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Projekt App-Programmierung mit ThunkableX

Eine Spiele-App fur Android oder iOS selbst
programmieren

Teil 4: Das Spiel ,Fang den Maulwurf* erweitern

Maulwurfjagd VIEW CODE

Worum geht es? Was haben Maulwiirfe Punkte _ Label
mit Programmieren zu tun? Das erfahrst du
in dem Workshop, in dem Maulwirfe eine
grol3e Rolle spielen. Vielleicht auch noch
andere Figuren, das kommt auf dich an.
Denn du planst und programmierst ein
Computerspiel und bestimmst, was die
Figuren tun sollen, wie sie Punkte
bekommen und wann es hei3t "Game
Over". Und lernst nebenbei die Grundlagen
der Programmierung kennen. Am Ende
hast du die Mdglichkeit, dein Spiel auf dein
Smartphone (Android oder iOS) zu laden.
Dann kannst du es jederzeit spielen.

d O a

Teil 4 (Das Spiel ,Fang den Maulwurf* erweitern) zeigt dir, wie du dein Spiel noch schéner
machen kannst: Bei jeder gelungenen Berihrung gibt es einen Punkt. Das Spiel soll 20
Sekunden dauern. Der Maulwurf soll nicht nur springen, wenn man ihn berthrt, sondern
automatisch einmal pro Sekunde. Am Ende (nach Ablauf der 20 Sekunden) friert alles ein, und
auf dem Bildschirm erscheint der Text ,Game Over“. Nach Klicken eines Neustart-Buttons soll
das Spiel wieder von vorne beginnen... Vielleicht fallen dir ja noch weitere Erweiterungen ein.
Eine zweite Spielfigur, bei deren Berihrung es Punktabzug gibt? Eine Highscore-Anzeige?

Und nun geht’s los!
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1. Der Maulwurf springt nicht nur beim Antippen, sondern automatisch

a) Ziehe einen Timer aus Add Components > Sensors auf die | ¢ maulwurfTimer
Benutzeroberflache und nenne ihn MaulwurfTimer. Stelle sein
Intervall auf 1 Sekunde und seine Enabled-Eigenschaft auf true. Simple

Interval

1 seconds

b) Ziehe im Blocks-Editor die MaulwurfTimer-Funktion """ MaulwurfTimer.Fires auf die
Arbeitsflache. Der Timer fuhrt in regelmaRigen Zeitabstdnden (bei uns: einmal pro
Sekunde) den Inhalt der Timer.Fires-Funktion aus. Man sagt, er ,feuert® (fires).

¢) Lasse den Maulwurf einmal pro Sekunde springen, indem du den Block move.Maulwurf.to.

dort einfligst. Genau wie im Block """ Maulwurftyp.isclicked verwendest du hier wieder
Zufallszahlen fir die Zielposition des Sprungs.

1 M_auiwu r_‘f'Ti'mer F“ires

i Tiove ax i| random integer from to y "l random integer from n to

2. Punkte zahlen

Benutze das erstellte Punkte-Label, um die Anzahl der getroffenen Maulwdirfe anzuzeigen.
Dazu brauchst du eine Variable, die jedesmal, wenn der Maulwurf getroffen wird, mitzahlt.

a) Hole dir aus Variables den Block a4 app © REiEuls name [
Benenne die neue Variable von ,name" in ,Punkte” um, und gib ihr den Startwert O.

initialize [ETJRd) variable to | @

b) Jedes Mal, wenn der Maulwurf getroffen wird, soll der Wert der Variablen um 1 erhéht
werden. Dies funktioniert nach dem Schema ,,Addiere zum alten Punkte-Wert 1 dazu; das
Ergebnis Uberschreibt den bisherigen Punkte-Wert":

Auch dafur gibt es einen Block in Variables: aPP variable Punkte - JVA[C 1

Ziehe ihn auf den Arbeitsbereich. Wo muss er angepuzzelt werden? An der Stelle, wo die
Punkte um 1 erhoht werden sollen, also immer dann, wenn ein Maulwurf getroffen wird.
Die richtige Stelle ist also der Klammerblock """ Maulwurftyp.isclicked.

c) Das Punkte-Label soll nun die in der Variablen Punkte gespeicherte Zahl anzeigen. Hole
dazu aus Punkte-Label den Baustein  [F9 g to Label

auf die Arbeitsflache.
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d)

f)

9)

Hole aus Variables den Baustein 35 ariable Punkte

Der enthélt den Wert der Variablen Punkte. Hange ihn in den set.Punkte-Label’sText-
Block an. Baue den gesamten Block hinter den Block change.Punkte.by.1 in den
Klammerblock """ Maulwurftyp.isclicked.

Nun wird jedesmal, wenn der Maulwurf bertihrt wird, der Punkte-Wert erst um 1 erhéht und
dann im Punkte-Label angezeigt.

Zeit messen
Eine Zeitanzeige soll zeigen, wie viele Sekunden seit Spielstart schon verstrichen sind.

Ziehe im Design-Bereich einen weiteren Timer aus Add Components > Sensors auf die
Benutzeroberflache und nenne ihn SpielTimer. Stelle sein Intervall auf 1 Sekunde und
seine Enabled-Eigenschaft auf true.

]
Hole dir im Block-Bereich aus Variables den Block app flame "
Benenne die neue Variable von ,name* in ,Zeit* um, und gib ihr den Startwert 0.

Ziehe im Blocks-Editor bei SpielTimer den Klammerblock ""*" SpielTimer.Fires auf die
Arbeitsflache.

Bei jedem Feuern des SpielTimers (also einmal pro Sekunde) soll nun die Variable Zeit

um 1 erhoht werden: Hole den Block app variable Punkte _ 1 aus Variables und
andere ,Punkte” zu ,Zeit", indemdu

auf das kleine Dreieck neben ,variable SpielTimer os

Punkte* klickst. Fige den Block in den = |

SpielTimer-Klammerblock ein: o app variable Zeit L 1

Das Zeit-Label soll nun die in der Variablen Zeit gespeicherte Zahl anzeigen. Hole dazu

aus Zeit-Label den Baustein MZeTt—Label . HText . n Label

auf die Arbeitsflache.

Hole aus Variables den Baustein  app variable Zeit

Der enthalt den Wert der Variablen Zeit. Hange ihn in den set.Zeit-Label’sText-Block an.
Baue den gesamten Block hinter den Block change.Zeit.by.1 in den Klammerblock
when SpielTimer.Fires.

Nun wird einmal pro Sekunde der Zeit-Wert erst um 1 erhdht und dann im Zeit-Label
angezeigt.

Tipp: Falls du anstatt eines Sekundenzahlers lieber einen Countdown héattest, musst du
nur im Block change.variable Zeit.by.1 aus der ,1* die negative Zahl ,-1* machen. Dann
wird einmal pro Sekunde in die andere Richtung gezahlt, also nach unten. Dafir solltest du
aber im initialize.variable.Zeit-Block den Wert auf 10 oder 20 setzen, sonst beginnt der
Countdown bei 0.
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4.

a)

b)

b)

d)

Neustart-Button

Damit man die App nicht jedes Mal neu starten muss, wenn man ein neues Spiel anfangen
will, benétigst du einen Neustart-Button, der den Zustand des Spiels auf die Anfangswerte
zurlicksetzt. Den Button hast du schon, jetzt wird er funktionstlichtig gemacht:

Klicke im Blocks-Editor unter Neustart-Button auf """ Neustart-Button.Click.

Setze in diesem Block nun alle
Werte auf ihren Anfangswert, wie
zum Beispiel die Punkte, die

Meustart-Button Click ‘
f— : :
set app variable Punkte - tu i 0 ]

verstrichene Zeit oder ggf. auch - app variable Zeit © "o 0
die Position des Maulwurfs. Und 28 Punkte-Label ¥ Text * REM app variable Punkte ~

lasse die neuen Werte in den ,
Lol Zeit-Label » B -Text * R app variable Zeit *
entsprechenden Labeln  neu ! - PP

anzeigen.

Spielende

Ist das Spielende erreicht, soll das Spiel angehalten werden. Da stellt sich zunachst die
Frage: Wann ist das Spiel zu Ende? Richtig, wenn die Zeit abgelaufen ist. Im Moment
zahlt der Sekundenzéhler frohlich weiter bis in alle Ewigkeit. Das soll nun aufhoren.

Um dir zu merken, ob das Spiel noch lauft, brauchst du wieder eine Variable:

Klicke im Blocks-Editor unter Variables auf | i:17 app © LoEi L name |

Nenne die Variable SpielL&uft.

Gib ihr den Wert true (aus Logic). Achtung, true & false sind keine Text-Bausteine). Es
sind zwei Zahlen, die nur ,1“ (true) oder ,,0“ (false) sein kdnnen und immer dann benutzt
werden, wenn wir nur daran interessiert sind, ob etwas stimmt oder nicht.

Diese Variable gibt an, ob das Spiel gerade lauft (SpielLauft = true) oder beendet ist
(SpielLauft = false).

MUY app * RELEEY Spiell duft REg

Alle Aktionen die wéahrend des Spiels mdglich sind, sollen nun von dieser Variable
abhangig gemacht werden und nur ausgefuhrt werden, wenn SpielLauft = true ist, also
das Spiel noch lauft.

Dies lasst sich mit if-Abfragen (Wenn-Abfragen) realisieren. Diese Uberprifen eine
Bedingung und fiihren Anweisungen aus, wenn (if) diese Bedingung wahr (true) ist.

Hole aus Logic den Vergleichsblock ':E] um die Bedingung zu formulieren.
Fulle sie mit der Variablen SpielLauft und dem Logic-Wert true.

Ziehe eine if-Abfrage (Control) auf die
Arbeitsflache und stecke oben die eben B
erstellte Bedingung ein. Alles im do-Block

wird nur ausgefiihrt, wenn SpielLauft = true
ist, also das Spiel gerade lauft.
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Nun ist die Frage, was darf denn alles nur dann funktionieren, wenn das Spiel lauft? Richtig,
der Maulwurf darf nur dann springen und Punkte bringen (Klammerblocke
when Maulwurftyp.isclicked und when MaulwurfTimer.Fires). Und die Zeit darf nur dann
weiterlaufen (¥"°" SpielTimer.Fires). Das einzige, was immer funktionieren soll und nicht
eingeschrankt werden darf, ist der Neustart-Button.

e) Kopiere die i--Abfrage (mit Duplicate) drei Mal (fiir jeden der drei Klammerblcke).

f) Schiebe je eine Bedingung ,Soll nur dann funktionieren, wenn das Spiel l1auft” in jeden der
drei entsprechenden Klammerbldcke. Verschiebe alles, was dort bisher drin war, in den do-
Teil der if-Abfrage.

Um nun beispielsweise das Bewegen des Maulwurfs nur dann zu realisieren, wenn das
Spiel lauft, musst du den move.Maulwurf.to-Block mit dem if-Block ,,umschlie3en*:

i - . : - r
(] L app variable SpielLduft + = * | I
R A [: random integer from to ‘5 |.' random integer from to

S

MaulwurfTimer Fires

g) Jetzt musst du dir nur noch Uberlegen, wann das Spiel enden soll, also wann Uberhaupt
die Variable SpielLauft den Wert false bekommt. Richtig, das Spiel soll ja enden, wenn
die Zeit einen bestimmten Wert erreicht hat. Diesen Wert musst du abfragen.

Erstelle dir dafur eine if-Abfrage mit o= :
passender Bedingung, die im do-Block die | & I'I app variable Zeit - I- lﬁ|

Variable SpiellLauft = false setzt. Wo solltest @ - ble SoiellGuft - falee +
du sie am besten hineinpuzzeln? |ﬁappvana e mtase ]

(—

h) Wenn das Spiel neu startet, soll natirlich alles wieder laufen. Was musst du daftr tun?

6. Text auf dem Bildschirm anzeigen
Ein Text, wie z.B. ,Game Over" soll angezeigt werden.
a) Ziehe im Design-Editor aus User Interface einen Alert-Block auf die Spielflache.

b) Stelle als Titel ein ,Game Over” und als Message ,Wenn du nochmal spielen willst, driicke
auf den Neustart-Button®“. In das Text-Feld vom Confirm-Button schreibst du ,0k“. Das
Textfeld vom Cancel-Button bleibt leer.

¢) Im Blocks-Editor, hole aus Alertl den Block call QI 's
d) Fuge ihn hinter den Block ein, wo die Variable ,SpielLauft auf false gesetzt wird.

Jetzt erscheint die GameOver-Box, wenn die Zeit abgelaufen und das Spiel zu Ende ist,
und verschwindet, wenn man den Ok-Button driickt.
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7. Freie Arbeit

Erweitere dein Spiel nach deinen Vorstellung und Wiinschen. Was fehlt, um es wirklich
optisch ansprechend, interessant, spal3ig oder anspruchsvoll zu machen?

Fur den Fall, dass dir auf Anhieb nichts einféllt, gibt es im Folgenden eine kleine Liste mit
Anregungen und Hinweisen.

Anregungen:

- Schonere Zeit- und Punkte anzeige:
Die Text-Funktion join ermdglicht dir das Hinzufigen der Worter ,Punkte:* und
LZeit:* zu den nackten Zahlenwerten.

- Mehr Maulwirfe:
Du kannst mehr Maulwirfe einfiigen, indem du mehr Sprites auf die Spielflache ziehst.
Du kannst die Anzahl der Maulwirfe auch wahrend des Spiels andern, indem du das
Attribut visible der Sprites veranderst.

- Unberechenbares Verhalten der Maulwirfe:
Du kdnntest nach jedem Sprung das Intervall der Maulwurf-Clock zuféllig anpassen.

- Minuspunkte durch Igel
Du kannst Igel einfugen, die sich ahnlich verhalten, wie die Maulwirfe, aber
Minuspunkte geben, wenn man sie beruhrt.

- Verschiedene Schwierigkeitsgrade oder Spielmodi:
Du kannst einige Buttons und globale Variablen einfligen, Uber die sich das Verhalten
des Maulwurfs oder auch die Punktevergabe &ndern l&asst.

- Automatische Geschwindigkeitsanpassung:
Du kannst die Geschwindigkeit automatisch anpassen lassen, wenn der Spieler einen
Maulwurf trifft oder verfehlt. Je nachdem wieviel schneller bzw. langsamer das Spiel
pro Treffer bzw. Fehlschlag wird, sind besonders einfache oder besonders
anspruchsvoll Schwierigkeitsgrade madglich.

- Highscore:
Du kannst mit einer stored-Variablen (nicht: app) einen Highscore speichern und
wieder auslesen.

- Leben / alternatives Spielende:
Du kannst mit einer weiteren globalen Variablen und if-d o-Abfragen dem Maulwurf eine
bestimme Anzahl an Leben geben und das Spiel enden lassen, sobald alle Leben weg
sind, anstatt nach einer festen Zeit.
Oder du gibst dem Spieler nur eine begrenzte Anzahl von Versuchen, mit denen er
maglichst viele Maulwiirfe treffen soll.
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