Projekt 6:
Minigolf




Schlage Bahn: 2 gesamt: 4

Wir moéchten ein einfaches Minigolfspiel fur
unser Handy haben.

Dazu erstellen wir eine App mit einem Ball,
den wir durch eine Wischgeste in die
gewdunschte Richtung beschleunigen
konnen. Ziel ist es dann, den Ball mit
maoglichst wenigen Schlagen durch einen
Parcours zu befordern.

Bahnnummer: 2

C J

www.markuskaupp.de/mobile-apps-ag



Teil 1:
Starthildschirm
und Golfball

Diese App soll einen Startbildschirm
haben, der uns begrift. Erst wenn
man einen Button klickt, soll das
eigentliche Spiel beginnen.

Im eigentlichen Spiel soll es die
Golfbahn mit Ball, Hindernis und
Loch geben, und der Golfball soll
auch schon bewegt werden konnen.




Anleitung (1)

1. Richte im Designer den Screent so ein, dass er in etwa
SO aussieht wie auf dem Bild.
Anmerkungen:

a. In den Eigenschaften von Screen? kannst du den
App-Titel entfernen indem du TitleVisible abwahlst.

b. Auf dem Bildschirm muss eine Taste sein. Nenne
diese Taste TasteStart.

2. Kilicke auf Bildschirm hinzuftigen... und fige einen
Bildschirm mit dem Namen Spie/l ein.

3. Wahle den Bildschirm Screen? aus und wechsle in die
Ansicht Bl6cke. Flge folgenden Block ein:

hli M TasteStart ~ U s

mache \ ein weiterer Bildschirm o6ffnen bildschirmName : = St a r't




Horizontale Ausrichtung mit vier Bezeichnung-Elementen. Zwei der
Bezeichnungen brauchen sinnvolle Namen, damit wir dort die Schlage
fur die aktuelle Bahn und die Gesamtzahl der Schlage reinschreiben
kénnen. Bei mir heiften die SchlageBahn bZw. SchlageGesamt.

Anleitung (2)

Schla :
lige Bahn: 2 “gesamt: 4

4. Wechsle zum Bildschirm Spiel.

5. Richte den Bildschirm so ein, dass
er in etwa aussieht wie auf dem

Bild. ' ‘
Ball (Radius=1 5,
Zeichenfarbe=Schwarz,
Zeichenflache (H6he = Fuelle Name=Loch)
alles..., Breite= Fuelle alles...)

Ball (Radius=10
Ze/chenfarbe=Wei’ss
Name=Golfball)

Ta .. ichtun mi 5 =
ste fiir den Neygte It zwei Bezeichnung-Elemen Bahnnummer: 2 “
' €n und eine
:

Ba egnen braucht einen
nnummer hoch wirdann die




Anleitung (3)

6. Flge im Designer noch eine Uhr zum Bildschirm Spiel dazu und lass das
Zeitgeberintervall auf 100 ms.

7. Wechsle in die Ansicht Blocke.

8. Wir programmieren zuerst das Verhalten unseres Golfballs. Der Ball kann mit
dem Finger gestartet werden und soll vom Rand und vom Hindernis abprallen.
Dazu erstellen wir folgende Blocke

a. Ball starten

wenn [ehllio-{|M8 Geschleudert
‘X y Geschwindigkeit ~ Ueberschrift ~ xvel  yvel

maches setze (CRILETES - CEELERIEIES auf [ (&) (Spoa Geschwindigkeit + Nt 4 |
=1vd- W Golfball ~+ M Richtung + Ejj 1S Ueberschrift -«

/[
Je grofer du diesen Wert
wahlst, desto schneller
bewegt sich der Ball.

Das ist ein Ubersetzungsfehler! Im englischen |/
Applnventor steht da heading. Das heading ist im
englischen ein Teekesselchen: es kann Richtung
bedeuten oder Uberschrift.




Anleitung (4)

b. Abprallen vom Bildschirmrand

CEhlil Golfball * BTl = g=l¢y)

Rand
mache aufrufen Eeleliisfz||IA Abprall

Rand hole

c. Abprallen vom Hindernis

=l Hindernis v JGGIGIE I

;

mache | (&) wenn 118 anderer ~ Golfball

dann setze [

ED - G [l auf ‘0 I8 Golfball ~ | Richtung + |

| .




Anleitung (5)

9. Wenn du die App jetzt startest, bewegt sich der Ball nach dem Anstolsen

unendlich lange mit gleichbleibender Geschwindigkeit. Das wollen wir so nicht

haben! Deswegen bremsen wir den Ball permanent ab. Das machen wir mit
dem Zeitgeber unserer Uhr:

wenn (VD Zeitgeber

mache | (%] wenn

| Golfball - B Geschwindigkeit

a
EELUIE AR Coffball - Y Geschwindigkeit ~_ Golfball + |4 Geschwindigkeit ~ W08 2
| — : :

- BEEPEN Golball + M Geschwindigkeit *
N

.

/L

Jetzt wird die Geschwindigkeit alle 100 Millisekunden Je groRer du diesen

: Wert wahlst, desto
um den Wert 2 verringert. <tarker wird der Ball
beim Rollen
abgebremst.




Anleitung (6)

10. Jetzt behandeln wir den Fall, dass wir das Loch treffen. Wenn der Ball ins Loch
geht, soll er angehalten werden. Aukerdem soll eine neue Bahn erstellt
werden. Beim Erstellen der Bahn sollen das Loch und das Hindernis innerhalb
vorgegebener Grenzen zufallig platziert werden. Der Golfball kommt immer an
dieselbe Stelle.

Weil wir das zufallige Erstellen der Bahn auch beim Start der App und beim
Neustart verwenden wollen, kommt das in eine eigene Prozedur
BahnEinrichten.

wenn [ELEED KollidiertMit

| rer

| S ———

mache | (&) wenn 'Y anderer * M= * I Loch
S RN Golfball + M G eit » JEU

aufrufen




Anleitung (7)

Die Prozedur BahnEinrichten sieht bei mir so aus:

=) 748 BahnEinrichten
mache | aufrufen .BewegeZu

’ .
Zeichenflache + | Breite + I | Golfball * 1 Radius -~ |4

Zeichenflache1 * | Hohe * [ 30 |

aufrufen [ 88 BewegeZu
X zufallige Zahl zwischen . 7 bis Zeichenflachel * B ' _ _ 7

Y | zufallige Zahl zwischen [ (NS - GIEITED bis

==l Hindernis * SN VAT
X | zufallige Zahl zwischen | @  bis . . _ —
Zeichenflache1 * | Breite * Hindernis * | Breite -

R Er e B SRR o ichenflached - M Hohe ~ I 2 BIeil | Zeichenflached - I Hohe - IEREL 200

1. Rufe die Prozedur BahnEinrichten jetzt auch auf, wenn der Bildschirm Spiel initialisert
wird (wenn Spiel.lnitialisiere) und wenn die TasteNeu geklickt wird.

12. Fertig! Lade deine App herunter und teste sie. Es musste alles funktionieren. Allerdings
werden die Punkte und die Bahnnummer noch nicht gezahili.



Teil 2:
Schlage und
Bahnen zahlen

Unsere App soll jetzt auch
mitzahlen, wie viele Schlage wir flr
die aktuelle Bahn und auch
insgesamt gebraucht haben.

Auflserdem soll mitgezahlt werden,
wie viele Bahnen wir bereits
gespielt haben.




Anleitung

1. Erstelle drei globale Variablen mit denen wir die Schlage zahlen und uns die aktuelle
Bahnnummer merken. Nenne die Variablen ZdhlerBahn, Zé&hlerSchlégeBahn und
ZdhlerSchlageGesamt. Initialisiere alle drei Variablen mit O.

2. Flge selbstandig Blocke ein, die folgendes machen:

a. Beim Einrichten der Bahn wird die Anzahl der Schlage flr die aktuelle Bahn
(ZahlerSchlidgeBahn) auf O gesetzt. Die Bahnnummer (ZdhlerBahn) wird um 1 erhoht.
Beide Werte sollen in die daflir vorgesehenen Bezeichnungsfelder geschrieben werden.

b. Wenn der Golfball geschleudert wird, sollen sowohl der ZdhlerSchlégeBahn als auch
derZdahlerSchldgeGesamt jeweils um 1 erhdht werden. Beide Werte sollen in die dafir
vorgesehenen Bezeichnungsfelder geschrieben werden.

c. Wenn die TasteNeu geklickt wird, sollen alle drei Zahler wieder auf O gesetzt werden.
Die drei Werte sollen dann in die daflir vorgesehenen Bezeichnungsfelder geschrieben

werden

3. Fertig! Lade die App herunter und teste sie.



Erweiterungen

Funktion Design
® Erweitere die Anwendung, ® Suche ein geeignetes Icon-Bild
sodass man das Hindernis auch fur deine App und setze das Icon
verschieben kann. Du kannst entsprechend.
das mit dem Ereignis
Hindernis.Gezogen machen. ® Platziere eine Tonwiedergabe
auf dem Bildschirm und spiele
® Programmiere die App so, dass Tone ab, wenn der Golfball
das Spiel automatisch nach 18 geschlagen wird und wenn er im
Bahnen endet. Loch ist.
® Platziere ein zweites Hindernis ® Andere die Hintergrundfarbe des
auf dem Spielfeld. Spielfelds und das Bild fur das
Hindernis.
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