise genutzt werden konnte:

e Entwurf weiterer Rdume mit steigenden Schwierigkeitsgraden.

e Einbau versteckter Geheimtiiren in weitere Riume (Bonuspunkte!).

e Einfilhrung von Objekten, die verschoben werden konnen, z.B. Spezialsteine, die wie
normale Steine aussehen, aber verschoben werden koénnen um Wege abzuktirzen.

¢ Einfilhrung weiterer Typen von Monstern.

¢ Einfilhrung eines Modus in dem Monster auf3er Gefecht gesetzt werden.

e Programmierung einer Intro-/Outro-Sequenz, in der Figuren nicht vom Spieler gesteuert
werden, sondern einer vom Programmierer definierten Choreografie folgen.

Die Schiiler sollten soweit moglich angehalten werden, ihre eigenen Erweiterungen im Game
Design zu dokumentieren.

Am Ende des Projekts bietet es sich an, alle Schiiler ihre Erweiterungen kurz vorstellen zu
lassen. Die Lerneinheiten sollten anschliefdend mit einem kurzen Fazit-Gesprach beschlossen
werden, in dem die Schiiler die Inhalte und Fahigkeiten, die sie sich im Projekt angeeignet
haben, biindig zusammenfassen. Ebenso sollte zur Qualititssicherung eine Evalution des
Projektes von Schiilerseite erfolgen.
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Anhang 1: Moégliche Stolperfallen und ihre Umgehung

Unerwartete Freezes

Im Rahmen der Vorbereitung dieses Projekts habe ich auf mehreren Systemen, auf denen ich mit
Game Maker 7 gearbeitet habe, bemerkt, dass der Game Maker-Prozess insbesondere beim
Verlassen des Sprite Editors in einigen Fallen nicht mehr reagierte. Der Fehler trat allerdings nur
sporadisch auf und war nicht reproduzierbar. Die Fehlerquelle war somit nicht aufzufinden. Das
Programm lasst sich in solchen Fallen problemlos mithilfe des Betriebssystems beenden und
kann danach neu gestartet werden. Allerdings kann dann nur der zuletzt gesicherte Datenstand
aufgerufen werden. Ich mochte daher mit grofiem Nachdruck darauf aufmerksam machen, die
Schiiler im Rahmen des Projekts zu regelmafdigem Speichern anzuregen (es empfehlen sich
Zeitabstdnde von wenigen Minuten). Dadurch diirften sich Datenverluste durch Programmfehler
in vertretbaren Grenzen halten lassen.

Problematische Sprites

Im Rahmen der Vorbereitung dieses Projekts habe ich zudem auf mehreren System bei Game
Maker 7 die Tendenz festgestellt, dass einige Grafik-Dateiformate Probleme beim Start des
Spiels verursacht haben. In den von mir beobachteten Fallen handelte es sich um GIF-Dateien fiir
Sprites, die diese Probleme ausgeldst hatten. Problematisch war, dass das Spiel nicht mehr
gestartet werden konnte, sobald die auslosende Grafik fiir das Sprite geladen worden war. Dies
dufierte sich darin, dass der erste Raum nicht geladen wurde. Stattdessen blieb der Bildschirm
leer und nach einem kurzen Moment Pause erschien die Game Maker-Oberflache wieder. Dieser
Fehler trat wohlgemerkt auf, sobald die Grafik geladen war. Das Sprite musste weder mit einem
Objekt verkniipft, noch in Verkniipfung mit einem Objekt in einem Raum platziert sein. Als
Workaround empfehle ich zwei Methoden. Zum einen kann in einem solchen Fall das Sprite
geloscht oder die Grafik des Sprites gegen eine andere Grafik eingetauscht werden. Dadurch lief
sich bei mir in allen Fallen das Spiel wieder starten. Sollte die problematische Grafik hingegen
beibehalten werden miissen, empfehle ich folgenden Versuch als Workaround: Sprite Editor fiir
die problematische Grafik laden (Sprite Properties > Edit Sprite) und versuchen, die
Leinwandgrofie des Bildes (Canvas Size) zu verdndern. Ich habe gute Erfahrungen damit
gemacht, die Leinwandgrof3e auf ein symmetrisches Maf$ zu setzen, das der der anderen Sprites
entspricht.
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Anhang 2: Materialien zur Erweiterung der Projektinhalte

Ein integraler Bestandteil des hier vorgestellten Unterrichtskonzepts ist eine Zusammenstellung
von Materialien, mit denen Schiiler ihre Projekte selbstiandig erweitern konnen. Es handelt sich
hierbei um Hintergrundbilder, Sprites, Téne, Hintergrundmusik, Dateisymbole, Infotafeln und
Game IDs. Zwar existiert eine Vielzahl solcher Materialien im Web, die die Schiiler eigenstandig
herunterladen und benutzen kdnnten, allerdings ist der urheberrechtliche Status dieser
Materialien in der Mehrzahl der Fille schlecht dokumentiert und/oder zweifelhaft. Die fiir
dieses Unterrichtskonzept zusammengestellten Materialien sind hingegen alle urheberrechtlich
dokumentiert und fiir den Gebrauch in nicht-kommerziellen Projekten freigegeben. Die Quellen
dieser Materialien, sind dieser Arbeit beigefiigt; die Quellenangaben finden sich in einer Datei,
die den Materialien beiliegt. Eine Ubersicht tiber die Materialien findet sich untenstehend.

Musik

16 Musikstiicke:

[bjincs002] - A Strange Night.mp3

[bjincs002] - Depression.mp3
[bjincs002] - Sidewalk.mp3

[flopdog99] - Song of the Tiger.mp3

[flopdog99] - Up da beat.mp3
[lateksi2] - music 00.mid

Dateisymbole

55 Objekte:

L L

{res04]-  [res04] -
building?  building2

[res04] -
building3

[lateksi2] - music 01.mid
[lateksi2] - music 02.mid
[lateksi2] - music 03.mid
[lateksi2] - music 04.mid
[lateksi2] - music 05.mid
[lateksi2] - music 06.mid

ey | [OCTRS | S

‘[resOA] -

[res04] -
colors1

[res04] -
colors10

[res04] -
colors11

[res04] -
colors2

[res04] -
colors3

[res04] -
colors4

[res04] -
colors5

[res04] -

colors6 colors7

[lateksi2] - music 07.mid
[lateksi2] - music 11.mid
[sphere_software2] - ambienze.mp3
[sphere_software] - electro_jazz.mp3

e ol
s |
[
[res04] -
colors9

[res04] -
colors8

[res04] - [res04] -
explosion explosion

. Sl ) PO R oere fercloorefeie [, foencfofnefoane

[res04] - [resO4]
explosion facel

[res04] -

[res04] -
face2

[res04] - [resO4]

[res04] -
face3

[res04] -
fruity1

[resO4]
game1

[res04] -
game10

[res04] -
game11

[res04] -
game12

[res04] -
game2

[res04] -
game3

[res04] -
game4

] ] N 5 (S (@) ) e

[res04] -

[resoal [resO4] [res04] - [resO4]-  [res04]-  [resO4]-  [resO4]-  [resOd]-

game9 gmi hand jungle1 loonytoon map1 metal1 metal2 metal3
[res04] - [res04] - [res04] - [res04] - [res04] - [res04] - [res04] -
robot space1 space2 space3 spaced warl war2

gamejgame
[res04] - [res04] -  [res04]-  [res04] -
game5 game6 game7 game8
L =
[resO4] -  [res04]-  [resO4]-  [res04]-
metald metal5 metalé race1

38



Vermittlung von Programmierkompetenz mit Game Maker
Teile und Sprites
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er] - subte box1 box2 box5 box6 eimer-auf eimer-auf eimer-auf eimer-auf eimer-auf eil g

@ N ) s 2-5.

[reiner2] - [reiner2] - [reiner2] - [reiner2]- [reiner2]- [reiner2]- [reiner2]- [reiner2]- [reiner2]- [reiner2]- [reiner2]- [reiner2]- [reiner2] - [reiner2]- [reiner2]- [reiner2] -

u
e
=
-
L

L
-
»
A
E

E
%
i

e
A
%
i
&

A
@
N
®
®
&
&
&

2

&
.|:.

[reiner2] - [reiner2] - ([reiner2] -
: h & £
9

@
o>
o
L g
&

eimer-gek fels feuer flasche-gr flasche-gr flasche-gr flasche-kl flasche-kl flasche-kl gold health
P P "l e ]
\ ) \ \ &, “ “‘a.‘
- k?., T
[reiner2] - [reiner2] - [reiner2] - [reiner2]- ([reiner2]- [reiner2]- [reiner2] - [veme [reiner2] - [relne [reiner2] - [reiner2] - [reiner2] - [reiner2] - [reiner2] - ([reiner2] -
life rolle1 rolle2 rolle3 rolled rolle5 rolleé d- hild-auf ild hild-auf  schild-auf schild-gek schild-gek schild-gek schild-gek

D>

&

S
S

IF"E‘E'Q

%
b
®

[reiner2] - [reiner2] - [reiner2]- [reiner2]- [reiner2]- [rei [reiner2] - ([res02]-  [res02] - [resoz]- [res02] - [res02] - [res02] - [res02]-  [res02] -

schild-gek schuh1 schuh2 schuh3 schuh4 schuh5 wolke 1up_1 1up_2 2up_2 aileron angelsh\el anglering antidote  applegum
[

B

N -

[res02] -  [res02]- [res02]- [res02]- [res02]- [res02]- [res02]- [res02]- [res02]- [res02]- [res02]- [res02]- [res02]- [res02]- [res02]- [res02] -
aquaring  bag balder bliz1 blowhorn  box1 bubble_li  cure3 darkorb dragon earthorb  escape eternalsw  excalibur  fire fireicon
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[res02] -  [res02]-  [res02]-  [res02] [res02] [res02] - [res02] - e02] [res02] -  [res02]-  [res02] - {resOZ] [resOZ]- [res02] - [res02] -
fireorb firering fireseal ﬂame ﬂcalnng gothbar icecoffins item_mea lemongu lifebottle  log mindring i obelon

[res02] -

@Ced®

[res02] -  [res02]-  [res02]-  [res02]-  [res02]-  [res02]-
scroll soilring stone egg waterorb  windorb windring

Hintergriinde

73 Objekte:

[can- of— [can-of- [can-of- [can-of- [can-of- [can-of- n-of-
spam] - br

[can-of- [can-of-
spam] -te spam]-w

[can-of- [éan—of- [can-of-
spam]-m spam]-m spam]-s

[can-of-
spam]-m

[can-of-
spam] - m

[can-of-
spam] - st

spam]-fl spam]-fl spam]-fl spam]-gr spam] ar

idlaor] - [dlaor] - [dlaor] - [dlaor] - [dao -

[can-of-

[can-of- [can-of- [can-of- [can-of- [can-of- [dlaor] -

kaleidosc  rings wobbly_c er]-coco er]-coco er]-coco

disco disco_sto
Sy by
=
(L e ne@® YONG R
[pixelpush - - .

spam] - w

spam]-w spam]-w spam]-w spam]-w spam]-w graveyard

er] - dese

er]-dese er]-dese er]-dese er]-dese er]-dese er]-dese er]-dese er]-fortre er]-fortre er]-fortre er]-icy- er]-icy- er]-icy- er]-pipes er]-pipes

o i

[pixelpush [pixelpush [pixelpush [pi: i Ipush i [pixelpush
er] - pipes er]-pipes er]-pipes er]-plain er]-plain er]-plain er]-plain er]-plain er]-skys er]-subte er]-subte er]-subte er]-subte

[resO1] - [resb]- [resO1]-  [wogre]- [wogre]- [wogre]- [wogre]- [wogre]- [wogre] -
gray1 greybox  wood2 back1 back2 back3 back4 backs space

rﬁ

[res01] -
er] - subte back7?

Infotafeln und Game IDs

98 Objekte, z.T. in Unterordnern:

£ g

[reiner] - [reiner] -  [reiner]-  [reiner]-  [res04] -  [res04] -  [res04]- [res04]-  [res04] - [res04]-  [res04]- [res05]- [res05]- [res05]-  [res05] -
leb fo leben-info mech_1 mech_2 mech_3 mech_4 mech_4_f mech_5 mech_5_f asian_ico asian_loa asian_sco bar_in

[resO5] -  [resO5]-  [resO5]-  [resO5]- [resO5]- [res05]-  [resO5]- [resO5]- [resO5]- [res05]- [resO5]- [resO5]- [res05]- [res05]-  [res05] -
bar_in bar_inner bar_out bar_out bar_out bar_outer bars_in bars_in bars_in bars_in bars_in bars_in bars_out bars_out bars_out
E| -—

a
-
[res05] -  [res05]-  [res05] - [resds]- [resO5] -  [res05]-  [resO5]-  [resO5]-  [resO5]-  [res05]-  [resO5]-  [resO5]-  [resO5]-  [res05]-  [res05] -
bars_out bars_out blocky_ic blocky_lo blocky_sc blue_load blue_scor blueicon dots_icon dots_load dots_scor falien_ico falien_loa falien_sco fun1_icon

| -l

-4 1 |
[resOS] - [res05]- [resO5]- [resO5]- [resO5]- [res05]-  [res05]-  [resO5]- [resO5]-  [resO5]- [res05]-  [resO5]-  [res05]-  [res05]-  [res05] -
funi_load fun1_out fun1_scor green_ico green_sc greenload gv_icon gv_in gv_loader gv_out gv_score lab_icon lab_in lab_loade lab_out

[res05] - [res05]-  [res05] - [resos]-“ [resOS)»i [res05] -  [res05]-  [resO5]-  [resO5]-  [res05]-  [resO5] -
motion_ic motion_lo motion_s orange_ic orange_lo orange_s rusty_ico rusty_loa rusty_sco ss_icon ss_loader

3

[res05] - [res05] -
ss_scores stripes_ic

[res05] -
stripes_lo

[res05] -
stripes_sc

[res05] - [res05] -
wood1_lo wood1_sc

er] - pipes

[resO1] -
crumple

[res05] -
bar_in

[res05] -
bars_out

[res05] -
fun1_in

[res05] -
lab_score

[res05] -
wood1_ic

40
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Tone

222 Tone:

[gotxbrains2] - Balloon Pop.wav
[gotxbrains2] - Bomb Fall 01.wav
[gotxbrains2] - Bomb Fall 02.wav
[gotxbrains2] - Comical Descent.wav
[gotxbrains2] - Comical Metal Gong.wav
[gotxbrains2] - Comical Pop and Swirl.wav
[gotxbrains2] - Swirl 01.wav
[gotxbrains2] - Swirl 02.wav
[gotxbrains2] - Swirl 03.wav
[gotxbrains2] - Swirl 04.wav
[gotxbrains3] - Hand Scanner.wav
[gotxbrains3] - Laser Gun.wav
[gotxbrains3] - Pnuematic Flange.wav
[gotxbrains3] - Rocket Launcher Sci Fi 01.wav
[gotxbrains3] - Rocket Launcher Sci Fi 02.wav
[gotxbrains3] - Rocket Launcher Sci Fi 03.wav
[gotxbrains3] - Sci Fi Beep 01.wav
[gotxbrains3] - Sci Fi Beep 02.wav
[gotxbrains3] - Sci Fi Beep 03.wav
[gotxbrains3] - Sci Fi Beep 04.wav
[gotxbrains3] - Sci Fi Beep 05.wav
[gotxbrains3] - Sci Fi Beep 06.wav
[gotxbrains3] - Sci Fi Beep 07.wav
[gotxbrains3] - Sci Fi Beep 08.wav
[gotxbrains3] - Sci Fi Beep 09.wav
[gotxbrains3] - Sci Fi Beep 10.wav
[gotxbrains3] - Sci Fi Beep 11.wav
[gotxbrains3] - Sci Fi Beep 12.wav
[gotxbrains3] - Sci Fi Beep 13.wav
[gotxbrains3] - Sci Fi Beep 14.wav
[gotxbrains3] - Sci Fi Beep 15.wav
[gotxbrains3] - Space Gun 01.wav
[gotxbrains3] - Space Gun 02.wav
[gotxbrains3] - Space Gun 03.wav
[gotxbrains3] - Space Gun 04.wav
[gotxbrains3] - Space Gun 05.wav
[gotxbrains3] - Space Gun 06.wav
[gotxbrains3] - Space Gun 07.wav
[gotxbrains3] - Space Gun 08.wav
[gotxbrains3] - Space Gun 09.wav
[gotxbrains3] - Space Gun 10.wav
[gotxbrains3] - Space Gun 11.wav
[gotxbrains3] - Space Gun 12.wav
[gotxbrains3] - Space Gun 13.wav
[gotxbrains3] - Space Gun 14.wav
[gotxbrains3] - Space Gun 15.wav
[gotxbrains3] - Space Gun 16.wav
[gotxbrains] - Arcade Action 01.wav
[gotxbrains] - Arcade Action 02.wav
[gotxbrains] - Arcade Action 03.wav
[gotxbrains] - Arcade Action 04.wav
[gotxbrains] - Arcade Action 05.wav
[gotxbrains] - Arcade Action 06.wav
[gotxbrains] - Arcade Alarm 01.wav
[gotxbrains] - Arcade Alarm 02.wav
[gotxbrains] - Arcade Alarm Loop 01.wav
[gotxbrains] - Arcade Alarm Loop 02.wav
[gotxbrains] - Arcade Beep 01.wav
[gotxbrains] - Arcade Beep 02.wav
[gotxbrains] - Arcade Beep 03.wav
[gotxbrains] - Arcade Beep 04.wav
[gotxbrains] - Arcade Beep 05.wav
[gotxbrains] - Arcade Chirp 01.wav
[gotxbrains] - Arcade Chirp 02.wav
[gotxbrains] - Arcade Chirp 03.wav
[gotxbrains] - Arcade Chirp 04.wav
[gotxbrains] - Arcade Chirp 05.wav
[gotxbrains] - Arcade Chirp 06.wav

[gotxbrains] - Arcade Chirp 07.wav
[gotxbrains] - Arcade Chirp 08.wav
[gotxbrains] - Arcade Chirp Descend 01.wav
[gotxbrains] - Arcade Chirp Descend 02.wav
[gotxbrains] - Arcade Power Up 01.wav
[gotxbrains] - Arcade Power Up 02.wav
[gotxbrains] - Arcade Power Up 03.wav
[gotxbrains] - Game Over 01.wav
[gotxbrains] - Ping Pong Ball 01.wav
[gotxbrains] - Ping Pong Ball on Table 01.wav
[gotxbrains] - Ping Pong Ball on Table 02.wav
[gotxbrains] - Ping Pong Ball on Table 03.wav
[gotxbrains] - Ping Pong Ball on Table 04.wav
[gotxbrains] - Ping Pong Paddle 01.wav
[gotxbrains] - Ping Pong Paddle 02.wav
[gotxbrains] - Ping Pong Paddle 03.wav
[gotxbrains] - Ping Pong Paddle 04.wav
[gotxbrains] - Ping Pong Paddle Placed on Table 01.wav
[vorpal8b] - vpl_tropic_goodjob01.wav
[vorpal8c] - vpl.0.22500.ST.wav

[vorpal8c] - vpl.1.22500.ST.wav

[vorpal8c] - vpl.10.22500.ST.wav

[vorpal8c] - vpl.2.22500.ST.wav

[vorpal8c] - vpl.3.22500.ST.wav

[vorpal8c] - vpl.4.22500.ST.wav

[vorpal8c] - vpl.5.22500.ST.wav

[vorpal8c] - vpl.6.22500.ST.wav

[vorpal8c] - vpl.7.22500.ST.wav

[vorpal8c] - vpl.8.22500.ST.wav

[vorpal8c] - vpl.9.22500.ST.wav

[vorpal8c] - vpl.Animal_Cow.wav

[vorpal8c] - vpl.Animal_House.wav
[vorpal8c] - vpl.Animal_Lion.wav

[vorpal8c] - vpl.Animal_Rooster.wav
[vorpal8c] - vpl.Animal_Wolf.wav

[vorpal8c] - vpl.Arrow.22500.wav

[vorpal8c] - vpl.Arrow.Close.22500.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Arrow.Far.22500.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Battle_Decrease.Mono0O1l.wav
[vorpal8c] - vpl.Battle_Decrease.Strereo01.wav
[vorpal8c] - vpl.Battle_Increase.Mono0O1.wav
[vorpal8c] - vpl.Battle_Increase.Stereo01.wav
[vorpal8c] - vpl.Bel.Mono01.wav

[vorpal8c] - vpl.BirdCall.StereoPan01.wav
[vorpal8c] - vpl.BirdCall.StereoPan02.wav
[vorpal8c] - vpl.Boomarang.StereoPan01.wav
[vorpal8c] - vpl.Bounce.Fade.01.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Bounce.Fade.01.wav
[vorpal8c] - vpl.Bounce.Fade.02.wav
[vorpal8c] - vpl.Bounce.REV.wav

[vorpal8c] - vpl.Bounce.wav

[vorpal8c] - vpl.Cancel.Mono01.wav
[vorpal8c] - vpl.Cancel.Mono02.wav
[vorpal8c] - vpl.Car.Crank.32khz.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Car.Uncrank.32khz.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.ComeBack.StereoPan01.wav
[vorpal8c] - vpl.Confused.Mono01.wav
[vorpal8c] - vpl.Confused.Mono02.wav
[vorpal8c] - vpl.Cowagunga.wav

[vorpal8c] - vpl.Cursor.Mono01.wav
[vorpal8c] - vpl.Cursor.Mono02.wav
[vorpal8c] - vpl.Dice.x1.32khz.wav

[vorpal8c] - vpl.Door.Creek.R.32khz.wav
[vorpal8c] - vpl.Door.Open.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.Door.Shut.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.EnemyAttacks.Mono0O1l.wav
[vorpal8c] - vpl.EnemyDamage.Mono01.wav
[vorpal8c] - vpl.EnemyDie.StereoPan01.wav
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[vorpal8c] - vpl.Explosion.Stereo01.wav
[vorpal8c] - vpl.Explosion.Stereo02.wav
[vorpal8c] - vpl.FallingDown.Mono0O1.wav
[vorpal8c] - vpl.FallingDown.Short.Mono01.wav
[vorpal8c] - vpl.FallingUP.Mono0O1l.wav
[vorpal8c] - vpl.FallingUP.Short.Mono01.wav
[vorpal8c] - vpl.Fall_01.wav

[vorpal8c] - vpl.Fall_02.wav

[vorpal8c] - vpl.Five.Hundred.wav
[vorpal8c] - vpl.FlyAway01.StereoPan.wav
[vorpal8c] - vpl.FlyBack01.StereoPan.wav
[vorpal8c] - vpl.Four.Hundred.wav
[vorpal8c] - vpl.Gallop.22500.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Game.Over.Man.Smurf.wav
[vorpal8c] - vpl.Game.Over.Man.wav
[vorpal8c] - vpl.Game.Over.My.Friend.Chipmink.wav
[vorpal8c] - vpl.Grass.Mono01l.wav
[vorpal8c] - vpl.Hoooh.01.22500.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Hoooh.02.22500.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Hoooh.03.22500.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Hoooh.04.22500.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Incoming.StereoPan01.wav
[vorpal8c] - vpl.Item.StereoPan01.wav
[vorpal8c] - vpl.ltem.StereoPan02.wav
[vorpal8c] - vpl.Knock.01.wav

[vorpal8c] - vpl.Knock.02.wav

[vorpal8c] - vpl.Knock.Mono01.wav
[vorpal8c] - vpl.Shot.LASER.32.khz.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Shot.MGun1.32.khz.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Shot.Single.01.22500.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Shot.Single.02.22500.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Shot.Single.03.22500.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Shotgun.DBarrel.One.wav
[vorpal8c] - vpl.Shotgun.DBarrel.wav
[vorpal8c] - vpl.Siren.Mono01.wav
[vorpal8c] - vpl.Siren.StereoPan01.wav
[vorpal8c] - vpl.Siren.StereoPan02.wav
[vorpal8c] - vpl.Space.Ship.wav

[vorpal8c] - vpl.SpookyRiff.StereoPan01.wav
[vorpal8c] - vpl.Spring_01.wav

[vorpal8c] - vpl.Take.lt wav

[vorpal8c] - vpl.Three.Hundred.wav
[vorpal8c] - vpl.Tink.1.wav

[vorpal8c] - vpl.Trip.Mono0O1l.wav

[vorpal8c] - vpl.Trot.32khz.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Two.Hundred.wav
[vorpal8c] - vpl.UhhSpook.01.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.UhhSpook.02.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.Unsheath.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.Uuuunhh.01.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.Uuuunhh.02.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.Warp.01.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.Warp.02.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.Warp.03.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.Warp.04.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.Warp.05.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.Warp.Mono01.wav
[vorpal8c] - vpl.Warp.Stereo01.wav
[vorpal8c] - vpl.YOU.wav

[vorpal8c] - vpl.Knock.Mono02.wav

[vorpal8c] - vpl.Later.StereoPan01.wav
[vorpal8c] - vpl.Monster.Die.01.wav

[vorpal8c] - vpl.Monster.Die.02.wav

[vorpal8c] - vpl.Monster.Die.03.wav

[vorpal8c] - vpl.Monster.Die.04.wav

[vorpal8c] - vpl.Motor.Cycle.22500.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Motor.Cycle.Idle.22500.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.Motor.Cycle.Pan.22500.ST.wav
[vorpal8c] - vpl.One.Hundred.wav

[vorpal8c] - vpl.Outgoing.StereoPan01.wav
[vorpal8c] - vpl.Phaser.Mono01.wav
[vorpal8c] - vpl.Phaser.Mono02.wav
[vorpal8c] - vpl.Pouring. Water.wav

[vorpal8c] - vpl.Punch.01.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.Punch.02.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.Punch.03.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.Punch.04.Defeated.ST.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.Punch.04.Final.22500.wav
[vorpal8c] - vpl.Sawing.Stereo01.wav
[vorpal8c] - vpl.Select.Mono01.wav

[vorpal8c] - vpl.Select.Mono02.wav

[vorpal8c] - vpl.Ship.Pass.Right.wav

[vorpal8c] - vpl.Ship_01.Pass.Leftwav
[vorpal8c] - vpl.Ship_02.Pass.Left.wav
[vorpal8c] - vpl.Ship_02.Pass.Right.wav
[vorpal8c] - vpl.Shot.9MM.32.khz.ST.wav
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