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Scratch (https://scratch.mit.edu) ist eine Blockprogrammiersprache, die ideal fur Einsteigerinnen

und Einsteiger ins Coding geeignet ist. Du musst noch nicht gut tippen kdnnen, um deine ersten
Computerspiele zu bauen. Dieses Buch enthilt vier Ubungen, bei denen du von Spiel zu Spiel neue
Dinge (ber Scratch lernen wirst. Viel Spall beim Programmieren!
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auf der Tastatur eintippen, genauso wie es die Programmier-Profis auch tun. Am Anfang ist es
vielleicht eine Herausforderung, die richtigen Tasten zu finden. Du wirst aber sehen, dass du schon
nach kurzer Zeit Code flott tippen kannst.

Y 11 W = Tol o 1= | o1 =] o RPN 34

FEUEIWEIK Mt TYPESCIIPE . eiiii e ittt et e e e e e et e e e e e e e sabrae e e e e eentraeeeeeeeannraneens 40

Python

Im dritten Teil geht es weiter mit textueller Programmierung. Diesmal lernst du aber eine neue
Programmiersprache kennen: Python. Probiere diese Beispiele aus, nachdem du mit TypeScript
experimentiert hast. Welche gefillt dir besser?
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Fang mich - mein erstes Spiel mit Scratch

Scratch starten

Offnen einen Browser wie
Chrome oder Firefox und 6ffne
die Seite https://scratch.mit.edu.

Falls die Seite englisch angezeigt
wird, scrolle ganz nach unten und
andere die Sprache auf Deutsch.

Klicke dann auf den ersten
Menupunkt Entwickeln, um mit

dem Programmieren zu beginnen.

Das griine Kartchen mit den
Tutorien kannst du schlieRen.

In diesem Spiel bist du ein
kleiner Fisch, der dem groRen
Haifisch entkommen muss.

Schaffst du es?

Willkommen bei Scratch! x Neuigkeiten zu Scratch Alle ansehen
Scratch Camp 2021!

Lerne, wie man in Probiere die Nimm mit anderen Scratch Camp is almost here Check out this
project to leam more

Scratch ein Projekt  Einstiegsprojekte Scratchern Kontakt

erstellt aus auf Make a Virtual Town in Scratch
‘Want to make your own virtual town? Watch

s our atest tutorialt
‘ X SR=w
K

| . ey @ New Scratch Design Studio!

Ty From cloud watching, to beautiful sunsets, to
T Q dancing to music thal makes you feel at

ease, this Scratch Design Studio invites you
10 Create projects that feel sefenel

Vorgestellte Projekte

gleitein (@ ) ek zu zutatsposiion ~

gsene'nOSekmx oy:o

P
5 ]

m~
- 8
]
H
§

o
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4

setze Richtung auf () Grad

drehe dichzu  Mauszeiger v

setze x auf

andereyum D)
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Buhne und Figuren anlegen

Spielfeld

Als erstes legst du fest, wie dein Spielfeld aussehen soll. Wir
brauchen zuerst das Aquarium, in dem die Fische schwimmen.
Wahle als links unten unter Biihnenbild aus der Bibliothek
wdhlen ein Bihnenbild aus - zum Beispiel ein Aquarium.

Scratchy l6schen

Als nachstes l6sche die Figur Scratchy mit dem Namen Spritel
oder Figurl, indem du mit der rechten Maustaste daraufklickst.
Im angezeigten Meni kannst du Scratchy |6schen.

Figuren anlegen ¥ L

Jetzt brauchen wir einen Haifisch und einen Fisch, mit dem wir
dem Haifisch entkommen wollen. Klicke dazu auf Figur aus der
Bibliothek wdhlen und flige einen Fisch und einen Haifisch
hinzu.

Figur | Shark2 - x 06 T v

Natrlich kénnen es auch andere Figuren sein, zum Beispiel ein
Kafer, der einem Vogel davonlauft.

Fisch verkleinern

Damit der kleine Fisch auch kleiner ist als der grof3e Haifisch, orw 1y w T
mussen wir den Fisch verkleinern. Wahle dazu die Figur aus und =~ === = -

andere die GroRe, so dass die Figur gut in dein Biihnenbild ’ ’

passt. -l"‘

Namen vergeben

Damit du spater die Figuren leichter verwenden kannst, gib
ihnen Namen wie Haifisch und Fisch. Du kannst die
Eigenschaften von Figuren dndern, indem du auf das

blaue i links tiber der Figur klickst.
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Fisch bewegen

prinocnaben ~ oguce Jf [N

Damit du den Fisch bewegen kannst, musst er nach setze Richtung auf o Grad
links und rechts sowie oben und unten bewegt werden Phed 0 e
kénnen.

Fisch

e Waihle zuerst den Fisch aus, damit er blau
umrandet ist.

e Im Tab Skripte kannst du deinen Fisch nun
bewegen. Verwende das Ereignis Wenn Taste ...
gedriickt unter Ereignisse.

e Verkniipfe es jeweils mit einer Drehung setze
Richtung auf ... unter Bewegung, damit der
Fisch in die richtige Richtung schaut.

o AuBerdem brauchen wir gehe ...er Schritt, um
den Fisch zu bewegen.

setze Richiung auf @ Grad

gehe @ er Schritt

e Achte auf die Einstellungen der Kommandos.
Flr Pfeil nach oben gedriickt: Richtung 0 Grad, gehe 10er-Schritte.
Flr Pfeil nach unten gedriickt: Richtung 180 Grad, gehe 10er-Schritte.
Fiir Pfeil nach rechts gedrickt: Richtung 90 Grad, gehe 10er-Schritte.
Flir Pfeil nach links gedriickt: Richtung -90 Grad, gehe 10er-Schritte.

e Experimentiere mit der Schrittanzahl. Je groRer die Schrittanzahl, desto schneller ist dein
Fisch.

e Damit der Fisch nicht auf dem Kopf steht, wenn
es sich nach links bewegt, kannst du den -

Drehmodus dndern '

Haifisch bewegen

o

Jetzt soll der Haifisch im Aquarium herumschwimmen.

e Waihle dazu den Haifisch aus, damit er blau
umrandet ist.

e Im Tab Skripte kannst du den Haifisch nun
bewegen.

e Unter Ereignisse wahle Wenn ... angeklickt.

e AnschlieRend wahle wiederhole fortlaufend bei Steuerung aus.
o Bewege den Haifisch mit gehe 10er-Schritt, pralle vom Rand ab und drehe dich um ... Grad

® Um etwas mehr Zufall reinzubringen, nimm im Menii Operatoren den Block Zufallszahl von -
10 bis 10 und ziehe ihn an die Stelle der 15 Grad.

Seite 6



(e CoderDojo L=

Fisch fangen

Haifisch berihrt Fisch

Wenn der Haifisch den Fisch berihrt, soll der Fisch
ausgeblendet und wieder ins linke obere Eck gesetzt
werden.

Wahle den Fisch aus, damit er blau umrandet
ist.

Im Tab Skripte kannst du den Fisch
verschwinden lassen, sobald er den Haifisch
berihrt.

Unter Ereignisse wahle Wenn ... angeklickt.
Setze den Fisch an Position -230 und 170
mittels gehe zu x: -230, y: 170, um den Fisch
ins linke obere Eck zu setzen, und zeige dich.
Falls jetzt der Hai berihrt wird

(Steuerung falls ... dann), dann sende
“bertihrt” an alle, verstecke dich, warte 5

efiie

Fisch

verstecke dich

zeige dich
soro s € v (D)
LGN Willkommen zuriick! iV o Sekunden

2

Sekunden, zeige dich, und gehe wieder ins linke obere Eck mit gehe zu x: -230, y: 170.
AnschlieBend sage Willkommen zuriick fiir 2 Sekunden.

Hai schnappt nach Fisch

Wenn der Haifisch den Fisch berihrt, soll er zweimal
schnappen und das Spiel “Game Over” sein.

Waihle dazu den Haifisch aus, damit er blau
umrandet ist.

Im Tab Skripte kannst du den Haifisch “Game
Over” sagen lassen.

Unter Ereignisse wahle, Wenn ich ...
empfange, der Hai reagiert somit auf die vom
Fisch ausgeldste Nachricht. AnschliefSend
wahle wiederhole 2-mal bei Steuerung aus.
Um den Haifisch schnappen zu lassen, gibt es
unter Aussehen verschiedene Varianten des
Hais. Flige folgende Blocke in den Wiederhol-
Block: wechsle zu Kostiim b, warte 0.3

Sek., wechsle zu Kostiim a, warte 0.3 Sek.

= ox @) st

Und um den Haifisch “Game over” sagen zu lassen, flige einen neuen Wenn ich ...
empfange Block hinzu und sage “Game Over!” fiir 4.5 Sekunden.

Du kannst das fertige Projekt unter https://meet.coderdojo.net/scratch-fang-mich ausprobieren.

Weitere Ideen

Mach das Spiel schwieriger, indem du einen zweiten, langsameren Haifisch dazu gibst.
Baue eine Uhr ein, um zu sehen, wie lange du dem Haifisch entkommen kannst.
Steuere den Fisch mit der Maus anstatt der mit der Tastatur.
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Paddle Game

In dieser Ubung
baust du ein kleines
Spiel, indem du
versuchst, einen
Ball mit einem
Schlager in der Luft

zu halten.
Biihne und Figuren anlegen
Spielfeld i e
Zeige dich | @ @& Grofle 100 Richtung a0

Als erstes legst du fest, wie dein Spielfeld aussehen
soll. Wir brauchen die Buhne, hier der Strand, einen Bunenbider
Ball, einen Schlager und einen Bereich, der markiert, '
wo der Ball im Out ist. Wenn du ein neues Projekt
startest, siehst du eine weiRe Blihne mit Scratchy,
der Katze. Wahle als erstes rechts unten ein
Blhnenbild aus.

Spita1

Scratchy l6schen

Figur | Name - x

Als néchstes l6sche die Figur Scratchy mit dem Namen
Sprite 1 indem du mit der rechten Maustaste

Zeigedich @ | @D Grate

. . .. Bihnenbilder
daraufklickst. Im angezeigten Men( kannst du Scratchy & 2
|65Chen. Seritel - puplizieren

Exportieren
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Jetzt brauchen wir einen Ball und einen Schlager. Links

neben dem Biihnenbild findest du einen Menipunkt, mit il ~-@& 1'@ m
dem du neue Figuren hinzufligen kannst. Bei Thema Sport i[O | @] | ot i -
findest du verschiedene Bélle. Wahle einen davon aus. A

2

Schlsger T

Als nachstes ist der Schlager dran. Diesen malen wir selbst.  fiowr seschvan L I A

Dafir fahrst du deine Maus zuerst auf das Feld Figur Zigedch @ | @ Gote A0 | Rewng | % -
waéhlen, dariber siehst du nun neue Felder. Klicke auf das o

Feld Malen und du bekommst links eine Zeichenflache. s

Male ein einfaches Rechteck, dass den Ball daran hindern Soode o Kostme g Kange

wird, am Boden aufzuschlagen. Du brauchst dazu das = o s - |

Werkzeug, um Rechtecke zu malen. Wenn du das Rechteck = "’@ e (A1
gemalt hast, wahle noch eine schone Fiillfarbe aus. Danach

. . . LN

kannst du es im rechten Bereich auf der Biihne
. . . . " 5
verschieben. Verschiebe es in den unteren Bereich der & T
/ O

Blhne, aber nicht ganz nach unten. Hier brauchen wir noch
ein wenig Platz fiir den Bereich, indem der Ball im Out ist. @

Achte darauf, dass der ,,Schlager” genau in der Mitte der
Figur ist. Du kannst dich beim Ausrichten am angezeigten
Fadenkreuz orientieren.

Out-Bereich

Jetzt brauchst du noch den Out Bereich. Dafiir malst du
eine weitere Figur - ein Rechteck in einer anderen Farbe.
Das Rechteck muss so breit wie der ganze Zeichenbereich
sein. Das Rechteck schiebst du dann auf der Biihne ganz
nach unten.
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Damit du spater die Figuren leichter verwenden kannst, gib Hgm sl &yl siine

ihnen Namen wie Schldger und Out anstelle von Sprite 1 e i T sy e -
und Sprite 2. Du kannst den Namen unter der Biihne neben
dem Wort Figur im Namensfeld andern. @ — H 2

Schlager nach links und rechts bewegen

Schlager bewegen

Damit du den Ball in der Luft halten kannst, musst du den
Schlager nach links und rechts bewegen kénnen. Verwende falls xPosition > (@) ', dann
dazu das Ereignis Wenn Taste ... gedriickt. Du kannst einmal
Pfeil nach links und einmal Pfeil nach rechts auswahlen.

setze Richtung auf @ Grad

Wird der Pfeil nach links gedriickt, setze die Richtung auf gehe e SRSt
- 90 Grad. Das bedeutet der Schlager bewegt sich nach
links. Dann bewege ihn 15 Schritte. Fir den Pfeil nach
rechts setze die Richtung stattdessen auf 90 Grad.

Damit der Schlager nicht am linken oder rechten Rand
verschwindet, kannst du prifen, ob die x-Position des
Schlagers noch nicht zu klein oder grof ist, bevor du den
Schlager bewegst.

falls »Position < 200

setze Richtung auf @ Grad

Wenn du jetzt die Pfeiltasten nach links oder rechts driickt, gehe G or Schuit
bewegt sich der Schlager. Beim Start des Spiels soll der
Schlager in der Mitte sein. Verwende dafiir den Block Wenn
Fahne angeklickt und setze die x-Position des Schlagers

auf 0.
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Ball herumhiipfen lassen

Variablen

Flr unser Spiel brauchen wir zwei Variablen: Tempo und
Treffer. Tempo legt fest, wie schnell der Ball ist. Treffer zahlt,
wie oft wir den Ball schon nach oben geschossen haben.

Wahle auf der linken Bildschirmseite die Kategorie Variablen
und klicke auf Neue Variable. Tippe den Variablennamen ein
(erst Tempo, dann Treffer) und lege fest, dass die Variable fiir
alle Figuren gelten soll.

Ball steuern

Als néchstes kannst du den Ball bewegen. Wenn das Spiel
gestartet wird, soll der Ball in die Mitte des Spielfelds gesetzt
werden. Dazu setzt du die x- und y-Position auf 0. Setze
auBerdem die Richtung auf O - das heil3t der Ball bewegt sich
nach oben.

Dann kannst du die Bewegung starten. Wiederhole dazu drei
Blocke: gehe 10er-Schritt, pralle vom Rand ab - damit
wechselt der Ball die Richtung, wenn er den Rand erreicht
und warte 0.05 Sek. - damit bestimmst du die
Geschwindigkeit des Balls.

Wenn du diesen Block ausfihrst, pendelt der Ball zwischen
dem oberen und unteren Rand der Biihne. Den Schlager
ignoriert er aber noch.
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Um die Richtung des Balls zu dndern,
wenn er den Schlager beriihrt,

brauchst du einen weiteren Block, Wenn angeklickt
der beim Start des Spiels ausgefiihrt

. P 8 sefze Treffer + auf o
wird.

zeige Vanable Treffer »

Hier wird fortlaufend gepriift, ob der
Ball gerade den Schlager berihrt.

wiederhole fortlaufend
Wenn ja, wird die Richtung auf einen
zufalligen Wert zwischen -40 und 40 falls .~ wird Schlaeger v beruhrt? _, dann
geandert. Die Richtung 0 Grad
bedeutet gerade nach oben. Ein setze Richtung auf =~ Zufallszahl von @ bis @ Grad
Wert zwischen -40 und 40 sagt aus,
dass der Ball gerade nach oben oder e B o

aber auch etwas links oder rechts

. warte bis . nicht wird Schlaeger » berthrt?
davonfliegt.

Dann warte, bis der Ball den
Schlager nicht mehr beriihrt, bevor
der Block weiter ausgefiihrt wird.

Als letztes musst du
noch erkennen, Wenn ' angekiickt
wann der Ball den S
Out-Bereich berihrt.
Dann ist das Spiel

vorbei. stoppe  andere Skripte der Figur v

sage verbinde und verbinde Treffer wund fur o Sekunden

falls = wird Out » berihrt? _, dann

Fertiges Spiel

Gratuliere! Dein Spiel ist fertig. Probiere es gleich aus! Du kannst das fertige Projekt unter
http://meet.coderdojo.net/scratch-paddle-game ausprobieren.

Weitere Ideen

e Steuere den Schlager mit der Maus statt mit der Tastatur.
e Bringe nach einiger Zeit einen weiteren Ball ins Spiel.
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Virus-Buster

Geimpfte @EENN  Infizierte

Durch dein

* schnelles Handeln
kannst du in diesem
Spiel bosartige

Viren unschadlich

machen.
Buhne und Figuren anlegen
BUhne Figur  Spritel - x 0 1 0 / punne ..
Zeige dich | ® & Grofle 100 Richtung a0

Als erstes legst du fest, wie dein Spielfeld aussehen
soll. Wir brauchen einen Hintergrund, die Viren und
die Impfspritze. Wenn du ein neues Projekt startest,
siehst du eine weilRe Blihne mit Scratchy, der Katze.
Wahle als erstes rechts unten ein beliebiges
Blhnenbild aus.

Sprita1

Biihnenbild wahlen

Figuren

Wir haben die Figuren fiir das Virus und die Impf-
spritze vor dich vorbereitet.

Figur hochladen

Lade die Virus-Figur von unserer Webseite herunter
(https://meet.coderdojo.net/virus-buster-virus).
Merke dir, wo du die Figur speicherst. Mit Figur
hochladen kannst du anschliefend die Figur in dein
Scratch-Projekt Gibernehmen. Wiederhole den
Vorgang mit der Figur fur die Spritze
(http://meet.coderdojo.net/virus-buster-injection).
AbschlieBend kannst du die Scratchy-Figur (Katze)
|6schen.
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Jetzt solltest du zwei Figuren in deinem Projekt
haben: Den Virus und die Spritze. *‘

CovidPar...

O

Variablen @  Variablen
Beweagung
MNeue Variabl&.

In unserem Spiel moéchten wir 2 Variable verwenden. .
Achte darauf, dass die Variablen mit einem Hakchen Aussenen

bei Fiir alle Figuren angelegt werden. .

e geimpfte

e infizierte Sl scizc Goimpie v auf o
Steuerung andere Geimpfie + um °
— zeige Variable Geimpfie -

verstecke Variable Geimpfie =

Meue Liste
. Meine Blocke

Elacke Meuwer Block

Spritze

Spritze steuern

Um die Spritze zu steuern, werden wir die Pfeil-Tasten
verwenden. Da es bei diesem Spiel um schnelles
Reagieren geht, kdnnen wir leider die Ereignisblocke
(z.B. Wenn Pfeil nach unten gedriickt wird) nicht
verwenden. Wir werden stattdessen die Abfrage, ob
eine Taste gerade nach unten gehalten wird,
verwenden.

Taste Pfell nach rechiz= ~ gednicki? | dann

falls Taste Pfeil nach links + gedricki?  danm

falls Taste Pfed nach oben » gednicki? . dann

andere y um o

falls Taste Pfell nach unten + gedrickt? | dann

andere y um e
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Impfung verabreichen p—

Flr das Verabreichen der Spritze kdnnen wir das

Ereignis Wenn Taste Leertaste gedriickt wird nehmen. L_/ @ ‘
®
T

Wir senden damit eine neue Nachricht (z.B. impfen) an
alle.

Wir missen noch einen kleinen Farbklecks an die Spitze
der Spritze machen. Bitte verwende dazu eine Farbe,
die sonst im Spiel nicht vorkommt (nicht im Hintergrund
und nicht auf anderen Figuren, die das Virus beriihren
konnten). Dieser wird als unser Trefferpunkt dienen.

¢ 0 .

Virus

Spielstand

Unsere Viren sollen nach dem Freisetzen von rechts nach
links Gber den Bildschirm fliegen. Wir missen sie
unschédlich machen, bevor sie den rechten Rand
erreichen und weitere Menschen infizieren.

Beim Spielstart sollten wir die Punktestande auf O stellen.

Tone

Als nachstes holen wir uns noch Téne fiir das
Freisetzen des Virus und deren Bekdmpfung. Du
kannst diese Klange ganz einfach aus der Scratch-
Bibliothek importieren.

Du kannst nattrlich auch eigene Klange
verwenden, wenn dir diese besser gefallen.

Viren erzeugen

Da wir mehrere Viren auf dem Bildschirm haben
mochten, werden wir zuerst die Figur unsichtbar
machen. Nach einer zufalligen Zeit erzeugen wir
dann einen Klon.
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Virus bewegen

Den Klon bringen wir anschlieBend an eine
zufallige Position an der rechten Seite und machen ache T @ T o @ - @
ihn sichtbar. Von dort aus tritt das Virus seine
Reise (iber den Bildschirm an. . i red -

Das verwendete Kostiim soll uns Auskunft dariiber
geben, ob das Virus noch gefahrlich oder schon
unschadlich ist. Daher stellen wir es am Anfang auf
das erste Kostiim (covid_red).

Gelangt das Virus zum Rand kénnen wir so
feststellen, ob noch jemand infiziert wurde oder
nicht.

Als Abschluss zerstéren wir den Klon.

Impfen

Nun fehlt uns nur noch das eigentliche Impfen. Wir
haben bei der Spritze die Nachricht impfen beriirt?  und  wird Injection ¥ beriihrt?
abgeschickt und wollen nun wissen, ob wir einen
Virus erwischt haben oder nicht.

Dabei wird uns unser Trefferpunkt (siehe Spritze) C il

helfen. Bitte achte darauf, dass du genau die Farbe
des Trefferpunktes beim Wird Farbe .. beriihrt
Block einstellst. Du kannst dazu das Pipetten-Werkzeug verwenden.

setze Richtung auf @ Grad

Fertig!

Gratuliere! Dein Spiel ist fertig. Probiere es gleich aus! Du kannst das fertige Projekt unter

https://meet.coderdojo.net/virus-buster ausprobieren.
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Weitere Ideen

e Bei den Hustenténen muss nicht jedes Mal der gleiche Ton verwendet werden. Du kannst
zufallig entweder Coughl oder Cough2 abspielen.

e Kannst du dein Skript so erweitern, dass nur 3 Spritzen verabreicht werden kénnen bevor du
z. B. 2 Sekunden warten musst? Wenn du magst, kannst du dafiir die Figur Impfung
verwenden (herunterzuladen unter http://meet.coderdojo.net/virus-buster-vaccine).
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Space Shooter

Anzahl Treffer

In dieser Ubung
schiel3t du mit
deinem Raumschiff
herabfallende
Meteoriten ab
bevor sie dein

Raumschiff
zerstoren.
Buhne und Figuren anlegen
Spielfeld Figur I Biihne
Als erstes legst du fest, wie deine Blihne "
aussehen soll. Flr dieses Spiel brauchst du das o @ 100

Weltall als Hintergrund. Wahle ein passendes
Bild aus oder male selbst eines.

Buhnenbild wahlen

Figuren
o . Als erste Figur brauchst du das Raumschiff. Du
Figurt oo Tyl o flgst es mit Figur wéhlen ein.
P
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Die Figur muss aus zwei
Kostlimen bestehen: dem
Raumschiff selbst und
einem weiteren Kostiim,
das angezeigt wird, wenn
das Spiel vorbei ist.

== Siripte & Kostime ofn Kldnge

Kostim  Rocketship
Fiillfarbe . - Randfarbe |
Erstelle dazu ein eigenes 2
Kostiim mit dem Text

] !
Game Over oder male ein Game Over *
r

o 473 x 108
passendes Bild.

Gams Ovar

i

Die nachste Figur ist der
Laserstrahl, der von der
Rakete abgefeuert werden
kann. Diesen kannst du dir
selbst malen.

Kostiim1
28 x 156

Und als letzte Figur brauchst du
noch einen Meteoriten. Diesen == Code O
kannst du dir selbst malen.

Kostiim1
21x21

Am Ende solltest du drei Figuren haben: Raumschiff,

‘{%’ O Laser und Meteor.
e
Rocketship Meteor
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Variablen &= Code <! Kostume T o» Klange w
Wir brauchen fir den Space Shooter einige . Variablen
Variablen: die Anzahl der Treffer, die Bewegung
Entstehungszeit von Meteoriten, deren . Neue Variable
Geschwindigkeit und einen Indikator, ob ein
Aussehen
Meteorit getroffen wurde. . Anzahl Treffer
Achtung: Die Variable getroffen gilt nur fiir Klang I getroffen

die Figur “Meteorit”, alle anderen Variablen
gelten fiir alle Figuren.

@

Meteroitenentstehungszeit

Ereignisse

. ( Meteroitengeschwindigkeit

Skripte fiir das Raumschiff

Wenn

Das Raumschiff hat drei Aufgaben:
zeige dich

e Es muss erkennen, wann es von einem
Meteoriten getroffen wurde und dann das Spiel gehe zu x: e ¥:
beenden.

e Mit den Pfeiltasten kann es nach links und rechts
bewegt werden.

e Mitden Tasten a und d kann es nach links und
rechts gedreht werden.

setze Richtung auf @ Grad
wechsle zu Kostim  Rocketship »
warte bis . wird Meteor * berihrt?

wechsle zu Kostim Game COver =

gehe zu x: e y: m

Wenn Taste Pfeil nach links +  gedriickt wird

falls Kostim Nummer » = o . dann
setze Richtung auf @ Grad

wiederhole bis = nicht Taste Pfeil nach links » gedriickt?

spiele Klang Alien Creakl + ganz
gehe zux:  x-Position - o y:  y-Position

stoppe alles =

Wenn Taste Pfeil nachrechts v gednickt wird

falls Kostim Nummer » = o
wiederhole bis . nicht Taste Pfeil nachrechts » gedrickt?

gehe zux:  x-Position + o y:  y-Position
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WennTaste a w gedruckt wird Wenn Taste d * gedriickt wird

falls Kostim MNummer = = o , dann

falls Kostim MNummer »

wiederhole bis = nicht Taste a » gedrickt?

wiederhole bis = nicht Taste d + gedricki?

drehe dich *) um e Grad drehe dich (* um e Grad

Skripte fiir den Laser

Jedes Mal, wenn die Leertaste gedriickt wird, muss ein neuer Laserstrahl erzeugt und abgefeuert
werden.

Wenn ich als Klon entstehe

gehe zu Rocketship =
setze Richiung auf Richtung * von Rockeiship » @ - @ Grad

zeige dich

gehezu vorderster » Ebene T EBIEAT

gehe o Ebenen nach hinten = diize el

spicleKlang Laser! » wiederhole fortlaufend

warte bis . Taste Leertaste v gedrickt?

wiederhole bis . wird Rand -  berihrt?

gehe @ or Schritt erzeuge Klon von mir selbst

warte bis . nicht Taste Leeraste » gedruckt?

warte @ Sekunden

losche diesen Klon
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Skripte fiir den Meteoriten

Flr die Meteoriten brauchen wir eine Schleife, in der alle paar Sekunden ein neuer Meteorit erzeugt
wird. Die Meteoriten missen langsam nach unten fallen. Sie missen verschwinden, wenn sie am
unteren Bildschirmrand angekommen sind oder von einem Laser getroffen wurden.

Wenn ich als Klon entstehe

seize gefroffen v auf o gehe zux: Zufallszahl von '@ bis @ y: @'
selze Anzahl Treffer + auf o setze Richtung auf m Grad

zeige Variable Anzahl Treffer . .
zeige dich

verstecke dich wiederhole forlaufend

e gehe Meteroitengeschwindigkeit er Schritt

erzeuge Klon von  mir selbst = B @ Sekunden

warte Meteoritenentstehungszeit = Sekunden
getroffen = o , dann

falls.

stoppe dieses Skript =

Wenn ich als Klon entstehe

warte bis = wird Laser + benihrt?

spiele Klang Zoop » Wenn ich als Klon entstehe

andere  Anzahi Trefier v um o warte bis = nicht wird Rand + berihrt?

seize | getiofien v |auf o warte bis  wird Rand + benihri?

wiederhole m mal lésche diesen Klon

andere Groke um e

andere Effekt Farbe + um o

EL G @ Sekunden

lesche diesen Klon
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Wenn angeklickt wird

Wenn angeklickt wird
verstecke Variable Meteoritenentstehungszeit » verstecke Variable Meteroitengeschwindigkeit

setze Meteoritenentstehungszeit »  auf o setze Meteroitengeschwindigkeit »  auf o

wiederhole bis Meteroitengeschwindigkeit = m

warte o Sekunden

wiederhole bis Meteoritenentstehungszeit < @

warte o Sekunden

andere Meteoritenentstehungszeit * um m dndere Meteroitengeschwindigkeit * um o

Fertig!

Gratuliere! Dein Spiel ist fertig. Probiere es gleich aus! Du kannst das fertige Projekt unter

https://meet.coderdojo.net/scratch-spaceshooter ausprobieren.

Weitere Ideen

e Flige verschiedene Arten von Meteoriten hinzu.
e Andere den Hintergrund, je ldnger das Spiel l4uft.
e Zeige den Feuerstrahl des Raumschiffs nur an, wenn es sich bewegt.
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Froggy — Die StraBe Uberqueren

In diesem Spiel werden wir uns ansehen,
wie wir eine grofRere Menge an Figuren
in der Welt mit wenig Aufwand
erzeugen. Ganz nebenbei helfen wir
Froggy uber die StraRe.

Figuren

Bitte lade dir folgende Figuren herunter:

e Unsere Spielfigur
https://cddataexchange.blob.core.windows.net/images/frog-jump/Spieler.sprite3

e Die Autos
https://cddataexchange.blob.core.windows.net/images/frog-jump/Autos.sprite3

e Das Treibgut fiir den Fluss
https://cddataexchange.blob.core.windows.net/images/frog-jump/Treibgut.sprite3

Importiere alle diese Figuren in Scratch (Figur -> Figur hochladen).

Der Hintergrund

Bitte lade dir folgenden Hintergrund herunter:

e https://cddataexchange.blob.core.windows.net/images/frog-jump/frog.png

Verwende dieses Bild als Hintergrund.

Steuerung des Frosches

Wichtig: Alle Blocke in diesem Kapitel beziehen sich auf den Spieler,
also den Frosch!

Um den kleinen Frosch tber die Stralle zu bringen, miissen wir ihn
irgendwie steuern kdnnen. Damit das ganze gut aussieht, animieren
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wir den Frosch bei jedem Schritt. AuBerdem erlauben wir nur einen Schritt pro Tastendruck, damit
das ganze etwas interessanter wird.

Am Anfang rufen wir einen kleinen Block auf, der unseren Frosch an die Anfangsposition bringt, und
sein Aussehen sowie seine Grole einstellt.

Danach bauen wir fir die fir jede der Pfeiltasten einen Programmteil, der dafiir sorgt, dass

e der Frosch nicht Giber den Rand hinauslaufen kann,
e der Frosch animiert und bewegt wird
e die Taste losgelassen werden muss, bevor die ndchste Taste gedriickt werden kann.

Das Animieren erledigen wir auch
in einem Block, damit wir es nicht
jedes Mal aufs neue
programmieren mussen.

Definiere  animate

falls Richtung = o oder

wechsle zu Kostiim  springt -

sonst

falls Richtung

wechsle zu Kostiim  springt_rechis =
sonst

wechsle zu Kostim  springt_links =

gehe G er Schritt

warte @ Sekunden

falls Richtung = o oder  Richiung

wechsle zu Kostiim  sitzt =
sonst

Definiere  neustart falls Richtung

Tt llaoe il it » wechsle zu Kostiim  sitzt_rechis =

setze Grofe auf @

Zeige dich

sonst

wechsle zu Kostiim  sitzt_links -

gehe zu vorderster + Ebene

gehe @ er Schritt

setze Richtung auf o Grad

gehe Zu x o ¥ @
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Wenn angekdickt wird
neustart
wiederhole fortlaufend
falls Taste Pfeil nach oben + gedriicki?

selze Richtung auf o Grad

falls y-Posiion <= @ , dann

animate
warte bis . nicht Taste Pfeil nach oben » gedriickt?

falls = Taste Pieilnachunten « gedriickt? _ , dann
setze Richtung auf @ Grad
falls y-Position

animate
warie bis = nicht Taste Pfeilnachunten » gednicki?

falls Taste Pfeil nach rechts + gedricki?  , danm

setze Richiung auf @ Grad

falls ¥-Position = {uiy , dann

animate

warte bis . nicht Taste Pfeil nachrechis + gednickt?

falls Taste Pfeil nach links » gednicki? dann

setze Richtung auf @ Grad

falls xPosition = , dann

animate

warte bis . nicht Taste Pfeil nachlinks = gedriickt?
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So ... das war ein ordentliches Stiick Arbeit, aber wir kdnnen den Frosch nun Uber den Bildschirm
hlpfen lassen. Probier es einfach mal aus ...

Um drei Sachen missen wir uns allerdings noch kiimmern:

e  Wir sollten es auch bemerken, wenn wir die Hindernisse erfolgreich liberquert haben,
e der Frosch darf keine Autos berthren und
e den Fluss kann er nur auf einem Treibgut-Stlick Gberqueren.

Sollten wir einen der beiden letzten Punkte erfillen, so sind wir “gestorben” und miissen nochmal
von vorne anfangen. Auch dafir haben wir einen Block.

Definiere  gestorben

wiederhole fortiaufend gehe zu  hinterster = Ebene

falls y-Posiion = @ , dann wechsle zu Kostiim  ghost -

spiele Klang Croak = spiele Klang Croak ~

sage fiir o Sekunden fhls fur o Sekunden

falls y-Position @ und nicht wird Treibgut » berihri?

gestorben

falls wird Autos = benihrt? dann

gestorben

Jetzt missen wir beim Frosch noch etwas Vorarbeit leisten, damit wir
ihn spater mit dem Treibgut mitschwimmen lassen kénnen. Lege dir —
dafiir eine Variable “fir alle Figuren” namens treiben an.

Damit wir mitgekommen, dass wir auf einem Treibgut stehen,

das sich bewegt, lassen wir uns eine Nachricht schicken.
Wenn ich ftreiben + empfange

andere ¥ um = ireiben
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Die Autos

Wichtig: Alle Blocke in diesem Kapitel beziehen sich auf die Autos!

Damit wir mit nur einer Figur fir die Autos auskommen, verwenden wir
einen kleinen Trick. Am Anfang des Spiels werden wir Klone erzeugen, die
als “Schablone” flr die einzelnen Autos auf den Fahrspuren dienen.
Wahrend des Spiels brauchen wir dann nur mehr die “Schablonen” klonen.

Damit wir die Schablonen auch als solche erkennen, merken wir uns in einer Variablen, ob es sich
gerade um eine Schablone handelt, oder ein fahrendes Auto. AuBerdem brauchen wir noch eine
Variable, in der wir uns die Fahrspur merken.
Bitte lege also folgende Variablen nur fiir diese Figur an:
schablone
e schablone
e spur

In einer Schleife legen wir vier Schablonen-Autos an und

setzen sie jeweils auf die richtige Spur.
Wenn

verstecke dich

setze  spur = aufo

setze  schablone = auf o

erzeuge Klon von mir selbst =

andere spur = um o
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Kimmern wir uns nun um die Behandlung der
Schablonen. Als Erstes miissen wir Gberprifen,
ob es sich bei dem aktuellen Klon um eine
Schablone handelt. Wenn nicht, wird hier gar
nichts gemacht. Auch die Schablonen bleiben

unsichtbar, werden aber bereits auf die richtige
Fahrspur gestellt wechsle zu Kostim  spur  mod o + o

Wenn ich als Klon entsiehe

falls schablone :o , dann

Die Position der Fahrspur berechnen wir einfach setze GroBe auf e
mit der Formel: (spur * 35) - 135.

Zusatzlich berechnen wir auch die Kostim- e

Nummer aus der spur: (spur mod 2) + 1.

falls spur mod o = o , dann
Anmerkung: mod ist der Divisionsrest. Das +1 am
Schluss benétigen wir, da die Kostiime mit
Nummer “1” anfangen. PrrElE @ y: (spury = @ . @
Danach sorgen wir dafir, dass jede 2. Fahrspur setze Richtung auf @ Grad
von der rechten Bildschirmseite beginnt. Auch

dafur kénnen wir “mod 2”. Damit erhalten wir sonst

“1” fur ungerade Fahrspuren und “0” fur gerade.
ooz @ v @ - D

Ganz am Schluss werden wir in einer Schleife
noch Klone der Schablone in zufilligen setze Richtung auf @ Grad
Abstanden erzeugen. Das “Warte” vor der

Schleife ist nur da, damit Scratch etwas Zeit hat
zuerst alle Schablonen zu erzeugen, bevor das — @ Sekunden
Spiel wirklich startet.

sefze schablone = auf o

wiederhole fortlaufend

warle. Zufallszahl von @ bis e Sekunden

erzeuge Klon von mir selbst =
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Das Erzeugen der Autos ist dann recht einfach. Nicht
vergessen, dass wir natlirlich nur “nicht-Schablonen” als
Autos ansehen dirfen.

Wenn ich als Klon entstehe

Wir machen das Auto sichtbar und fahren so lange, bis wir falls schablone
an der anderen Bildschirmseite angekommen sind. Auch
da hilft uns wieder die Uberpriifung, ob die Fahrspur Zeige dich

gerade ist, oder nicht.

bewege autos

Das Bewegen des Autos ist hier in einem Code-Block
ausgefihrt, damit die einzelnen Programmteile nicht zu
gross werden.

Definiere bewege autos

falls spur mod o =° , dann
fals . xPostion > (€EE) . dann

lasche diesen Klon

*-Position = (Eeel] , dann

lasche diesen Klon

Wenn du das Spiel nun ausprobierst, solltest du bereits den Verkehr auf der StraRe sehen. Aber
nimm dich in Acht - Die Autos kdnnten unseren kleinen Frosch bereits Gberfahren...
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Das Treibgut

Wichtig: Alle Blocke in diesem Kapitel beziehen sich auf das Treibgut!

Die Blocke des Treibguts sind nahezu die gleichen wie die fiir die Autos. Du kannst dir hier das Leben
einfach machen, und die Blocke aus “Autos” kopieren. Du musst nur aufpassen, dass du die Position
richtig einstellst und die Programmblécke umbenennst.

Wir erzeugen die Schablonen - achte darauf, dass du die Variablen spur und schablone nur fir diese
Figur anlegst. AuRerdem miissen wir uns die aktuelle X-Richtung merken, damit wir dem Spieler
spater sagen konnen, wohin der treibt.

Leg also bitte die Variablen nur fiir diese Figur an: )
aktuelle richtung
o akutelle richtung
e schablone
o

In einer Schleife legen wir vier Treibgut-Schablonen an und
setzen sie jeweils auf die richtige Spur.

verstecke dich

selze spur = auf o

setze schablone » auf o

erzeuge Klon von  mir selbst -

dandere spur = um o
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Die Behandlung der Schablonen lduft genau wie bei
den Autos. Einzig die Positionen sind anzupassen,

und die Variable “aktuelle richtung” muss gesetzt Al g Akl

werden.
falls schablone

wechsle zu Kostim  spur mod o + o

gehe zu hinterster » Ebene

falls spur mod @Y - @) . dam
gehe zux: (E2LY y-  spur * a +@

setze Richtung auf @ Grad

seize  aktuelle richtung = auf o

sonst

rer @y e - @ - ©

setze Richtung auf m Grad

I r— e

setze schablone = auf o

wiederhole fortlaufend

warte Fufallszahl von m bis o Sekunden

erzeuge Klon von  mir selbst +
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Auch das “Schwimmen” des Treibguts funktioniert wie das Fahren der Autos. Ein zusatzlicher Teil
kommt allerdings dazu: Wenn der Spieler auf dem Treibgut sitzt, missen wir ihn wissen lassen, dass
er mitkommen muss. Also senden wir die Nachricht treiben.

Auch hier haben wir das eigentliche Treiben in einen eigenen Block ausgelagert.

schwimme Wenn ich als Klon entstehe

falls spur  mod a = o , dann

falls ¥-Position

falls: schablone

Zeige dich

wiederhole forflaufend

losche diesen Klon
gehe o er Schritt

sonst
falls ¥-Position < schwimme
lasche diesen Klon falls wird Spieler = berihri? _ , dann

setze  treiben =+ auf akiuelle richtung

sende freiben = an alle

£

Fertig! Viel SpalR beim Spielen! Das Spiel funktioniert am besten, wenn du den “Vollbild-Modus”
aktivierst.

Erweiterungen

Vielleicht kannst du das Spiel noch ein bisschen erweitern. Ein paar Ideen:

e Du konntest Punkte sammeln, wenn du die StralRe (iberquert hast.

e Eventuell gibt es nur eine begrenzte Anzahl von Leben

e Du kdnntest auch Level einbauen, indem sich z.B. die Autos schneller bewegen, wenn du
bereits mehrere Punkte hast
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Malen nach Zahlen

Malen nach Zahlen
Pmbe:@

Wir lernen, wie
man im Browser
programmiert und
bauen dabei ein
kleines Mal-
programm.

Ziel der Ubung

Wenn du noch nie textuell programmiert hast, ist das die richtige Ubung zum Einsteigen fiir dich. Du
kannst das Tippen von Code auf der Tastatur tGiben und lernst Grundlagen der Browser-
Programmierung wie HTML, Variablen und Schleifen kennen.

Du solltest fiir diese Ubung schon ein wenig Programmiererfahrung mit einer
Blockprogrammiersprache wie Scratch oder Snap! haben. Falls du noch nie Programmcode
eingetippt hast, solltest du auch etwas Geduld mitbringen. Es ist am Anfang nicht immer leicht, die
vielen Sonderzeichen im Code auf der Tastatur zu finden. Halte durch, Ubung macht den Meister!

Start

Du brauchst fiir diese Ubung keine spezielle Software auf deinem Computer zu installieren. Es ist nur
ein aktueller Web-Browser (vorzugsweise Chrome) notwendig.
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Um loszulegen, 6ffne die URL https://stackblitz.com/edit/malen-nach-zahlen-starter. Du wirst
dadurch im Web-Browser ein Fenster sehen, das in etwa so aussieht:

¥ Fork < Share ;‘T Malen Nach Zahlen |E| Q Open in New Window {INE Close r‘-'

@ PROJECT @ indexts X C & hipsimalenboach-zahl ..

o Connect repository

> INFO
* FILES
B indexhtml
index.ts

{.} package.json

Deine Code-

{-} tsconfig.json -
= Dateien

v s DEDEMDENCIES

Ent:

Unlock Upgrades! Go @ # Console

o Links siehst du eine Liste der Dateien. Wir programmieren heute in index.html und index.ts.

e Unseren Programmcode schreiben wir im Textfenster in der Mitte.

e Rechts sehen wir nach jeder Codednderung gleich das Ergebnis.

o Mit Open in New Window kannst du das Ergebnis deines Programms im Vollbildmodus
ansehen.

In dieser Ubung programmierst du mit HTML und der Programmiersprache TypeScript.

Programmieren mit HTML

Worum geht es?

In unserem Malprogramm starten Benutzer mit einem SchwarzweiRbild. Wir werden mit einfachen
Formen wie Rechtecken und kreisen beginnen, wollen am Ende aber dann einen schénen
Schmetterling sehen. Anschliefend wahlt man eine Farbe und klickt auf eine weiRe Flache im Bild.
Dadurch farbt man die Flache entsprechend ein. Es entsteht ein schénes, buntes Bild.

Erste Formen Malen nach Zahlen

Als erstes zeichnen wir einfache Formen auf den Bildschirm.
Dafiir verwenden wir sogenannte Vektorgrafiken. In Englisch
heillen sie Scalable Vector Graphics, kurz SVG.

Offne index.html und fiige die in Rot dargestellten
Codezeilen hinzu. Das Ergebnis sollte so aussehen wie rechts
angezeigt.
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<hl>Malen nach Zahlen</hl>

<svg id="image" width="1000" height="600">
<rect x="100" y="100" width="100" height="100" stroke="black" />
<circle cx="250" cy="250" r="50" stroke="black" />
<path d="m300,100 h100 1-50,100 Z" stroke="black" />

</svg>

Hier ein paar Tipps zum Code, den du gerade geschrieben hast:

o Width heilSt auf Deutsch Breite

e Height heiRt auf Deutsch Héhe

e Rectist eine Abkirzung flr Rectangle und heilst auf Deutsch Rechteck. Mit rect zeichnen wir
also das Rechteck.

e C(Circle heiRt auf Deutsch Kreis. Mit circle zeichnen wir also den Kreis.

e Path heilSt auf Deutsch Pfad. Damit kénnen wir beliebige Linienpfade zeichnen. Bei uns
malen wir ein Dreieck.

e Stroke heildt auf Deutsch Pinselstrich. Damit legst du die Farbe fest. Im Moment steht (iberall
black, auf Deutsch Schwarz. Probiere zum Beispiel einmal, black durch red (Rot) zu ersetzen.
Siehst du den Unterschied?

Auf die Details der Koordinaten (x, y, cx, cy etc.) wollen wir hier im Moment noch nicht eingehen. Du
kannst aber mit den Zahlen experimentieren. Was passiert, wenn du groRere oder kleinere Werte
verwendest?

Farbauswahl Malen nach Zahlen

Als nachstes mochten wir, dass man sich eine Malfarbe Farber
aussuchen kann. Dazu mussen wir wieder index.htm/

erweitern.

Offne index.html und fiige die in Rot dargestellten Codezeilen
hinzu. Das Ergebnis sollte so aussehen wie rechts angezeigt.

<hl>Malen nach Zahlen</hl>

<table>
<tr>
<td>Farbe:</td>
<td><input type="color" id="color" name="head" value="#e66465"></td>
</tr>
</table>

<svg id="image" width="1000" height="600">
<rect x="100" y="100" width="100" height="100" stroke="black" />
<circle cx="250" cy="250" r="50" stroke="black" />
<path d="m300,100 h100 1-50,100 Z" stroke="black" />

</svg>

Super gemacht! Wir haben Formen und eine Farbauswahl. Jetzt kdnnen wir mit TypeScript den Code
schreiben, der es uns ermoglicht, die Formen einzufarben.
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Programmieren mit TypeScript

Elemente suchen index.ts

Als erstes miissen wir in
TypeScript die HTML-
Elemente, die du zuvor in
HTML programmiert hast,
heraussuchen. Wir machen das
Uber ihre id. Im Bild rechts siehst
du, wie die id in HTML mit dem
Code zusammenhangt, den du
gleich schreiben wirst.

nlpMalen nach Zahlen

Offne index.ts und fiige die in Rot
dargestellten Codezeilen hinzu.
An der Ausgabe deines
Programms dndert sich dadurch
noch nichts.

import './style.css';

const colorPicker = document.getElementById('color') as HTMLInputElement;
const image = document.getElementById('image') as HTMLElement;

Auf Mausklick reagieren
Malen nach Zahlen

Jetzt kdnnen wir die Formen ausmalen, wenn man auf sie mit

. arbe: |
der Maus klickt. Forne: |

Offne index.ts und flige die in Rot dargestellten Codezeilen
hinzu. Danach wahle eine Farbe aus und klicke auf eine der
Formen. lhre Fillfarbe sollte sich verandern, wenn du alles
richtig gemacht hast.

import './style.css';

const colorPicker = document.getElementById('color') as HTMLInputElement;
const image = document.getElementById('image') as HTMLElement;

for(let 1 = 0; i1 < image.children.length; i++) {
const child = image.children[i] as SVGElement;

child.onclick = () => {
child.style.fill = colorPicker.value;
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Schmetterling fur CoderDojo

Schmetterling

[©) schmetter1ing.htm1 Raw

<svg id="image" width="1080" height="680" viewBox="9 10 284 172" xmlns:svg="http://www.w3.0rg/2800/svg" xmlns="http://www.w3.org/2000/svg"
. . . style="stroke:#000000;strokes-width:0.26458332"
JetZt WOI Ien Wl r dle e| nfachen d="m 57.689@61,177.30516 -1.322038,-1.27428 v -2.39378 c @,-4.72344 8.752353,-6.81971 3.876257,-10.80038 2.740707,-3.49237 3.313525,
id="path3782" />
F durch den Sch li
orm en u rc en C metter I ng style="stroke:#000000;stroke-width:@.26458332"
d="m 132.52563,144.2621 c 8.94882,-8.59279 1.70238,-2.58223 1.83634,-4.84292 8.0996,-1.68142 -0.0319,-2.55452 -8.85693,-5.68854 -2.9.
ersetzen. Der Code der T
<path
V k fk H d Style="stroke: 20800005 Troks - widtn:0. 26458332"
e torgra I m It em d="m 83.447395,143,89015 ¢ 1.40207,-2.9287 Kopieren Stvgt C
1id="path3778" />

Schmetterling ist nattrlich viel o e

- Google nach " <sug id="image" width="1000" height="600"..." durchsuchen
style="stroke:4800080;5troke-widtn:d. 264553

Ianger als der Code fur die drei d="m 72.741425,143.37891 ¢ 1.42206,-1.42207

id="path3776" />
. . . <path
Formen. Damit du nicht so viel e - P

tippen musst, haben wir den SRR

<path

Drucken. Strg + P

Bildbeschreibungen van Goagle verwenden »

. . . style="stroke:#000000;stroke-width:d.26458332"
Schmetterling vorbereitet. Deine e T D e 2L REEF 0RO TS 77 LB (0 TS AR 073 P B, GRS 2B O
id="path3772" />
Aufgabe ist es, den Code zu ‘
style="stroke:#800000;stroke-width:8.26458332"

kopieren und an der richtigen Py
<path
S ” H d i P g style="stroke:408080;5troke-nidth:8.26458332"

te e In el nem ro ra mm d="m 74.873725,134.86329 c 2.04698,-2.08946 3.37766,-5.73845 3.99227,-8.46099 -0.3211,-3.08721 -1.389928,-4.33911 -3.09479,-3.6368 -1
id="path3768" />

einzu.fugen. \MMWW
Code flir Schmetterling kopieren

Offne https://meet.coderdojo.net/malen-nach-zahlen-schmetterling in einem eigenen Browser-
Fenster. Markiere mit der Maus den gesamten SVG-Code. Im Bild oben siehst du, was damit gemeint

ist. Achtung: Der Code ist lang! Du musst weit nach unten scrollen, um alles zu erwischen.

AnschlieBend klicke mit der rechten Maustaste auf den markierten Code und wahle Kopieren.

Schmetterling einfligen

Offne index.html und ersetze den bestehenden SVG-Codeblock durch den Code des Schmetterlings.
Du musst dafiir den unten durchgestrichen dargestellten Code I6schen und stattdessen den
kopierten Code fiir den Schmetterling einfligen.

<hl>Malen nach Zahlen</hl>

<table>

<tr>
<td>Farbe:</td>
<td><input type="color" id="color" name="head
</tr>
</table>

alue="#e66465"></td>

P | = S er + Al B

= TS Tt \o ESSEE

oot ="iQoAw =1 NAW ;2 AL __WIAANT g~ T AN
B SASAS Emvav) Y Emvav) W CGTTt Emvav) TCITgIIT Emvav)
P B | csy=—WHOLEAN ~,WHEAW __WEAN + | 2N N P L
SIS SRS S SAv) Y SAv) i SAv) oL OIST oot
nNat+h AN N 10NN W1AN 1] EN 10N 70 o4 =" o~
Ppaocit & MU Uy TUU 11T UU LT JUy L T SaEiaEl oot

<svg id="image" width="1000" height="600" viewBox="0 10 204 172"
xmlns:svg="http://www.w3.0rg/2000/svg" xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg">
<path style="stroke:#000000;stroke-width:0.26458332"
d="m 57.689061,177.30516 ..." id="path3782" />

</svg>
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Fertig!

Gratuliere! Dein Spiel ist fertig. Probiere es gleich aus und male den Schmetterling mit schénen

Farben aus.

Spiel teilen

Mochtest du das Spiel mit anderen teilen, PROJECT
damit sie es auch ausprobieren kénnen?
Wenn du etwas in Stackblitz program-
mierst, kannst du mit Share einen Link
abrufen, den du weitergeben kannst.

O Connect repository

> INFO
 FILES

Du kannst wahlen, ob du dein Spiel mit oder ohne Code teilen méchtest. Wahle mit Code, wenn die
Empfangerin oder der Empfanger weiterprogrammieren mochte. Ohne Code passt besser wenn das
Spiel nur gespielt werden soll und der Code fiir die Empfangerin oder der Empfanger weniger
interessant ist.

<, Share URL [ Embed

Editor URL Application Url

https://stackblitz.com/edit/malen-nach-zahlen?file=index... copy https://malen-nach-zahlen.stackblitz.io

Default file to show

index.ts

] Display Console

Spiele speichern

Wenn du ofter in Stackblitz program-
mierst, ist es praktisch, wenn alle deine
Spiele automatisch fiir dich gespeichert
werden. Falls du das mochtest, lege dir
ein kostenloses Konto bei GitHub an und
melde dich damit bei Stackblitz an. Du
kannst auch ein bestehendes Konto
verwenden, falls du schon eines hast.

[5] Open in New Window @ close__ () signin
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Feuerwerk mit TypeScript

Heute
programmieren wir
einen Feuerwerk-
Simulator. Dabei
kannst du das
Tippen von Code
auf der Tastatur
uben und lernst
Grundlagen der
textuellen
Programmierung
kennen.

Ziel der Ubung

Heute wollen wir gemeinsam einen Feuerwerk-Simulator programmieren. Dabei kannst du das
Tippen von Code auf der Tastatur (iben und lernst Grundlagen der Programmierung wie Variablen,
Schleifen und Funktionen kennen.

Du solltest fiir diese Ubung schon ein wenig Programmiererfahrung mit einer
Blockprogrammiersprache wie Scratch oder Snap! haben. Falls du noch nie Programmcode
eingetippt hast, solltest du auch etwas Geduld mitbringen. Es ist am Anfang nicht immer leicht, die
vielen Sonderzeichen im Code auf der Tastatur zu finden. Halte durch, Ubung macht den Meister!

Start

Du brauchst fiir diese Ubung keine spezielle Software auf deinem Computer zu installieren. Es ist nur
ein aktueller Web-Browser (vorzugsweise Chrome) notwendig.
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Um loszulegen, 6ffne die URL https://stackblitz.com/edit/feuerwerk-basics-starter?file=index.ts. Du
wirst dadurch im Web-Browser ein Fenster sehen, das in etwa so aussieht:

@rstropek \erwerlcbasics-starter 2 5 Y Fork < Share rstropek i‘;~ IE1 Open in New Window N Close

Aus%l:g:l:der P indexts X firework.: C'_f httos//feuerwerk-basics-starter.stackblitz.io

Unlock Upgrades! Go ©

e Links siehst du eine Liste der Dateien. Wir programmieren heute nur in index.ts, daher
kannst du die Dateien mit dem Symbol links oben ausblenden (siehe Pfeil Ausblenden der
Dateien im Bild oben).

e Unseren Programmcode schreiben wir im Textfenster in der Mitte.

e Rechts sehen wir nach jeder Codeanderung gleich das Ergebnis.

In dieser Ubung programmierst du mit der Programmiersprache TypeScript. AuRerdem verwenden
wir die Game Engine p5js.

Experimente mit der ersten Rakete

Wir haben dir unter der oben genannten URL schon ein wenig Code zum Starten vorbereitet. Ein
Programm wie den Feuerwerksimulator ganz von vorne zu programmieren, ist nichts fir
Anfingerinnen. Dafiir braucht man etwas Ubung.

Der von uns vorbereitete Code ist aber ziemlich dumm. Er schiel8t nach dem Laden der Ergebnisseite
nur eine einzelne Rakete ab. Die dafiir verantwortliche Zeile in unserem Code ist:

fireworks.push(new Firework(p, 60, p.width / 2, 75, 15));
Deine Aufgabe ist, diese Codezeile zu suchen. Tipp: Sie ist in der Funktion setup.
Kommentare

Die Zeilen, die mit // beginnen, sind nur Kommentare. Kommentare schreibt man in den Code, damit
man spater noch versteht, was man sich gedacht hat, als man den Code geschrieben hat. In diesem
Fall verwenden wir Kommentare, um dir zu erkldren, was die Codezeilen machen.
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AbschieRen der ersten Rakete

Hier ein paar Erklarungen zu der Codezeile zum AbschieBen der Rakete:

fireworks.push bedeutet, dass wir eine Rakete zu einer Liste von Raketen hinzufiigen, die wir
auf den Bildschirm zeichnen wollen. Push ist Englisch und bedeutet schieben oder schubsen.
Wir werden spater fireworks.push oft aufrufen, um mehr als eine Rakete zu zeichnen.

new Firework legt eine Rakete (Firework heiRt auf Deutsch Feuerwerkskérper und new heildt
neu) an. In den Klammern gibt man die Parameter flr die Rakete an. Sie sind durch Kommas
getrennt. Achtung: Achte beim Experimentieren darauf, dass du die Kommas nicht [6schst.

Deine Aufgabe ist, mit den Parametern zu experimentieren. Hier ein paar Hinweise dazu:

Den ersten Parameter p dndere bitte nicht. Er ist aus technischen Griinden notwendig und
wir gehen heute nicht ndher darauf ein.

Andere den zweiten Parameter 60 auf einen anderen Wert zwischen 0 und 360. Hier siehst
du eine Darstellung, welcher Wert zu welcher Farbe wird:

0 60 120 180 240 300 360

Beim dritten Parameter p.width / 2 wird die Mitte des Bildschirms errechnet. Du kannst hier
statt der Formel auch eine Zahl angeben. Je kleiner die Zahl, desto weiter links erscheint die
Rakete, je groRer desto weiter rechts. Probiere mal 20, 200 und 400 aus. Siehst du, wie sich
die Position der Rakete andert?

Der vierte Parameter 75 steuert, wie hoch die Rakete fliegen wird. 0 bedeutet, dass sie kaum
abhebt und 100 bedeutet, dass sie bis zum oberen Bildschirmrand fliegen wird. Probiere mal
0, 50, 75 und 100 aus. Siehst du, wie sich die Hohe der Rakete andert?

Der flinfte Parameter 15 bestimmt die GréRe der Explosion. Probiere mal 10, 15 und 25 aus.

Mehrere Raketen

Code kopieren

Statt einer Rakete mochten wir jetzt mehrere Raketen gleichzeitig abschieSen. Deshalb missen wir
die Codezeile zum AbschielRen der Rakete, mit der wir gerade experimentiert haben, kopieren.
WeiRt du schon, wie das geht?

Stelle deinen Cursor in die Codezeile, die du kopieren mdchtest.
Dricke Strg + C (erst Strg, Strg gedriickt halten, dann C, danach beide Tasten loslassen), um
die Zeile zu kopieren.

Driicke Strg + V, um die Zeile einzufiigen.
Jetzt hast du die Zeile zwei Mal im Code.
Deine Aufgabe ist es, die Zeile so oft zu kopieren, dass sie flinf Mal im Code ist.

Es macht natirlich keinen Sinn, wenn alle flinf Raketen an der gleichen Stelle losfliegen. Deine
nachste Aufgabe ist es, den Code so zu dndern, dass die Raketen lber die ganze Bildschirmbreite
verteilt sind. So wiirde das aussehen:
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fireworks.push (new Firework(p, 60, p.width * 0 / 4, 75, 15));
fireworks.push (new Firework(p, 60, p.width * 1 / 4, 75, 15));
fireworks.push (new Firework(p, 60, p.width * 2 / 4, 75, 15));
fireworks.push (new Firework (p, 60, p.width * 3 / 4, 75, 15));
fireworks.push (new Firework(p, 60, p.width * 4 / 4, 75, 15));
Konstanten

Fallt dir auf, dass du die Farbe (60) in jeder Zeile drinnen hast? Wenn du die Farbe dndern willst,
musst du finf Mal die Zahl andern. Das ist unpraktisch, oder? In einem solchen Fall verwendet man
eine Konstante. Deine Aufgabe ist es, den Code so zu dndern, dass die Farbe nur noch einmal

enthalten ist und dadurch das Andern der Farbe einfacher wird. So muss der Code nach der
Anderung aussehen:

const color = 180;

fireworks.push (new Firework(p, color, p.width * 0 / 4, 75, 15));
fireworks.push (new Firework(p, color, p.width * 1 / 4, 75, 15));
fireworks.push (new Firework(p, color, p.width * 2 / 4, 75, 15));
fireworks.push (new Firework (p, color, p.width * 3 / 4, 75, 15));
fireworks.push (new Firework(p, color, p.width * 4 / 4, 75, 15));

Deine nachste Aufgabe ist, nach dem gleichen Prinzip wie bei color auch fiir die Flughdhe der

Raketen (vorletzter Parameter) und fiir die GroRe der Explosion (letzter Parameter) Konstanten

einzufiigen und zu verwenden. So muss der Code nach der Anderung aussehen:

const color = 180;

const height = 75;

const size = 15;

fireworks.push (new Firework (p, color, p.width * 0 / 4, height, size))
fireworks.push (new Firework(p, color, p.width * 1 / 4, height, size))
fireworks.push (new Firework(p, color, p.width * 2 / 4, height, size))
fireworks.push (new Firework(p, color, p.width * 3 / 4, height, size))
fireworks.push (new Firework (p, color, p.width * 4 / 4, height, size))

Zufallszahlen

Immer die gleiche Farbe ist langweilig, oder? Beim Programmieren kannst du ganz einfach
Zufallszahlen erzeugen. Das funktioniert ahnlich wie bei Spielen durch Wiirfeln. Beim
Programmieren kann man aber nicht nur Zufallszahlen zwischen 1 und 6 “wiirfeln”, sondern
beliebige Zahlen zufallig erzeugen lassen. Deine Aufgabe ist es, die Farbe zufallig vom Computer
auswahlen zu lassen. Du musst dafiir nur den Wert der Konstanten color wie folgt anpassen:

const color

p.random (360) ;

Jedes Mal, wenn du das Programm neu startest, wird der Computer eine zufallige Farbe verwenden.

Raketen im Intervall abschieRen

Endlosschleife

Wir mochten unser Programm jetzt so erweitern, dass jede Sekunde Raketen abgeschossen werden.
Dafiir brauchen wir eine Schleife. Bei unserem ersten Experiment mdchten wir fortlaufend neue
Raketen abschielRen. Deshalb verwenden wir eine Endlosschleife, also eine Schleife, die fir immer
lauft. In Scratch ware das die Wiederhole fortlaufend-Schleife.
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Deine Aufgabe ist es, den Code so zu dandern, dass jede Sekunde Raketen starten. So muss der Code
nach der Anderung aussehen:

while (true) ({
const color = p.random(360) ;
const height = 75;
const size = 15;

fireworks.push (new Firework(p, color, p.width * 0 / 4, height, size));
fireworks.push (new Firework(p, color, p.width * 1 / 4, height, size));
fireworks.push (new Firework(p, color, p.width * 2 / 4, height, size));
fireworks.push (new Firework(p, color, p.width * 3 / 4, height, size));
fireworks.push (new Firework(p, color, p.width * 4 / 4, height, size));

await delay (1000) ;
}

Die Zeile await delay(1000); wartet 1000 Millisekunden, also eine Sekunde. Deine Aufgabe ist es, mit
dieser Zahl zu experimentieren. Wie sieht das Ergebnis aus, wenn du 2000 statt 1000 verwendest?
Wie beim Wert von 5007

for-Schleife

Bereit fir eine Herausforderung? Lass uns genau 10 Mal Raketen abschiel3en, dann soll das
Feuerwerk zu Ende sein. In solchen Fallen verwendet man eine for-Schleife. Deine Aufgabe ist es, die
while-Schleife in eine for-Schleife umzubauen. So muss der Code nach der Anderung aussehen:

for (let 1 = 0; 1 < 10; i++) {
const color = p.random(360) ;
const height = 75;
const size = 15;

fireworks.push (new Firework(p, color, p.width * 0 / 4, height, size));
fireworks.push (new Firework(p, color, p.width * 1 / 4, height, size));
fireworks.push (new Firework (p, color, p.width * 2 / 4, height, size));
fireworks.push (new Firework(p, color, p.width * 3 / 4, height, size));
fireworks.push (new Firework (p, color, p.width * 4 / 4, height, size));

await delay (1000) ;
}

Hier ein paar Tipps zur for-Schleife:

e Sie beginnt bei Null zu zdhlen (i = 0).
e Sie lauft solange i kleiner als 10 ist, also zehn Mal.
e Beijedem Schleifendurchlauf wird i um eins erhoht (i++).

Eine weitere for-Schleife

Hmmm, konnten wir die for-Schleife nicht auch verwenden, um die vielen, kopierten Aufrufe von
fireworks.push zu vereinfachen. Deine Aufgabe ist es, eine for-Schleife zu verwenden, um aus den
funf fireworks.push-Aufrufen einen zu machen. So muss der Code nach der Anderung aussehen:

for (let i = 0; 1 < 10; i++) {
const color = p.random(360) ;
const height = 75;
const size = 15;
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for (let j = 0; j < 5; j++) {
fireworks.push (new Firework (p, color, (p.width * j) / 4, height,
size));

}
await delay (1000) ;

}
Noch mehr Raketen...

Was missten wir andern, damit wir nicht nur finf Raketen parallel abschieRen kénnen, sondern
beliebig viele? Wir missen die Obergrenzen fir j anpassen und die Berechnungsformel fiir die X-
Koordinate (horizontale Abschussposition) andern. Das ist deine nachste Aufgabe. So muss der Code
nach der Anderung aussehen:

for (let i = 0; 1 < 10; i++) {
const color = p.random(360) ;
const height = 75;
const size = 15;
const numberOfRockets = 10;
for (let j = 0; J < numberOfRockets; J++) {
fireworks.push (new Firework (p, color,
(p.width * j) / (numberOfRockets - 1), height, size));
}
await delay(1000) ;
}

Wow, da tut sich ordentlich was, oder?

Hier noch ein Tipp: Wenn du ein richtig rstropek P[5 Openin New Window @ Open

groRes Feuerwerk sehen willst, das Gber
den ganzen Bildschirm geht, klicke auf
Open in New Window (rechts oben im
Bildschirmfenster), driicke danach F11
(Vollbildschirm) und zum Schluss F5 zum
neu Laden. Cool, oder? Um aus der
Vollbildschirmanzeige rauszukommen,
driicke einfach nochmals F11.

Raketen in Formation

Abwechselnde Hohe

Jetzt wollen wir unsere Raketen in Formation fliegen lassen. Damit wir vom gleichen Startpunkt
ausgehen, ist deine Aufgabe, den Code zu dandern, damit er so aussieht:

for (let i = 0; 1 < 100; i++) {
const height = 75;
const size = 15;
const numberOfRockets = 5;
for (let j = 0; j < numberOfRockets; j++) {
fireworks.push (new Firework(p, p.random(360),
(p.width * 3j) / (numberOfRockets - 1), height, size));
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await delay (1000) ;
}

Als erstes mochten wir probieren, wie es aussieht, wenn man jede zweite Rakete nur 3/4 mal so
hoch fliegen lasst. Hier eine Skizze, wie die Flughdhe aussehen soll:

L

Damit wir diese Herausforderung meistern kénnen, brauchen wir ein wenig Mathematik. In der
Schule hast du sicher schon Operationen wie Addition, Subtraktion oder Multiplikation gelernt. Es
gibt beim Programmieren jedoch eine weitere Operation, die man haufig braucht: Modulo. Modulo
gibt den Rest einer Division zurtick.

Hier ein paar Beispiele:

Division | Ergebnis | Rest
9/5 1 4
10/5 2 0
5/2 2 1
6/2 3 0
0/3 0 0

Was hilft uns das bei unserer Herausforderung? Wenn man fortlaufende Zahlen (0, 1, 2, 3, 4, 5 etc.)
modulo 2 rechnet, erhdlt man abwechselnd 0 und 1. Um genau zu sein erhalten wir bei geraden
Zahlen die 0 als Ergebnis der Modulo-Operation und bei ungeraden 1. Hier als Tabelle dargestellt:

Zahl | Ergebnis der Zahl modulo 2

Vi WIN|RL|O
R |IO|Rr|O|R|O

Modulo schreibt man im Code mit dem Zeichen %. Deine Aufgabe ist jetzt, mit diesem Wissen den
geforderten Formationsflug unserer Raketen zu programmieren. So muss der Code nach der
Anderung aussehen:

for (let i = 0; 1 < 100; i++) {
const size = 15;
const numberOfRockets = 8;
for (let j = 0; j < numberOfRockets; j++) {
let height: number;
if (3 $ 2 == 0) height = 90;
else height = 67.5;
fireworks.push (new Firework(p, p.random(360),
(p.width * 7J) / (numberOfRockets - 1), height, size));
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await delay (1000) ;
}

Diagonale

Als zweite Formation mdchten wir, dass die Raketen eine Diagonale bilden. Die erste Rakete soll auf
Hohe 25 fliegen, die letzte auf Hohe 100. Hier eine Skizze, wie die Flughdhe aussehen soll:

1"”

Hier brauchen wir wieder etwas Mathematik. In diesem Fall hilft uns Prozentrechnung. Falls du das
in der Schule noch nicht gelernt hast, ist das kein Problem. Wenn du magst, bitte eine dltere Person,
eine CoderDojo-Mentorin oder einen CoderDojo-Mentor, dir das Prinzip der Prozentrechnung zu
erklaren. Du kannst aber auch den unten angefiihrten Code abtippen und Geduld haben, bis ihr
Prozentrechnung in der Schule lernt.

Die Hohe in unserem Fall berechnet sich wie folgt:

e Das Minimum ist 25.

e Zudiesem Minimum addieren wir den Abstand zur Maximalhdhe (100 - 25 = 75) multipliziert
mit dem Index der Rakete j dividiert durch die Anzahl der Raketen numberOfRockets minus
1

e Die Formel lautet also: height = 25 + 75 * j / (numberOfRockets - 1)

Deine Aufgabe ist es, diese Formel in unseren Code einzubauen. So muss der Code nach der
Anderung aussehen:

for (let i = 0; 1 < 100; i++) {
= 15;
const numberOfRockets = 8;
for (let j = 0; j < numberOfRockets; j++) {
let height = 25 + 75 * j / (numberOfRockets - 1);
fireworks.push (new Firework(p, p.random(360),
(p.width * 3J) / (numberOfRockets - 1), height, size));

const size

}

await delay (1000) ;
}

Einen besonders schonen Effekt bekommst du, wenn du zwei Diagonalen gegenlaufig erzeugst. Eine
steigt von links nach rechts und die andere von rechts nach links.
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HH'H[’

Das ist schwer theoretisch zu erkldren, man muss es probieren. Deine Aufgabe ist es, den Code wie
folgt zu andern:

for (let i = 0; 1 < 100; i++) {
const size = 15;
const numberOfRockets = 8;
for (let j = 0; j < numberOfRockets; J++) {
let height = 25 + 75 * j / (numberOfRockets - 1);
fireworks.push (new Firework (p, 60,
(p.width * j) / (numberOfRockets - 1), height, size));
fireworks.push (new Firework (p, 120,
(p.width * j) / (numberOfRockets - 1), 25 + 100 - height, size));

await delay (3000) ;

Text hinzufligen

Zum Abschluss mochten wir noch einen Gliickwunsch (z. B. Neujahrswiinsche, Geburtstagswiinsche)
zu unserem Feuerwerk hinzufligen. Das kannst du mit wenigen Zeilen Code in der draw-Funktion
erledigen. Deine letzte Aufgabe fir heute ist es, die draw-Funktion zu suchen und die folgenden
Zeilen fur die Textausgabe hinzuzufiigen:

function draw(p: p5) {
p.colorMode (p.RGB) ;
p.background (0, 0, 0, 25);

.fi11('red'") ;

.textSize (60) ;

.textStyle (p.BOLD) ;

.textAlign (p.CENTER, p.CENTER)

.text ('Schénes, \nneues Jahr\n'e & &', p.width / 2, p.height / 4);

'O '8 ‘T ‘T T

// Hier folgt die for-Schleife, die wir zuvor programmiert haben
for (let i = fireworks.length - 1; i >= 0; i--) {
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Von Scratch zu Python

Du zeichnest eine geometrische Figur in Scratch und dann
libersetzt du das Programm in die Programmiersprache
Python.

Scratch &

Laden des Malstifts

Um in Scratch zu zeichnen, muss man zuerst die Erweiterung ,,Malstift” laden. Klicke dazu auf das
Symbol in der linken unteren Ecke und wahle dann den Malstift aus. Damit bekommst du einen
neuen Eintrag ,Malstift” im Meni am linken Bildschirmrand und eine Menge neuer Blocke, die du
zum Zeichnen verwenden kannst.

sl cieite in @) sek v Zutaispositon ~
. 0---0 0

Mene
Blocke

[
o
B
o
g

Yanabien

=
]
5
=

setze Richtung auf () Gre

Malstift
Zeichne mit deinen Figuren

drehe dich 2u  MausTeiger =

anders x um o

- 5 dtze Drehbyp auf  links-rechis = H
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Neuer Block zum Zeichnen von Vielecken

Um ein beliebiges Vieleck (Flinfeck, Achteck, Siebzehneck, ...) zu zeichnen, definieren wir einen

eigenen Block, wo wir uns aussuchen kénnen, wie viele Ecken und welche Seitenldnge es haben soll.

Gehe dazu unter dem Menipunkt ,Meine Blocke” auf ,Neuer Block”. Nenne den Block Vieleck und
flige zwei Eingabefelder flr Zahl hinzu und nenne die Eingabefelder n (fir die Anzahl der Ecken und a

(fir die Seitenldange des Vielecks).

. Meine Blécke

Neuer Block ]
Bewegung

Meuer Block
O

Aussehen
veec @) @

Klang
O

Ereignisse

Steuerun
9 Eingabefeld
hinzufigen
. Zahl oder Text
Fihlen

Jperatoren

Eingabefeld
hinzufigen

Ohne Bildschirmakiualisierung laufen lassen

Wahrheilswert

Beschriftung
hinzufigen

R o |

Variablen

Meine
Elocke

Um ein n-Eck zu zeichnen, miissen wir einen Schritt mit der
Seitenldnge a gehen, dann eine Drehung um 360/n machen und das
Ganze n-Mal wieder wiederholen. (Fir ein regelméRiges Viereck,
also ein Quadrat, waren das n Wiederholungen und dazwischen
eine Drehung um 90 Grad.) Die roten Felder mit den Variablen n
und a, die du hier brauchst, holst du einfach aus dem ersten Block
,Definiere Vieleck”, indem du die gewiinschte Variable einfach mit
der Maus nach unten ziehst.
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Festlegen von Variablen

Wir definieren nun zwei Variablen Anzahl (fir  , s
die Anzahl der Vielecke) und n (fiir die Anzahl Normale Anzeigengrolie g
der Ecken im Vieleck). Gehe dazu unter .

Grolanzeige
,Variablen” auf ,,Neue Variable” und gib die
passenden Namen ein. Wenn du mit der
rechen Maustaste auf die angezeigte Variable

klickst, kannst du auch einen verstellbaren Schieberegler daraus machen.

Schieberegler

Mit vielen Vielecken ein buntes Muster zeichnen

Mit dem selbst definierten Block zum Zeichnen von Vielecken kdnnen wir nun ein buntes
geometrisches Muster mit vielen Vielecken zeichnen.

Wenn das Spiel gestartet wird, dann fihren wir folgende Schritte durch:

e Wir verstecken unsere Figur (Katze), da wir
nur unsere Zeichnung haben wollen.
e Wirloschen alles, um immer wieder mit

einem leeren Fenster zu starten. p—
e Wir schalten den Malstift ein.
e Die Stiftdicke setzten wir auf 2. V4

e Dann zeichnen wir so viele Vielecke, wie wir
bei Anzahl ausgewadhlt haben. Dazu
verwenden wir eine Schleife mit y  seize Siifidicke auf o
,Wiederhole Anzahl mal“,

e Die Farbe dandern wir bei jedem Vieleck
zufallig.

e Zum Zeichnen des Vielecks verwenden wir
unseren definierten Block, wobei wir als n
die erstellte Variable verwenden und als
Seitenldnge a = 50.

e Nachdem ein Vieleck gezeichnet wurde,
drehen wir uns um 360/Anzahl Grad, um
dann das néachste Vieleck zu zeichnen.

y schalte Stift ein

So kannst du zum Beispiel 30 verschiedenfdrbige | anzan mEm ﬂ
9-Ecke zeichnen. —
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Python

Starte fiir Python die Programmierumgebung und 6ffne eine neue Datei und speichere die Datei auf
deinem Computer.

Laden von Packages

So wie du auch in Scratch eine eigene Erweiterung fiir den Malstift geladen hast, musst du auch in
Python eine Erweiterung (Package) fur das Zeichnen mit der Schildkréte (turtle) laden.

Auch flir das Zufallszahlen (die wir dann fir die zuféllige Auswahl der Farben brauchen) ist es
notwendig eine Funktion aus dem Package random zu laden.

from turtle import *
from random import random

Da wir aus dem Package turtle mehrere Funktionen bendtigen, laden wir hier alle Funktionen (mit
dem Symbol *). Aus dem Package random laden wir nur die Funktion random.

Neue Funktion zum Zeichnen von Vielecken

So wie wir in Scratch einen eigenen Block zum Zeichnen von Vielecken erstellt haben, definieren wir
hier in Python eine eigene Funktion vieleck ebenfalls mit den Eingabewerten n und a.

def vieleck(n, a):
for i in range(n):
forward (a)
right (360/n)

Das n-malige Wiederholen geschieht mit einer for-Schleife, wobei die Variable i mitzahit.

Achtung: In Python beginnt man mit 0 beim Zahlen und nicht bei 1 und die Zahl, die in range
angegeben ist, zahlt nicht mehr dazu. Also, wenn n = 10 ist, dann zahlt i in range(n)von 0, 1, 2, ... bis
9. Das sind aber dann trotzdem 10 Zahlen, du kannst gerne nachzahlen.

Alles was in zu dieser for-Schleife gehdrt muss um vier Leerzeichen eingeriickt werden (so wie du in
Scratch die Blécke in den Wiederholen-Block hineinpackst). forward(a) lasst die Turtle um a Schritte
vorwarts gehen, right(360/n) machte eine Rechtsdrehung um 360/n Grad.

Festlegen von Variablen

Wir definieren, so wie Scratch, Variablen fiir die Anzahl der Vielecke und die Anzahl der Ecken eines
Vielecks. Auch die Seitenlange des Vielecks legen wir gleich fest. Um deinen Python-Code auch
spater noch gut zu verstehen, ist es hilfreich, wenn du Kommentare einfligst. Alles was du hinter
einem # schreibst, dient als Erkldarung flr dich, hat aber keinen Einfluss auf das Programm selbst.

anzahl = 30

n =29

a = 50

Mit vielen Vielecken ein buntes Muster zeichnen

Nun kdnnen wir mit dem eigentlichen Programm beginnen:

e Wirloschen das Fenster zu Beginn.
e Dann schalten wir den Turbo unserer Turtle ein und erhéhen die Geschwindigkeit auf 100.
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e Die Stiftdicke setzen wir auf 3.

e In einer Schleife machen wir wieder so viele Wiederholungen, wie wir als anzahl vorgegeben
haben.

e Die Stiftfarbe wahlen wir zuféllig. Eine Zufallszahl bekommst du mit dem Befehl random(). Eine
Farbe kann man tber ihren Rot-, Griin- und Blau-Anteil festlegen, daher verwenden wir hier 3
Zufallszahlen.

e Das Vieleck zeichnen wir mit der zuvor definierten Funktion.

e Nach jedem Vieleck machen wir eine Drehung um 360/anzahl Grad.

clear ()
speed (1000)
pensize (3)

for i in range(anzahl) :

pencolor (random (), random(), random())
vieleck(n, a)

left (360/anzahl)

Wenn du diesen Code fertig geschrieben hast, speichere die Datei nochmals mit File -> Save (oder
driicke STRG+S). Um dann das Programm zu starten kannst du im Meni Run -> Run Module
auswahlen oder schneller einfach F5 driicken.

Du erhéltst dann das Bild, das zu Beginn dieser Anleitung zu sehen ist (vermutlich mit etwas anderen
Farben).

Erweiterungsmoglichkeiten

e Wie kdnntest du (zumindest anndhernd) Kreise zeichnen?

e Du kdnntest im Programm abfragen, wie viele Ecken das n-Eck haben soll, wie viele Vielecke
gezeichnet werden sollen oder wie groR sie sein sollen. (Sieh dir dazu die Ubungsanleitung
,Zahlen raten mit Python“ an.)
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Wir zeichnen einen Alien

Mit dem Package Tkinter zeichnen wir einen Alien und lassen ihn
auf Tastendruck reagieren. Die Beschreibung erfolgt in Anlehnung
an Beispiele aus dem Buch Programmieren supereasy.

Starte fiir Python die Programmierumgebung und 6ffne eine neue
Datei und speichere die Datei als Dateityp auf deinem Computer.
Wahle als Dateityp .pyw, wenn du mit Windows arbeitest.

Laden von Packages

Fiir dieses Beispiel verwenden wir das Package tkinter. Damit kann man Fenster und Schaltflachen
fiir eine grafische Benutzeroberflache erstellen, aber auch Formen zeichnen.

from tkinter import *

Ein Fenster mit einer Leinwand erstellen

Zuerst erzeugen wir ein neues Fenster, das wir window nennen. Diesem Fenster kann man auch
einen Namen geben (z. B. ,Alien”). Dieses Fenster erscheint, wenn man das Programm mit F5 laufen
|asst. Damit dieses Fenster immer gleich im Vordergrund ist, kann man das bei den Attributen
einstellen.

window = Tk ()

window.title ("Alien")

window.attributes ("-topmost", 1)

c = Canvas (window, height=400, width=400, bg="yellow")
c.pack ()

Um auch etwas zeichnen zu konnen, bendtigen wir eine Leinwand (auf Englisch Canvas). Diese
Leinwand kommt in unser Fenster, wir legen die Hohe (height), die Breite (width) und die Farbe des
Hintergrunds (bg fiir background) fest. Die Leinwand nennen wir kurz c und packen sie in unser
Fenster.

0 100 200 300 400

Das Koordinatensystem in Tkinter

In Tkinter ist der Koordinatenursprung in der linken oberen Ecke des
Fensters. Wenn unser Fenster 400 Pixel breit und 400 Pixel hoch ist,
dann sieht das in etwa so aus wie im Bild rehts. Der rot
eingezeichnete Punkt wird dann durch seine waagrechte Entfernung
x =200 und seine Entfernung nach unten y = 100 beschrieben.

400 300 200 100 O
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Einen Alien zeichnen

Nun kénnen wir einfache Formen erzeugen und damit einen Alien auf unsere Leinwand c zeichnen:

e Der Korper ist oval und griin. Die Zahlen in c.create_oval sind immer
abwechselnd x und y Koordinaten und geben die linke obere Ecke und

=100, y=150
die rechte untere Ecke an. sl
e Das Auge ist ein weiRer Kreis, der ebenfalls durch zwei Punkte festgelegt
wird. (x=300, y=250)

o Die Pupille ist ein schwarzer Kreis in der Mitte des Auges.

e Der Mund ist oval und rot.

e Der Hals ist eine Linie mit Dicke (width) 10, die das Auge und den Korper verbindet.

e Der Hut ist ein blau gefiilltes Dreieck, das durch drei Eckpunkte beschrieben wird:
A(160, 75), B(240, 75), C(200, 20).

kérper = c.create oval (100, 150, 300, 250, fill="green")

auge = c.create oval(170, 70, 230, 130, fill="white")

pupille = c.create oval (190, 90, 210, 110, fill="black")

mund = c.create oval (150, 220, 250, 240, fill="red")

hals = c.create line (200, 150, 200, 130, width=10)

hut = c.create polygon (160, 75, 240, 75, 200, 20, fill="blue")

Den Mund und die Augen animieren

Wir definieren Funktionen, die das Offnen und SchlieBen von Mund und Auge simulieren. Achte
beim Schreiben der Funktionen auf den Doppelpunkt in der ersten Zeile und die Einriickungen in den
folgenden Zeilen.

e Wenn der Mund offen ist, wird er schwarz dargestellt, wenn er zu ist, dann ist er wieder rot.

e Wenn das Auge geschlossen ist, dann ist es griin, so wie der Korper und die Pupille verstecken
wir.

e Wenn das Auge offen ist, wird es wieder weils und die Pupille ist sichtbar.

def mund auf (event) :
c.itemconfig (mund, fill="black")

def mund zu(event) :
c.itemconfig (mund, fill="red")

def auge zu(event) :
c.itemconfig(auge, fill="green")
c.itemconfig(pupille, state=HIDDEN)

def auge auf (event) :

c.itemconfig(auge, fill="white")
c.itemconfig(pupille, state=NORMAL)
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Diese Funktionen kombinieren wir nun mit dem Driicken von bestimmten Tasten:

c.bind all ("<KeyPress-a>", auge auf)
c.bind all ("<KeyPress-z>", auge zu)
c.bind all ("<KeyPress-b>", mund zu)
c.bind all ("<KeyPress-o>", mund auf)

Text hinzufiigen

Wir schreiben noch einen erklarenden Text in das Fenster. Hier geben die beiden Zahlen wieder die x
und y Koordinaten der Textposition an. Mit dem Symbol \ kann man einen Zeilenumbruch im Code
machen, wenn dieser zu lang fiir eine Zeile wird.

textl = c.create text (200, 280, text =
um meine Augen auf und zu zu machen.")
text2 = c.create text (200, 300, text = "Driicke b und o, \
um meinen Mund auf und zu zu machen.")

"Driicke a und z \

Aktivierung des Fensters

Zu guter Letzt gibt es noch einen Befehl, um das Fenster zu aktivieren:

window.mainloop ()

Wenn du nun das Programm speicherst (STRG + S), kannst du es ausfihren (F5). Probiere, ob dein
Alien auf die Tastendriicke richtig reagiert!

Erweiterungsmaoglichkeiten

e Andere die Farben und Formen deines Aliens.
e Kannst du einen Alien mit zwei Augen zeichnen? Passe auch die Funktionen zum Offnen und
SchlieBen der Augen an.
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Bubble Blaster

Mit dem Package Tkinter programmieren wir ein erstes
Spiel in Python. Ein U-Boot, das mit Pfeiltasten gesteuert
wird, soll in der vorgegebenen Zeit so viel Blasen wie
moglich zum Platzen bringen. (Die Beschreibung erfolgt
in Anlehnung an Beispiele aus dem Buch Programmieren
supereasy).

Starte fiir Python die Programmierumgebung und 6ffne
eine neue Datei und speichere die Datei als Dateityp auf deinem Computer. Wahle als Dateityp .pyw,
wenn du mit Windows arbeitest.

Laden von Packages

Fiir dieses Beispiel verwenden wir das Package tkinter. Um Zufallszahlen zu genierieren, brauchen
wir auch das Package random. Fiir die Anzeige der Zeit und kurzen Pausen zwischen den
Bewegungen der Bubbles brauchen wir die Funktionen sleep und time aus dem Package time.

from tkinter import *
from random import *
from time import sleep, time

Ein Fenster mit einer Leinwand erstellen

Zuerst erzeugen wir ein neues Fenster, das wir window nennen. Als Titel wahlen wir ,Bubble
Blaster”). Die Leinwand wird 500 Pixel hoch und 800 Pixel breit, der Hintergrund ist dunkelblau.

H = 500

B = 800

window = Tk ()

window.title ("Bubble Blaster")

c = Canvas (window, width=B, height = H, bg = "darkblue")
c.pack ()
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Das U-Boot laden

Flr das U-Boot laden wir ein Bild, das du hier herunterladen kannst. Speichere dieses Bild in das
gleiche Verzeichnis wie dein Python-Programm. Das geladene Bild positionieren wir dann in der
Mitte der Leinwand (als x = B/2 und y = H/2). Den U-Boot Radius brauchen wir dann etwas spéter.

img = PhotoImage (file="uboot.png")
uboot = c.create image (B/2, H/2, image=img)
UBOOT R = 45

Das U-Boot steuern

Das U-Boot soll mit den Pfeiltasten bewegt werden. Bei jedem Tastendruck andert sich die Position
des U-Bootes um die U-Boot Geschwindigkeit, die wir hier mit 10 festlegen.

e Wird die Pfeiltaste ,,rechts” gedriickt, wird die x -Koordinate um 10 groRer, bei , links“ um 10
kleiner. Die y-Koordinate dndert sich nicht.

e Bei Pfeiltaste ,,unten” wird die y-Koordinate grofer, bei ,,oben” wird die y-Koordinate kleiner.
(Der Koordinatenursprung ist links oben!) die x-Koordinate bleibt gleich.

e Damit das U-Boot sich nicht iber den Rand der Leinwand hinausbewegen kann, fragen wir zuerst
die Koordinaten x, y des U-Boots ab. Die Bewegung des U-Boots wird nur dann durchgefiihrt,
wenn das U-Boot auch nach der Bewegung innerhalb der Leinwand bleibt.

UBOOT GESCHW = 10
def uboot bewegen (event) :
X, y = c.coords (uboot)
if event.keysym == "Up":
if y >= UBOOT GESCHW:
c.move (uboot, 0, -UBOOT_ GESCHW)
elif event.keysym == "Down":
if y <= H - UBOOT_ GESCHW:
c.move (uboot, 0, UBOOT GESCHW)
elif event.keysym == "Left":
if x >= UBOOT GESCHW:
c.move (uboot, -UBOOT GESCHW, O0)
elif event.keysym == "Right":
if x <= B - UBOOT GESCHW:
c.move (uboot, UBOOT GESCHW, 0)
c.bind all ("<Key>", uboot bewegen)

Bubbles erzeugen

Fur die Bubbles laden wir auch ein Bild, das du hier herunterladen kannst. Den Bubble Radius
bendtigen wir spater. Im Gegensatz zum U-Boot, brauchen wir mehrere Bubbles, die von rechts nach
links mit unterschiedlichen Geschwindigkeiten lGber den Bildschirm wandern und dann wieder
verschwinden. Es entstehen auch laufend neue Bubbles. Um immer einen Uberblick zu haben
welche Bubbles mit welchen Geschwindigkeiten es gibt, verwenden wir zwei Listen:
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e bub_id: In dieser Liste merken wir uns den Namen (ID, eindeutige Nummer) der Bubbles. In eine
Liste kann man mehrere Eintrage mit Beistrichen getrennt hineinschreiben, zusammengefasst
werden diese Eintrage in Python mit einer eckigen Klammer. Zu Beginn haben wir noch keine
Bubbles, also ist diese Liste noch leer.

e bub_geschw: Die Geschwindigkeiten schreiben wir auch in eine Liste, die ebenfalls zu Beginn
noch leer ist.

Die Geschwindigkeit der Bubbles beschranken wir durch die Konstante MAX_BUB_GESCHW, die wir
auf 10 setzen und dann definieren wir noch eine Konstante GAP, die wir fiir die Anfangsposition der
Bubbles brauchen.

Nun schreiben wir uns eine Funktion, die genau eine Bubble erzeugt. Die Bubble entsteht rechts
etwas auRerhalb unseres Fensters. Die x-Koordinate setzen wir auf die Fensterbreite plus unseren
definierten GAP. Die y-Koordinate soll eine Zufallszahl zwischen 0 und H sein (dafiir verwenden wir
den Befehl randint) und auch die Geschwindigkeit v wahlen wir zuféllig zwischen 1 und der maximal
moglichen Geschwindigkeit.

Nun erzeugen wir die Bubble und hangen die ID (id_num) an unsere ID-Liste an und die
Geschwindigkeit hdangen wir an unsere Geschwindigkeits-Liste an (mit der Methode append).

bubble img = PhotoImage (file="bubble.png")
BUB R = 25

bub id = []

bub geschw = []

MAX BUB GESCHW = 10

GAP = 100

def erzeuge bubble () :
x = B + GAP
y = randint (0, H)
v randint (1, MAX BUB GESCHW)
id num = c.create image(x, y, image = bubble img)
bub id.append (id num)
bub geschw.append (v)

Bubbles bewegen

Flr die Bewegung der Bubbles tiber den Bildschirm verwenden wir auch eine Funktion. Diese
Funktion geht jede Bubble der Reihe nach durch. Die Anzahl der aktuell vorhandenen Bubbles
bekommen wir Gber die Lange unserer ID-Liste: len(bub_id). Bei jeder Bubble wird die x-Koordinate
um ihre Geschwindigkeit verringert und die y-Koordinate gleich gelassen. Damit wandern die
Bubbles horizontal nach links.

def bewege bubbles () :
for i in range(len(bub id)) :
c.move (bub_id[i], -bub geschw[i], O0)
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Hauptschleife — 1. Test

Nun ist es an der Zeit die, bis jetzt geschriebenen, Funktionen zu testen. In einer ersten Version
unserer Hauptschleife verwenden wir eine Endlosschleife (while True), in der wir laufend Blasen
erzeugen, die Bubbles bewegen, das Fenster aktualisieren und dann kurz warten.

Damit nicht zu viele Blasen erzeugt werden, sondern nur durchschnittlich in einem Zehntel der
Zeitschritte, erzeugen wir eine Zufallszahl zwischen 1 und 10. Nur wenn diese Zufallszahl 1 ist, dann
erzeugen wir eine Bubble und sonst nicht.

while True:
if randint (1, 10) == 1:
erzeuge bubble ()
bewege bubbles ()
window.update ()
sleep (0.01)

Bubbles entfernen

Jetzt beschaftigen wir uns mit dem Entfernen der Bubbles. Bubbles verschwinden, wenn sie
komplett Gber den Bildschirm gewandert sind und auch wenn das U-Boot die Bubble zum Platzen
gebracht hat. Fiir beides brauchen wir eine Funktion, die eine Bubble I6schen kann.

Mit der Methode delete kdnnen wir das Bild einer Bubble entfernen, indem wir die ID angeben. Wir
miussen aber auch unsere beiden Listen aktuell halten und dort die entsprechenden Eintrage
|6schen.

def 1losche bubble (i) :
c.delete(bub id[i])
del bub_ id[i]
del bub geschw[i]

Flr das Entfernen der Bubbles, wenn sie tGber den linken Bildschirmrand hinausgewandert sind,
verwenden wir folgende Funktion:

def entferne bubbles() :
for i in range(len(bub id)-1, -1, -1):
X, y = c.coords (bub id[i])
if x < -GAP:
16sche bubble (1)

Auch hier gehen wir wieder jede Bubble durch, holen und die aktuellen Koordinaten mit der
Methode coords und |6schen die Bubble, wenn die x-Koordinate mehr als unser GAP hinter dem
linken Fensterrand liegt. Aber Achtung: Hier missen wir die Liste unserer Bubbles von hinten
durcharbeiten, sonst kommt unserer Nummerierung der Bubbles durcheinander. Wiirden wir z. B.
die zweite Bubble I6schen, dann ware Bubble Nr. 3 pl6tzlich Bubble Nr. 2. Wir beginnen also bei der
letzten Bubble (diese hat die Nr. len(bub_id)-1, weil ja Python bei 0 zu zdhlen beginnt). Dann dndern
wir die Nummer immer um -1 und lassen den range bis -1 laufen, da das range-Objekt den letzten
Eintrag nicht mehr dazu nimmt, also ist O der letzte Wert, den wir fir i bekommen.
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Hauptschleife — 2. Test

Das Entfernen der Bubbles kdnnen wir gleich in unsere Hauptschleife einbauen:

while true:
if randint (1, 10) == 1:
erzeuge bubble ()
bewege bubbles ()
entferne bubbles ()
window.update ()
sleep (0.01)

Bubbles platzen lassen

Wenn eine Bubble vom U-Boot getroffen wird, soll sie platzen und vom Bildschirm verschwinden.
Um feststellen zu kdnnen, ob das U-Boot eine Bubble trifft, brauchen wir eine Funktion, die den
Abstand zwischen dem U-Boot und einer Bubble berechnen kann. Dazu holen wir uns die aktuellen
Koordinaten von U-Boot und Bubble und wenden den Satz von Pythagoras an. Die dazu notwendige
Wourzelfunktion (sqrt) importieren wir aus dem math-Package. Der Abstand a wird als Wert der
Funktion ausgegeben.

from math import sqgrt
def abstand (uboot, id bubble) :
x1l, yl = c.coords (uboot)
X2, y2 = c.coords (id bubble)
a = sqrt((x2-x1)**2 + (y2-yl)**2)
return a

In einer Schleife gehen wir die Liste der Bubbles wieder von hinten durch. Wenn der Abstand
zwischen U-Boot und Bubble kleiner ist als die Summe von U-Boot-Radius und Bubble-Radius, dann
hat das U-Boot die Bubble getroffen. Wir erhéhen die Punkteanzahl, die wir zu Beginn auf 0 gesetzt
haben um den Bubble-Radius + Bubble-Geschwindigkeit. Damit erreichen wir mehr Punkte, wenn die
Bubble schneller ist. Die getroffene Bubble wird geldscht und die erreichte Punkteanzahl wird
ausgegeben.

def treffer():
punkte = 0
for i in range(len(bub id)-1, -1, -1):
if abstand(uboot, bub id[i]) < (UBOOT R + BUB R):
punkte += (BUB R + bub geschw[i])
16sche bubble (1)
return punkte
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Hauptschleife — 3. Test

Um diese Funktion zu testen, bauen wir eine Variable score, die die Gesamtpunkteanzahl
abspeichert, in die Hauptschleife ein. Zu Beginn ist die Punkteanzahl 0 und in jedem Zeitschritt wird
die Punkteanzahl um die erreichten Treffer erh6ht. Um die Punkteanzahl mitzuverfolgen, lassen wir
sie im Shell-Fenster ausgeben.

score = 0
while true:
if randint (1, 10) == 1:

erzeuge bubble ()
bewege bubbles ()
entferne bubbles ()
score += treffer()
print (score)
window.update ()
sleep (0.01)

Zeit und Punkte anzeigen

In der Endversion des Spiels soll die Zeit und die Punktanzahl in unserem Fenster angezeigt werden.
Wir schreiben dazu create_text einen passenden Text in die linke obere Ecke unserer Leinwand. Die
beiden Zahlen geben die x und y Koordinaten an, mit der Option fill wird die Textfarbe festgelegt. Fir
die Anzeige der aktuellen Zeit und Punkteanzahl erzeugen wir die Objekte time_text und score_text.
Mit den Funktionen zeige_punkte und zeige_zeit, andern wir diese Objekte so, dass immer der
aktuelle Stand zu sehen ist. Achtung: Der Text muss immer vom Datentyp string sein. Da die Zeit und
die Punkte Zahlen sind, mlssen wir sie mit der Funktion str in einen string umwandeln.

c.create text (50, 30, text = "ZEIT", fill="white")
c.create text (150, 30, text = "PUNKTE", fill="white")
time text = c.create text (50, 50, fill="white")
score text = c.create text (150, 50, fill="white")
def zeige punkte (score) :

c.itemconfig(score text, text = str(score))
def zeige zeit (time left):

c.itemconfig(time text, text=str(time left))

Hauptschleife - komplett Nun kénnen wir die Hauptschleife fertigstellen. Wir geben ein Zeitlimit von
30 Sekunden fiir das Spiel vor. In der Variable ende speichern wir den Endzeitpunkt des Spiels. Das
ist die aktuelle Zeit, wenn das Spiel gestartet wird plus unser Zeitlimit. Die aktuelle Zeit bekommen
wir mit dem Befehl time(). Anstelle der Endlosschleife Gberpriifen wir, ob unsere Spielzeit noch nicht
abgelaufen ist. In der Schleife ergdnzen wir die Anzeige der aktuellen Zeit und der Punkte.
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Ist das Spiel aus, zeigen wir den Text ,,GAME OVER” und die erreichte Punkteanzahl an.

score = 0

TIME LIMIT = 30

ende = time () + TIME LIMIT

while time () < ende:
if randint (1, 10) == 1:

erzeuge bubble ()

bewege bubbles ()
entferne bubbles ()
score += treffer|()
zeige punkte (score)
zeige zeit (int (ende-time()))
window.update ()

sleep (0.01)
c.create text(B/2, H/2, text = "GAME OVER", \
fill = "white", font=("Helvetica", 30))
c.create text(B/2, H/2 + 30, \
text = "Punkte: " + str(score), fill = "white")

Aktivierung des Fensters

Zu guter Letzt gibt es noch einen Befehl, um das Fenster zu aktivieren:

window.mainloop ()

Wenn du nun das Programm speicherst (STRG + S), kannst du es ausfihren (F5). Wie viele Punkte

kannst du erreichen?

Erweiterungsmaoglichkeiten

e Zeichne, anstelle des Bubble-Bildes, Kreise als Bubbles. Die Kreise kdnnen unterschiedliche
GroRen und Farben haben. Wenn Bubbles mit einer bestimmten Farbe zum Platzen gebracht

werden, gibt es die doppelte Punkteanzahl.
e Erstelle eine Highscore-Liste, auf der die hochsten Punktezahlen gespeichert werden.

e Gib 30 Sekunden Bonus-Zeit zum Spielen, wenn in der vorgegebenen Zeit mindestens 2000

Punkte erreicht werden.
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