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Spieleprogrammierung als App - FlappyBird -

Ihr habt euch also fur FlappyBird entschieden. Dies ist ein lustiges Spiel, bei

dem es darum geht, mit eurem Vogel den Gewitterwolken
auszuweichen. Dieses Arbeitsblatt wird euch dabei helfen, eine App zu
erstellen, die...

... euch einen@ steuern Iasst,
... Wolken %erzeugt, die sich auf euch zu bewegen und

... die Punkte hoch zahlt, wenn ihr es schafft, einer Wolke auszuweichen.

Schwierigkeitsgrad: ***

Wie bei jeder neuen App musst ihr zunachst ein neues Projekt anlegen.

Erstellt jetzt euer Projekt und gebt ihm einen ansprechenden Namen
Verbindet den App Inventor wieder wie auf dem ersten Arbeitsblatt
beschrieben mit dem Handy.
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Als nachstes musst ihr euch Gedanken daruber machen, wie eure App
aussehen soll. Eure App braucht Platz fur folgende Dinge (die ihr in den
folgenden Abschnitten der Reihe nach einbauen werdet):

- Eine Spielfléidche, auf der sich der Vogel bewegen kann,

- einen Reset-Knopf, mit dem ihr das Spiel neu anfangen kénnt,

- einen Hoch-Knopf und einen Runter-Knopf um den Vogel nach oben

und unten zu bewegen und

- eine Punkteanzeige, die eure aktuellen Punkte hoch zahlt.
Das sind schon recht viele Sachen. Damit diese alle Platz haben, solltet ihr
zunachst die Ausrichtung eurer Bildschirm von NichtSpezifiziert in
Querformat andern.

Mit Querformat ist bei Apps eine bestimmte Ausrichtung des Bildschirms
gemeint, namlich die horizontale Ausrichtung. Méchte man eine vertikale
Ausrichtung haben, dann wahlt man Hochformat.

-
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AUFGABE

1.) Wahlt euren Screen1 unter Komponenten aus.
2.) Sucht unter Eigenschaften den Eintrag Bildschirmorientierung.
3.) Andert den Wert von Nicht Spezifiziert in Querformat.

BildschirmdffnungsAnimation
Komponenten

Voreinstellung -

Screenl :
PrimaryColor

. Standard

PrimaryColorDark
. Standard

Bildschirmausrichtung
Micht spezifiziert -
Micht spezifiziert

Hochformat

Sensor

Benutzer
Sizing
Responsive -
Theme
Classic »

Titel

Screent

Umbenennen Léschen
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Nun kénnt ihr anfangen, die einzelnen Bestandteile eurer App hinzuzufugen
und diese mit Hilfe der vorgestellten Bildschirmanordnung sinnvoll
anzuordnen.

Fur die Spielfldche braucht ihr ein Zeichenfldche.

Die Zeichenfldche findet ihr in der Palette im Unterpunkt Zeichnen und
Animation.

Eine Zeichenfldche ist eine Leinwand, auf der sich Objekte wie euer Vogel
bewegen kann.

FUr den Reset-Knopf braucht ihr eine Taste mit dem Text ,Reset”.

- Fur die Bewegung braucht ihr zwei Tasten. Einen beschriftet ihr mit ,Hoch”
und die andere mit ,,Runter”.

- Und fuUr die Punkteanzeige braucht inr eine Bezeichnung mit dem Text ,0".

AUFGABEN

Macht euch Gedanken daruber, wie ihr sie positionieren wollt.

Zieht die Bildschirmanordnungen (diese findet ihr in Anordnungen), die ihr fur
euer Layout braucht, hinein.

Flugt die Bestandteile (Zeichenflache, Taste und Bezeichnung) eurer App
hinzu.

-
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Der erste Test
Nachdem ihr die Bestandteile sinnvoll angeordnet habt, kdnnt ihr direkt einmal
testen, wie das Ganze auf eurem Smartphone aussieht.

AUFGABE

Startet dazu die App auf dem Smartphone wenn ihr dies noch nicht gemacht
habt.

Gefallt euch die Anordnung? Wenn ja, kdnnt ihr weitermachen, ansonsten
Uberarbeitet sie einfach nochmal.

Lasst die App einfach auf dem Smartphone laufen.
Der App Inventor aktualisiert alle Anderungen, die ihr vornehmt und zeigt
sie euch direkt an, ohne dass ihr die App neu starten musst.

Da ihr jetzt die ersten Bestandteile eurer App fertig habt, ist es an der Zeit,
diese wieder mit sinnvollen Namen zu versehen, damit ihr sie im Blocke
Editor besser unterscheiden konnt.

Damit der Vogel sich auf der Spielflache wohl fuhlt, soll diese einen schénen
Hintergrund bekommen. Ladet dazu einen von zwei Hintergrinden aus
folgendem Ordner hoch: Desktop/Edulnf-Applnventor
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AnschlieBend musst ihr eurer Zeichenflache den Hintergrund nur noch zuweisen:

AUFGABE

Wahlt die Zeichenflache unter Komponenten aus.

Klickt unter Eigenschaften auf HintergrundBild und weist der Zeichenflache
das background.png als Hintergrundbild zu.

Komponenten Eigenschaften
e - Screen] Splﬂlfﬂ[d
e 5ﬂHorizantaleﬁusriﬁhtung] HintergrundFarbe
i Spielfeld [] standard
© [Hvertikaleausrichtung? HintergrundBild
j ResetTaste i

= background1.png
\Alpunktestand

[

Datei hochladen. ..

Abbrechen Ok

Wie wir euch bereits erklart haben, musst ihr beim App Inventor manchmal
die Grol3e per Hand einstellen.
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AUFGABE

Hihe

Ihr habt immer noch eure Zeichenflache ausgewahlt. 200 pieels

Sucht in den Eigenschaften nach Breite und Hohe und greite

setzt diese jeweils auf 300 Pixel. OAutomatisch
OFuelle alles
Testet jetzt eure App und andert gegebenenfalls die |® 300 pixels
Anzahl der Pixel, damit es auf dem Smartphone O percent
perfekt aussieht. Abbrechen | OK
DER VOGEL

Als nachstes soll der Vogel auf die Spielflache.

AUFGABE

Wechselt in der Palette zu Zeichen und Animation.

Zieht ein ZeichnenAnimation Objekt direkt auf die Zeichenfldche.

Andert den Namen des ZeichnenAnimation Objektes.

Ladet nun aus demselben Ordner einen der zwei Vogel hoch und weist das
Bild der ZeichnenAnimation zu.

Ein ZeichnenAnimation Objekt ist ein besonderes Bild. Dieses kann sich, im
Gegensatz zu einem normalen Bild, auf einer Zeichenflache bewegen.

AulRerdem hat euer Vogel eine Position auf der Wiese. Diese kdonnt ihr in den
Eigenschaften als X- und Y-Koordinaten ablesen bzw. verandern.
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AUFGABE

Wahlt den Vogel unter Komponenten aus.
Andert unter Eigenschaften die X- und Y-Koordinaten und sucht euch eine
schone Position fur euren Vogel aus.

Eine Wolke
Als nachstes braucht ihr eine Wolke auf der Spielflache.
Wiederholt dazu die gleichen Schritte wie beim Erstellen des Vogels.
Denkt an das Bild der Wolke und an die Position.

Als letzten Bestandteil eurer App bendtigt ihr eine Uhr. Diese braucht ihr,
um die Wolke zu bewegen.
Die Uhr findet ihr in der Palette unter Sensoren.

Eine Uhr ist fur viele Sachen gut. Zum Beispiel konnt ihr ein
Zeitgeberintervall einstellen.

Dieses 16st nach Ablauf der eingestellten Zeit immer wieder die Funktion
Uhr.Zeitgeber aus.

AUFGABE

Zieht eine Uhr in eure App.
Wahlt die Uhr unter Komponenten aus und andert den Wert fur
Zeitgeberintervall in 500. (500 Millisekunden entspricht 0,5 Sekunden)

-
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Ein kleines Zwischenfazit

So, oder so ahnlich sollte eure App jetzt aussehen. Falls ihr noch Fragen habt,
sprecht einfach kurz mit einem Betreuer.
Betrachter

DZeige verstecke Komponenten im Viewer

Text fiir Taste1

Text fur Bezeichnung1

nicht sichtbare Komponenten

uhr
Komponenten
- Screenl
= HorizontaleAusrichtungl )
Eigenschaften
Runter
e Uhr
Spielfeld
* Flugvogel ZeitgeberimmerAuslisen
1
Wolke
ZeitgeberAktiv
Hoch
VertikaleAusrichtung? - _
Zeitgeberintervall
ResetTaste SO0

Punktestand

Uhr

@O0

Seite 10


https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

Spieleprogrammierung als App - FlappyBird -

Die Bewegung des Vogels
Der Vogel kann sich in diesem Spiel nach oben oder unten bewegen. Daher musst
ihr diese beiden Bewegungen einbauen.

AUFGABE

Wechselt in den Blocke Editor.
Wahlt bei euren beiden Tasten Hoch und Runter die Funktion wenn
Hoch.klick / Runter.Klick aus.

wenn Klick wenn Kilick

Wenn ihr den Vogel nach oben oder unten bewegt, dann andert ihr dadurch
die y-Koordinate eures Vogels. Der Ursprung (0,0) eures
Koordinatensystems ist oben links in der Ecke der Zeichenflédche. Das heil3t:
Wenn ihr den Vogel nach oben bewegen wollt, muss die y-Koordinate
kleiner werden.

Wenn ihr den Vogel nach unten bewegen wollt, muss die y-Koordinate
grofler werden.

Jetzt braucht ihr die Funktion: g STRYAEER BewegeZu

X
y

Mit diesem Block kénnt ihr den Vogel an eine neue Position (x,y) bewegen.
Damit kennt ihr jetzt alles, was ihr braucht, um den Vogel nach oben und
unten zu bewegen. AulRerdem bendétigt ihr noch folgende Blocke:

gl O Comae
m ] Fiugvogel - WY+

Versucht einmal selbstandig mit diesen Blocken die Bewegung nach oben
und unten einzubauen. Zogert nicht, einen der Betreuer zu fragen.
Denkt daran, immer flei8ig zu testen!

@O0
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Die Bewegung der Wolken
Fuar die Bewegung der Wolken braucht ihr die Uhr bzw. das von euch eingestellte
Zeitgeberintervall
Jedes Mal, wenn dieses ausgel6st wird, soll sich die Wolke etwas nach links
bewegen.

AUFGABE

Wechselt in den Blocke Editor.
Wahlt die Funktion wenn Uhr.Zeitgeber aus

wenn Zeitgeber

Ab jetzt ist der Vorgang identisch zu der Bewegung eures Vogels:

Die y-Koordinate soll gleich bleiben.

Die x-Koordinate soll kleiner werden, da sich die Wolke nach links bewegen
soll.

Versucht einmal selbstandig die Bewegung der Wolke einzubauen. Und auch
hier gilt: ,Z6gert nicht, einen der Betreuer zu fragen.”

Tipp: Wenn eure Wolke sich zu langsam bewegt, musst ihr das
Timerinterval im Design-Editor verandern.

Eine neue Wolke soll dann erscheinen, wenn die aktuelle Wolke die linke
Wand erreicht hat. Dazu braucht ihr folgenden Block:

Wenn die Wolke die Kante/Rand erreicht hat, dann kann etwas gemacht
werden:

wenn -.RandErreicht

‘Rand

Diesen Block konnt ihr schon einmal auf die Arbeitsfldche ziehen.

-
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Neue Wolken

Um nun eine neue Wolke erscheinen zu lassen werdet ihr einen kleinen Trick
anwenden:
» lhr wahlt einfach eine neue zufallige Position fur die Wolke im rechten Teil
des Bildschirms aus.
» Dadurch sieht es fur den Spieler so aus, als ware eine neue Wolke rechts
erschienen und die alte Wolke verschwunden.
» Denkt daran, dass nur die Héhe der Wolke zufallig sein soll. Das heil3t, dass
die x-Koordinate immer dieselbe sein soll aber die y-Koordinate jedes Mal
zufallig.

Die neue Position (x,y) der Wolke soll also zuféllig sein. Um das zu erreichen, besitzt
der App Inventor die Moglichkeit, eine Zufallszahl zu generieren.
Diese findet ihr im Blécke Editor unter Eingebaut -> Mathe.

AUFGABE
Blocke Betrachter
I ——

& Eingebaut
B etesering @)
O Logik
. Mathematik

zufallige Zahl zwischen bis (

. Text
B uisten zufalliger Bruch
| Dictionaries

B setze einen zufalligen Anfangswert auf

Die Funktion wahlt eine zuféllige ganze Zahl im Bereich von a bis b aus, hier

von 1-100.

zufallige Zahl zwischen T 100 |

@O0

Seite 13


https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

Spieleprogrammierung als App - FlappyBird -

Der Bereich der Zufallszahlen
Euer Bereich fur die Zahlen soll so grol? sein wie die Hohe des Spielfelds.

Diese erhaltet ihr folgendermal3en:

Spielfeld.Héhe gibt euch die Hohe (Y-Koordinate) zuruck.

Spielfeld ~ |8 Hohe -

AUFGABE

Erstellt nun die zufallige neue Position fur die Wolke.
Benutzt dazu folgende Blocke:

wenn .RandErreicht

Rand

aufrufen IGICES BewegeZu

zufallige Zahl zwischen n- WIEME Spielfeld = | Hehe - |

Testet eure App!

Super! Bis hier ist es schon ein ganzes Stiick Arbeit gewesen.
Jetzt kommt der Endspurt!

-
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Die Punkte hochzahlen
Jedes Mal, wenn eine Wolke den linken Rand erreicht hat, sollen Punkte

hochgezahlt werden. Diese Funktionalitat der App soll im folgenden Abschnitt

implementiert werden.

AUFGABE

Sucht folgende Bausteine raus:

== 1r: 0 Punktestand ~ JM Text ~ EU]

‘ Punktestand - I Text ~ I

Macht euch Gedanken, wie ihr sie kombinieren konnt.
Flgt sie in die Funktion wenn Wolke.RandErreicht ein.
Testet euer Programm.

@O0
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Die Kollision mit der Wolke
Als nachstes soll die Kollision mit der Wolke eingebaut werden. Diese ist

gleichbedeutend mit dem Spielende. Die nétigen Schritte sind folgende:

AUFGABE

Sucht euch die Funktion FlugVogel.KollidiertMit heraus, diese wird bei der
Kollision mit der Wolke ausgeldst.

UL FlugVogel = LG

_anderer

Schreibt alles in diese Funktion hinein, was bei einer Kollision passieren soll,
also:

Die Geschwindigkeit der Wolke auf 0 setzen.

Einen Text ausgeben. Dazu konnt ihr die Funktion Spielfeld.ZeichneText
nutzen.

Der Reset-Knopf

Als letztes musst ihr dafur sorgen, dass das Spiel zuriickgesetzt wird.

AUFGABE

Dazu braucht ihr den Reset-Knopf. Wenn der Reset-Knopf gedruckt wird,
dann sollen die Grundeinstellungen wiederhergestellt werden.

s Resetlaste -«

@O0
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Die Grundeinstellungen

Jetzt musst ihr euch kurz Uberlegen, was die Grundeinstellungen sind. Dazu
habt ihr folgende Hinweise:
- Der Punktestand hat eine Grundeinstellung.
- Die Position des Vogels kann auf den Startwert zurtickgesetzt
werden.
- Die Wolke hat eine Startposition.

AUFGABE

Uberlegt euch, was alles zurlickgesetzt werden muss.
Setzt eure Ideen in der Funktion wenn ResetTaste.Klick um.

| ResetTasie = BA([s o

Gratulation!

Damit habt ihr ein voll funktionsfahiges AngryBlob-Spiel programmiert. Auf der ndchsten Seite
findet ihr noch Tipps, Hinweise und Anregungen, wie ihr das Spiel erweitern kénnt. Falls ihr

lieber ein neues Spiel programmieren wollt, dann wendet euch an die Betreuer.
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Erweiterungen
Hier sind einige Ideen, um das Spiel noch zu erweitern:

Mehrere Végel und Hintergrinde zur Auswahl
1. Um diesen Effekt zu erzielen, konnt ihr fur jeden Hintergrund und jeden
Vogel einen eigenen Button anlegen. Wenn ihr diesen Button druckt, soll sich
das jeweilige Bild andern:

Ol 1- r: M FlugVogel ~ [ Bild ~ Elj
POl el FlugVogel ~ [ Bild ~ E

Ein Spielende

ware noch sehr schon. Dazu kénnt ihr ein neues Label hinzuflgen, dass bei 100
anfangt. Jedes Mal, wenn der Timer ausldst, reduziert ihr den Wert um 1.

Wenn der Wert 0 erreicht wird, kdnnt ihr bspw. das Spiel resetten oder einen Text
ausgeben, der sagt, wie viele Punkte der Spieler bekommen hat.

aufrufen EEjulElii=l8 ZeichneText
Text | (4] verbinde | “ (DUVEED”
EIRCIME Punktestand -

& Punkte erreicht. |

OF LB Zeit - W Toxt -~

@O0
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Aul3erdem ware es wichtig, den Timer auszuschalten, damit die Wolke stehenbleibt.

ir:l Uhr + I ZeitgeberAktiv » JET

Tipp: Wenn ihr den Reset-Knopf druckt, muss der Timer wieder eingeschaltet
werden und die Schrift vom Bildschirm entfernt werden.
Schaut euch dazu mal die Funktionen vom Spielfeld an, denn ihr wollt es wischen.

Quellenverzeichnis:

‘@: https://pixabay.com/de/pinguin-linux-klein-baby-vogel-48559/
. https://pixabay.com/de/wolke-gewitter-blitz-wetter-regen-149323/
A\ B @©~ :InfoSphere alle weiteren Grafiken sind Screenshots von App
Inventor: (http://appinventor.mit.edu/explore/)
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