7.1 Maulwurfspiel - Design und Initialisierung APPCAMPS

Maulwurfspil . Gebt appinventor.mit.edu in den Browser ein und klickt oben links auf [ create Appst )
Loggt euch ein und erstellt ein neues Projekt Uber “My Projects” — “Start new project”.

Flgt alle bendtigten Komponenten ein (siehe links).

Ladet die Bilder fiir die Locher und den Maulwurf unter “Media” unten rechts hoch und
erganzt sie bei den ImageSprites als “Picture”.

Setzt bei dem Maulwurf den Z-Wert auf 2.0, damit er immer vor den Léchern zu sehen ist.
Wechselt dann in die Programmierung.
Erstellt zwei Variablen:

“punkte”: speichert die Anzahl der erwischten Maulwtirfe

Punkte: 0 “loecher”: enthalt eine Liste alle Locher, um ein zufalliges auszuwahlen, aus dem der
Maulwurf als nachstes schaut

Initialisiert die Variable punkte mit 0 und die Variable loecher mit einer Liste, die alle Lécher
von 1 bis 5 enthalt.

Non-visible components

<
Clockl Sound1

initialize global () to | (@)

Du brauchst diese Komponenten:
1 Canvas — ‘ :
5 ImageSprites (“Loch1” bis “Loch5”) initialize global (CEEiG) to [ (v) make alist | ‘
1 ImageSprite (“Maulwurf”) ¥ Loch2 - |
1 HorizontalArrangement »
2 Label (“PunkteText”, “PunkteWert”) » ’

1 Clock I
N Loch5 ~ |
1 Sound ==

Hier findet ihr unsere Bilder:
appcamps.link/maulwurfspiel
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7.2 Maulwurfspiel - Maulwurf bewegen APPCAMPS

‘ Punkte: 0

Eine lokale Variable kann nur von
Anweisungen innerhalb eines
bestimmten Rahmens genutzt
werden. Dieser wird durch den
orangenen Block markiert. Wird
dieser Rahmen verlassen, existiert
auch die Variable nicht mehr.

lhr findet die Blocke
dann unter
“Any ImageSprite”.

Fir die griinen Blocke klickt ihr links
auf das Plus bei “Any component”.

Screenl

[Any component
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1. Erstellt eine neue Prozedur und nennt sie “bewegen”.
Initialisiert zu Beginn eine lokale Variable “aktuellesLoch” mit einem zufalligen Eintrag aus
der Liste “loecher”.
Bewegt den Maulwurf dann zur Position des ausgewahlten Lochs. Nutzt die lokale Variable
“aktuellesLoch”, um die X- und Y-Koordinaten herauszufinden.
Ruft die Prozedur auf, sobald der Screen initialisiert wurde.
Ruft die Prozedur auch auf, sobald die Uhr abgelaufen ist. Die Zeit daftir kdnnt ihr in den
Properties der Clock1 in Millisekunden einstellen (“Timerinterval”). Je kleiner die Zahl, desto

schwieriger das Spiel. StandardmaRig eingestellt ist 1s also 1000ms. Probiert das am
besten aus.

(%) to
do [ (%] initialize local (ERUGICE =) to [ pick a random item list | get LB
in | call (YENES -MoveTo
x [ ImageSprite.
of component | get EUGIEOR R
y : ImageSprite.
of component | get BRSNS

when Initialize when [@LSSIES -Timer
v do  call
do | call e 9
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7.3 Maulwurfspiel - Maulwurf fangen APPCAMPS

R . Sobald der Maulwurf berihrt wird, bekommt der Spieler einen Punkt. Erhéht also die
Variable “punkte” um 1.

Aktualisiert auch das Label mit dem Wert der Punkte.

Sorgt Uiber die Sound-Komponente dafir, dass das Smartphone fiir 100 ms vibriert, wenn
der Maulwurf getroffen wurde.

Ruft am Ende wieder die Prozedur “bewegen” auf, damit der Maulwurf sich ein neues Loch
sucht.

Punkte: 5
when .Touched

JHEEET global punkte + RCIENED “I-1 global punkte - el 1 1

=W PunkieWert - T Text - Rl -1 global punkte - |
' call Vibrate

1[I 100 |
cal
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7.4 Maulwurfspiel - Zeit nehmen und Reset APPCAMPS

Augabe.

Maulwurfspie . Fugt eine weitere Clock “SpielUhr” ein und benennt die Clock1 um in “MaulwurfUhr”. Fugt
aulRerdem zwei weitere Labels in das HorizontalArrangement ein und benennt sie wie links.

Setzt das Timerlnterval der neuen Uhr auf 1000ms, also 1s.
(oo [}

Wechselt in die Programmierung und erstellt eine neue Variable “zeit’. Zu Beginn soll diese
den Wert 0 haben.

Sobald die SpielUhr abgelaufen ist, also einmal die Sekunde, erhéht die “zeit” um 1.
Zeigt den Wert der Variablen danach im Label “ZeitWert” an.

Setzt zu Beginn des Spiels die Zeit und die Punkte zuriick auf null und zeigt diese jeweils
an. Erweitert daflir den Block “Screen1.Initialize” von Lernkarte 7.2.

initialize global (219 to | (@ Screent

Non-visible components when SpleIUhr ) Timer ! ert v B to get global punkte o
2 & 1) = = ; .
MaulwurfUhr Sound1  SpielUhr do <=4 global zeit * R \Q\ get global zeit - &+ n set global zeit v RG} m

Du brauchst diese Komponenten: ' set CZTISED . PRI lobal zoit - | t
2 Label (“ZeitText”, “ZeitWert”) ines g/bew&[

1 Clock (“SpielUhr”)

lo[=1¢ global zeit +
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