4.1 Spiele App: Start YAPPCAMPS

(_IDisplay hidden components in Viewer was passie rt hier?
_ Links siehst du das Design der App und die Komponenten,

die du bendtigst. Canvas und ImageSprite findest du in der
Palette unter Drawing & Animation.

T Programmierung: Wir starten mit den Buttons, die den Hund
nach links und rechts bewegen.

Hoch

Links Rechts

Tipps:

o 1. Das Canvas ist die Spielflache. Sie sollte gro3 genug
sein. Width: Fill Parent, Height: 300px.

2. Das ImageSprite (hier: Hund) muss sich auf dem Canvas
befinden.

Du brauchst diese Komponenten:
1 Canvas

1 ImageSprite

3 HorizontalArrangements

4 Buttons

Bild Dateien fur diese App findest du hier:
appcamps.link/spiel
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https://appcamps.link/spiel

4.2 Spiele App: Hund trifft auf Hundehaus YAPPCAMPS

(_IDisplay hidden components in Viewer

Was passiert hier?

Passe das Design an. Die Buttons nach oben und unten
kannst du wie die vorherigen Buttons programmieren.
Beachte: Der Nullpunkt des Koordinatensystems (x = 0, y = 0)
ist oben links.

Wenn der Hund das Haus berthrt (CollideWith), wird das Haus
per Zufall (random integer) an eine andere Position innerhalb
des Canvas versetzt.

;- ImageSpriteHund ~ FLet [5G

L[ OGE N ImageSpriteHaus ~ B )

2 random integer from | ) | to | (ERNZEIES - VLIRS
Y '\ random integer from ( B | to | (ZRTHEd - GEFLES

Du brauchst diese Komponenten:
1 Canvas

2 ImageSprites

3 HorizontalArrangements

4 Buttons
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Tipp: Das Canvas kannst du dir als Koordinatensystem mit
x- und y-Achse vorstellen. Objekte (z.B. das Haus) kannst du
an beliebige Stellen innerhalb des sichtbaren Bereichs
platzieren.
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4.3 Spiele App: Punktestand anzeigen YAPPCAMPS

[_IDisplay hidden components in Viewer

Label
Punkte

Label1

Du brauchst diese Komponenten:
1 Canvas

2 ImageSprites

4 HorizontalArrangements

4 Buttons

2 Label
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Was passiert hier?
Wir passen das Design an und figen zwei Labels hinzu.

Programmierung: Wir fligen eine Variable hinzu. Wir geben
ihr den Namen punkte und weisen ihr den Wert 0 zu.

Jedes Mal wenn der Hund das Haus erreicht, wird die
Variable hochgezahlt (+1). Das nennt man auch
sinkrementieren®. Der Text des LabelPunkte, d.h. der
Punktestand, wird angepasst.

random integer from | §B Canvasi ~ || Width ~ |
random integer from

. -)¢ global punkte
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4.4 Spiele App: Timer einbauen YAPPCAMPS

(_IDisplay hidden components in Viewer

Non-visible components

]

Clock1

Du brauchst diese Komponenten:
1 Canvas

2 ImageSprites

4 HorizontalArrangements

4 Buttons

2 Label

1 Clock
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Was passiert hier?

Flge einen Timer Clock1 ein. Unter Properties musst du die
Dauer des Timers in Millisekunden angeben (1000 ms = 1
Sek).

Der Timer lauft automatisch los. Wenn er die Millisekunden,
die du vorgegeben hast, erreicht, wird das Event
Clock1.Timer gefeuert und die von dir programmierten
Schritte werden ausgefihrt.

when [E[T5ED .Timer

do set (¥

—
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