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Vorwort

Computer sind aus dem Alltag der Jugendlichen (und natirlich auch der Erwachsenen) nicht mehr weg-
zudenken. Dabei spielen neben dem klassischen Desktop oder Laptop immer mehr auch neue mobile
internetfahige Varianten wie Handy oder Tablet eine wichtige Rolle. Darliber hinaus sind sehr viele
technische Gerate oder Anlagen mit programmierbaren oder fest programmierten Prozessoren ausge-
stattet. Dazu gehoren Ticketautomaten, Spielkonsolen, Fernseher, Waschmaschinen, Flugzeuge, Ziige,
Kraftwerke und sehr vieles mehr.

Trotzdem haben die wenigsten Menschen je selber ein Programm fiir einen Computer oder ein solches
Gerat geschrieben. Die meisten wiirden sich dies wohl auch nicht zutrauen. Eigentlich schade, dass uns
die Mechanismen dieser fiir uns so wichtigen Welt verborgen bleiben. Auch im ICT-Unterricht an den
Schulen kann - auch aus Zeitgriinden - nur beschrankt auf das Programmieren eingegangen werden.

Diese Unterrichtseinheit bietet eine Moglichkeit liber das Thema Grafiken bzw. Computerspiele bei Ju-
gendlichen das Interesse fiir das Programmieren zu wecken. Die Programmierung einfacher grafischer
Objekte, inklusive Farben und Bewegungen ermdglicht einen sehr anschaulichen Einstieg. Dabei sind
auch mit sehr einfachen Befehlen viele kreative Umsetzungen moglich. Darauf aufbauend kann das Spiel
»Pong” programmiert werden, welches das erste kommerziell erfolgreiche Computerspiel war, das ent-
wickelt wurde. Das Spiel simuliert ein Tischtennisspiel und besteht aus zwei Schlagern und einem Ball,
der hin und her gespielt wird.

Das Ubergeordnete Lernziel besteht darin, dass die Schiilerinnen und Schiiler eine Vorstellung von der
komplexen Arbeit eines Programmierers erhalten, und ein grundsatzliches Verstandnis dafiir entwickeln,
wie der Computer auf Benutzerinput reagieren kann. Insofern ist es auch nicht entscheidend ob bzw.
dass alle Jugendlichen bis zur vollstdndigen Programmierung von "Pong" fortschreiten. Die Unterrichts-
einheit bietet viele Moglichkeiten zwischen unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden und Lerntempi zu
differenzieren. Zudem ist nach jeder Aufgabe auch ein Ausstieg moglich. Die Unterrichtseinheit erfillt
die Mehrzahl der Ziele auch wenn sie nicht vollstandig durchgearbeitet wird. Sie kdnnen das Vorgehen
somit beliebig lhren Vorstellungen und Ihrer Klasse anpassen.

Lernziele

— Die Lernenden verstehen was ein Programm ist, und woraus ein Programm besteht.

— Die Lernenden lernen einige Grundbegriffe des Programmierens kennen.

— Die Lernenden sind in der Lage nach Anleitung einfache grafische Elemente zu programmieren
(zeichnen) und ihre Farbe, Position und Bewegung auf dem Bildschirm zu steuern.

— Die Lernenden kdénnen die Bewegungen oder Farben der programmierten Objekte von der Steu-
erung mittels Maus oder Tastatur abhangig machen.

— Die Lernenden kdnnen ein einfaches Computerspiel (PONG) programmieren und anschliessend
spielen.

Ablauf der Unterrichtseinheit; Rolle der Lehrperson

Die Unterrichtssequenz beginnt mit einem Einstieg (Video) zur Programmierung von Videospielen und
ihrer Geschichte, gefolgt von einer aufbauenden Sequenz von Aufgaben, die in der Programmierung von
"Pong" miindet. Den Schilerinnen und Schilern wird dabei immer zunachst das Prinzip des nachsten
Schrittes erklart. In der Folge kdnnen sie die dazu nétigen Befehle an einigen Beispielen einliben. Die
Jugendlichen kénnen somit, nach einer begleiteten Einflihrung des nachsten Schrittes, mehrheitlich
selbstandig arbeiten. In den meisten Fillen sind die Ubungsbeispiele so konzipiert, dass langsamere
Schiiler nicht alle Aufgaben zu I6sen brauchen.
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Fir die Unterrichtseinheit wird ein Computerraum benétigt. Idealerweise steht jedem Schiler / jeder
Schilerin ein Computer zur Verfligung. Die vollstandige Unterrichtseinheit dauert ca. 6 Lektionen, wobei
an unterschiedlichen Stellen unterbrochen oder ausgestiegen werden kann.

Alles Weitere, z.B. Hinweise zu den Aufgaben und die Losungen der Aufgaben (in rot) finden Sie in die-
sem Dokument. Die Aufgabenblatter fir die Schilerinnen und Schiiler finden Sie als fertige Kopiervorla-
ge im Dokument Schuelerunterlagen.docx.

Wir bedanken uns fiir die finanzielle Unterstiitzung durch die Fachhochschule Nordwestschweiz, die
Kabelwerke Brugg AG und das Paul Scherrer Institut und wiinschen Ihnen einige interessante und lehr-
reiche Stunden.

Barbara Scheuner, Hochschule fur Technik der FHNW
Matthias von Arx, Padagogische Hochschule FHNW.
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1. Vorarbeiten und Voriiberlegungen

1.1Zur Programmierumgebung

Die Programmierumgebung Processing wurde entwickelt, um einfache interaktive Programme zu erstel-
len. Obwohl es sich hierbei nicht um eine Programmierumgebung handelt, welche kommerziellen Ein-
satz findet, wird innerhalb der Umgebung mit Java-Syntax gearbeitet. Somit ist es flr interessierte Ju-
gendliche kein Problem nachher auf ,reales” Java zu wechseln, wenn Interesse besteht. Zusatzlich ist die
Umgebung frei verfligbar und einfach zu bedienen, da sie auf das notigste reduziert wurde. Auf der
Homepage von Processing (www.processing.org) sind zusatzlich viele Beispiele zu finden, welche gratis
heruntergeladen werden kdnnen.
Hier sind die Vorteile der Programmierumgebung kurz summarisch angegeben:

+ Einfache Installation

+ Einfache Bedienung
+ Erstellen von Programmen zur Ausfiihrung durch Dritte ist moglich
+ Java-Syntax

Die Nachteile im Gegensatz zu einer ,realen” Java Umgebung sind:
— Kein Debugger, der bei der Suche nach Fehlern hilft

— Keine Autovervollstandigung
— Verwalten von Projekten und mehreren Dateien ist schwierig
— Import von weiteren Paketen ist schwierig

1.2Installation von Processing

Auf www.processing.org finden Sie unter "download processing" die verschiedenen verfligbaren Varian-
ten. Zur Uberpriifung der Bit-Version gehen Sie wie folgt vor:

Systemsteuerung > System

Dort kdnnen Sie den Systemtyp ablesen.

System
Klassifikation: E: P Windows-Leistungsindex
Prozeszor Intel(R) Core(Th) i5 CPL M 540 @ 2.53GHz 2.53 GHz
Installierter Arbeitsspeicher 4.00 GE (3,80 GB verwendbar)
(RAM):
Systemtyp: 64 Bit-Betrichssystem

Stift- und Fingereingabe:  Far diesen Bildschirm ist keine Stift- oder Fingereingabe verfaghbar.

Processing muss nicht ,installiert” werden. Es startet auf einem Computer mit einer Java Version als
Standalone (keine Administratorenrechte nétig).

Es empfiehlt sich, dass Sie den Download und die Installation von Processing (entsprechen dem System-
typ) vorgangig selber vornehmen. Wenn Sie in einem Computerraum ca. 20 Installationen parallel vor-
nehmen kénnen, benotigen Sie dazu 1-2 Stunden. Wenn dann zum Unterrichtsbeginn alle PC's laufen
und Processing bereits gedffnet ist, kann der Unterricht ohne Verzégerung starten. Bei allen weiteren
Lektionen kdnnen Sie von dieser Vorarbeit profitieren.

1.3 Grundsatzlich Wissenswertes zur (Spiele)Programmierung

Mit einer Programmiersprache konnen dem Computer Befehle angegeben werden, welche er dann
nacheinander abarbeitet. Dem Computer missen dazu einerseits die richtigen Befehle (Syntax) und die
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richtige Befehlsfolge (Semantik) (ibergeben werden, damit das Programm auch das Richtige tut. Ahnlich
wie bei einer Sprache wie Deutsch. Die Befehle entsprechen hier den Worten, und die Befehlsfolge ei-
nem ganzen Satz.

Beispiel:
Der Hnud sieplt mit dm Blal. Falsche Syntax/ Falsche Befehle
Der Ball spielt mit dem Hund. Falsche Semantik/ Falsche Befehlsfolge obwohl die Syntax korrekt ist.

Es ist eine anspruchsvolle Aufgabe, dem Computer die richtigen Befehle und die richtige Befehlsfolge zu
Ubergeben, so dass das Gewiinschte passiert. An diese Aufgabe sollen die SuS schrittweise herangefiihrt
werden. Die Unterrichtseinheit ist wie folgt gegliedert:

1 Einfihrung in das Gebiet der Spieleprogrammierung. Die SuS sollen erkennen, dass alle Spiele,
vom einfachen "Pong" bis hin zu den heutigen Spielen, aus einem Hintergrund und beweglichen
Elementen (Spielfiguren) bestehen.

2  Befehle in Zusammenhang mit Formen: Szenen und Spielfiguren bestehen aus geometrischen
Formen. Es werden hier einfache geometrische Formen und Kombinationen von Formen auf den
Bildschirm gezeichnet. Die Formen koénnen sich Uberlagern, was bedingt, dass man die Befehle in
der richtigen Reihenfolge gibt. So kdnnen beliebige Objekte gezeichnet werden.

3  Befehle in Zusammenhang mit Farben: Im Gegensatz zum "Pong"-Spiel sind die Bildschirme heute
farbig. Die geometrischen Formen kdnnen also auch unterschiedliche Farben haben.

4  Zwischenspeicherung von Daten (Variablen): Um sich in einem Spiel die Position einer Spielfigur
(im Spiel) zu merken, braucht es eine Méglichkeit die zugehoérigen Daten zwischen zu speichern.

5 Reaktion auf Benutzerinput: Damit man ein Spiel spielen kann, muss es auf den Spieler (der
Mensch am Computer) reagieren konnen. Die Interaktion kann liber die Maus oder die Tastatur ge-
schehen.

6 Bedingte Programmausfiihrung: Je nachdem, wo sich die Spielfiguren befinden, soll etwas anderes
geschehen. Trifft der Schlager denn Ball nicht, soll das Spiel abbrechen, ansonsten soll der Ball zu-
rickgespielt werden.

7  Spieleprogrammierung

1.4 Ubersicht iiber die Programmierbefehle

Fiir eine Ubersicht sind alle in der Unterrichtseinheit verwendeten Befehle hier vorab aufgefiihrt und
beschrieben (alles entspricht grundsatzlich der Java-Syntax). Diejenigen Befehle, welche nicht alle SuS
am Ende beherrschen sollten, sind grau hinterlegt. In den Aufgaben 1-7 werden diese Befehle schritt-
weise eingefiihrt und eingelibt. Méglicherweise ist es fiir Sie als Lehrperson sinnvoll, diese Ubersicht
griffbereit zu halten, ev. auch fir die Lernenden projizieren zu kénnen.
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Generelle Befehle:

Befehl Bedeutung Beispiel
size(x,v); Breite (x) und Hohe (y) des Fensters size (200,400);
setzen
background (r,g,b); | Setzt die Hintergrundfarbe auf die //Blau
Werte r fur Rot, g fur Griin und b flr background(0,0,255) ;
Blau (alle Werte liegen zwischen 0 und //Rot
255) background (255,0,0) ;

Die Methoden von Processing, in denen der Code steht:

Methode Bedeutung

void setup () { In dieser Methode stehen alle Befehle, welche nur einmal ausgefiihrt
werden sollen. Das sind typischerweise:

} e Setzen der Fenstergrosse

e Setzten der Hintergrundfarbe
e Zeichnen des Hintergrunds

void draw () { In dieser Methode stehen alle Befehle, welche immer wieder ausgefiihrt
werden sollen. Das sind:
} e Uberpriifen von Programmzustinden wie: Maus gedriickt und

Taste gedriickt
e Zeichnen von Objekten an der Mausposition

Zum Zeichnen von Figuren:

Befehl Bedeutung Beispiel

point (x,y) Zeichnet einen Punkt an der Position point (30,20);
X/y

line(x1,yl,x2,y2) | Zeichnet eine Line vom Punkt x1,y1 line(10,20,90,10);
zum Punkt x2,y2

rect (x,y,b,h) Zeichnet ausgehend vom Punkt x,y ein | rect (20,10,300,200);
Rechteck mit der Breite b und der Hohe
h

ellipse(x,y,b,h) Zeichnet eine Ellipse um den Punkt x,y | ellipse(50,70,30,30);
mit der Hohe h und der Breite b.

https: //www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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Zum Setzten von Farben:

Befehl Bedeutung Beispiel
background (r,g,b); | Setzt die Hintergrundfarbe auf die //Blau
Werte r fiir Rot, g fuir Griin und b fiir background(0,0,255);
Blau (alle Werte liegen zwischen 0 und //Rot
255) background (255,0,0) ;
fill(r,g,b); Setzt die Fillfarbe fiir die Objekte auf //Schwarz
die Werte r fiir Rot, g fir Griin und b £111(255,255,255)
fiir Blau (alle Werte liegen zwischen0 | //Weiss
und255) £i11(0,0,0);

Variablen aus Processing

Befehl Bedeutung

height Hohe des Fensters

width Breite des Fensters

mouseX Position der Maus auf der x-Achse

mouseY Position der Maus auf der y-Achse

mousePressed True wenn die Maus gedriickt ist und false, wenn sie nicht gedriickt ist.

key Hier ist der Buchstabe gespeichert, der als letztes auf der Tastatur ge-
driickt wurde.

Eigene Variablen definieren (fiir das Pong Spiel)

Befehl Bedeutung
int x=0; Erstellt eine ganzzahlige Variable x, und weist ihr den Wert 0 zu.
x=x+20 Nimmt den Wert von x, addiert 20 und speichert den Wert wieder in x.

Vergleichbar mit einem Dokument das ge6ffnet, verandert und dann
wieder unter dem gleichen Namen gespeichert wird.

Verzweigung / Bedingte Programmausfiihrung

Befehl Bedeutung

if ( Bedingung ) { Testet, ob die Bedingung zutrifft. Wenn dies der Fall ist, werden die Be-
fehle in den Klammern ausgefiihrt. Ansonsten passiert nichts.

https: //www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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Operatoren zum Vergleichen von Werten

Symbol | Beschreibung Beispiel

< Testet, ob das links kleiner ist als das rechts mouseX<200
> Testet, ob das links grosser ist als das rechts mouseX>200
<= Testet, ob das links kleiner oder gleich ist wie das rechts mouseXx<=200
>= Testet, ob das links grésser oder gleich ist wie das rechts mousex<=200
== Testet, ob das links gleich dem rechts ist mouseX==200

Operatoren zum Verkniipfen von Bedingungen

Symbol | Beschreibung Beispiel
& Testet, ob das links und das rechts zutrifft (mousePressed) & (mouseX<10)
| Testet, ob das links oder das rechts zutrifft (mousePressed) | (mouseX<10)

https: //www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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2. Die Unterrichtssequenz und ihre Aufgaben

2.1 Einfiihrung (Aufgabenblatt 1)

Bei der Einflihrung geht es darum herauszufinden, was ein Computerspiel ausmacht. In der Diskussion
und mit Hilfe geeigneter Rickfragen der Lehrperson soll die Komplexitat der heutigen Computerspiele
auf drei einfache Elemente heruntergebrochen werden:

e Szene: Als Szene kann der Hintergrund des Spiels bezeichnet werden. Das ist diejenige Welt,

welche sich nicht verandert und einfach den Rahmen des Spiels bildet.

e Spielfiguren: Das sind die beweglichen, durch den Benutzer steuerbaren Elemente des Spiels,
wie die eigene Spielfigur und sowie alle Gegner.

e Interaktion: Die Interaktion mit dem Spiel kann lber die Maus, die Tastatur oder eine beliebige
andere Steuerungseinheit gemacht werden.

Als Einstieg eignet sich das Video http://www.youtube.com/watch?v=4 cBBoZW3JI (die ersten 6:05
Minuten). Hier wird kurz historisch auf das Aufkommen von Computer-Spielen und ihre kulturelle Be-
deutung eingegangen.

Aufgabenblatt 1: Eigenschaften von Video-/Computerspielen

Sie haben sicher schon einmal ein Computerspiel oder ein Videospiel gespielt. Heute gibt es ganz unter-
schiedliche Spiele. Hier sollen Sie sich tiberlegen, was denn ein Spiel ausmacht.
Aufgabe 1: Was fiir Spiele kennen Sie. Geben Sie hier moglichst unterschiedliche Spiele an.

Aufgabe 2: Wie kann mit den Spielfiguren interagiert werden (in Kontakt getreten werden)?
- Maus

- Tastatur

Aufgabe 3: Was haben unterschiedliche Spiele gemeinsam? Worin unterscheiden sie sich? Aus was fir
Grundelementen bestehen die Spiele?

- Hintergrund (Spielumgebung)

- Bewegliche Elemente: Spielfiguren, Gegner

2.2 Geometrische Figuren auf dem Bildschirm zeichnen (Aufgabenblatt 2)

Im zweiten Teil geht es um das Darstellen von geometrischen Figuren auf dem Bildschirm. Aus diesen
geometrischen Figuren kann alles auf dem Bildschirm dargestellt werden. Im ,,schlimmsten” Fall muss
die Figur aus lauter Punkten (Pixeln) zusammengesetzt werden. In dieser Aufgabe geht es darum ein
Verstandnis flir das Koordinatensystem des Computers zu entwickeln.

HINWEISE:
e Die zu zeichnenden Figuren tiberlagern sich (siehe Bild 1 von Aufgabenblatt 2). Somit spielt die
Reihenfolge in der gezeichnet wird eine grosse Rolle.
e Die Anweisungen zum Zeichnen der einzelnen Elemente wie Kreise, Rechtecke oder Linien soll-
ten gemaéss Darstellungen in der Ubersichtstabelle von Aufgabenblatt 2 an der, vorzugsweise ka-
rierten, Tafel erklart werden.

Aufgabenblatt 2: geometrische Figuren

Ein Merkmal von Computerspielen ist, dass sie in einer bestimmten Welt integriert sind. Dabei kann es
sich um ein Spielbrett, wie man es auch von ,realen” Spielen kennt oder eine virtuelle Umgebung han-

https: //www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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deln. In dieser Aufgabe sollen Sie Elemente kennen lernen, mit denen solche Umgebungen und Spielfi-
guren auf dem Computer gezeichnet werden kénnen.

Aufgabe 1: Bilder aus Einzelteilen erzeugen

Uberlegen Sie sich, wie Sie die folgenden Bilder erstellen kénnen. Dabei diirfen Sie nur die folgenden
geometrischen Objekte verwenden:
- Punkte

- Linien
- Rechtecke
- Ellipsen (Kreise)

Bild 1 Bild 2

Bild 3 Bild 4

Die Anweisungen fur den Computer zum Zeichnen von geometrischen Objekten sind in der folgenden
Tabelle zusammengefasst.

https: //www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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Beispiel

Ein Punkt braucht zwei Angaben, eine x- und eine y-Position. X —
Ausgehend von der oberen linken Ecke wird dann genau der w2 SR SR 3SR
Pixel ausgefillt, der an dieser Position liegt. l ‘;
In Programmiersprache heisst das 2
point(4,5) :

5 [ A(4,3) |

6

7

8

9
Eine Linie besteht aus einem Anfangs und einem Endpunkt. X —
Diese Punkte haben jeweils eine x- und eine y-Koordinate. Im e oo es SRS
Vergleich zum Punkt braucht es also 4 Werte, damit der Com- l ‘1’ ACh T 56D
puter weiss, wie die Line aussieht. Im Beispiel haben wir: 2 | [ |
line(1,2,5,2) y
Die roten Werte bezeichnen die Koordinaten des ersten, und 5
die griinen Werte die Koordinaten des zweiten Punktes. :

8

9
Ein Rechteck hat eine Position (obere/linke Ecke) und eine Brei- X —
te (engl. width) und eine Héhe (engl. height). Auch um ein y 0123456789
Rechteck zu zeichnen braucht der Computer vier Werte. 0 [ ||
Zeichnen des Beispiels: l ; - -(:|’2)- T T
rect(2,2,7,5) SNl EEEEE
Die roten Werte bezeichnen die obere/linke Ecke. Der griine : hEiBI‘. -
Wert gibt an, wie viele Pixel das Rechteck breit ist, und der M
blaue wie viele Pixel das Rechteck hoch ist. L e width 1
Merke: Sind Hohe und Breite gleich, ist es ein Quadrat. 9
Eine Ellipse hat einen Mittelpunkt und eine Breite (engl. width) X —
und eine H6he (engl. height). g - miE SRS S
Zeichnen des Beispiels: o
ellipse(4,4,7,5) l : |
Die roten Werte bezeichnen den Mittelpunkt. Der griine Wert 3 - |
gibt an, wie viele Pixel die Ellipse breit ist, und der blaue wie : o)
viele Pixel die Ellipse hoch ist. 6 | ||
Merke: Sind H6he und Breite gleich, ist es ein Kreis. ; I

9
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Aufgabe 2: In Computersprache ilibersetzen

Uberlegen Sie sich, wie Sie die Objekte aus Aufgabe 2.1 so formulieren kénnen, dass es der Computer
auch versteht.

Bild Code
ellipse(100,100,150,50);

size (400,400);
background (255) ;

rect (100,100,200,100) ;
ellipse(150,200,50,50);
ellipse(250,200,50,50)

’

background (255) ;
ellipse(200,200,200,200);
ellipse(150,200,50,50);
ellipse(250,200,50,50);
line (200,210,200,260);

size (400,400) ;
ellipse(200,100,80,80) ;
rect(100,100,200,100) ;

I size (400,400) ;

Bemerkung: Wenn zuerst das rect und dann der

Kreis gezeichnet werden, dann stimmt das Bild

nicht.

size (400,400) ;

l1ine(100,130,170,100) ;
line(100,130,100,205) ;
line(100,130,150,165) ;
line(220,130,170,100) ;
line(220,130,150,165) ;
line (220,130,220,205) ;
line(150,240,100,205) ;
line(150,240,150,165) ;
line(150,240,220,205) ;

https: //www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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Nun wollen wir unser erstes Programm schreiben. Das Programm mit dem wir dies tun, heisst Proces-
sing. Wenn das Programm nicht bereits gedffnet ist, wird es einfach durch Doppelklick auf proces-
sing.exe gestartet.

-

sketch_jullba | Processing 1.1 EI@

File Edit Sketch Tools Help

sketch_jullGa & Neues
Programm

Offnen

Stoppen

Hier steht der Programmcode

Speichern

Starten des
geschriebenen
Programms

Hier werden Fehlermeldungen und
Ausgaben angezeigt

Aufgabe 3: Erstes Programm schreiben

Geben Sie im Feld, in dem der Programmcode stehen soll folgendes ein und starten Sie das Programm
mit dem Pfeilsymbol:
void setup () {

size (400,400);

rect (20,40,100,50) ;

Zwischen den geschweiften Klammern { } stehen die Anweisungen an den Computer welche unsere
»Szene” zeichnen sollen. Als erstes wird hier jeweils noch angegeben, wie gross die Spielflache (size) sein
soll. In diesem Fall ist es eine Flache der Grosse 400 Pixel auf 400 Pixel.

Aufgabe 4: Eigene Objekte zeichnen

Ersetzen Sie nun den Befehl rect(20,40,100,50) durch die Anweisungen, welche Sie in Aufgabe 2 aufge-
schrieben haben.

https: //www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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2.3 Farbdarstellung mit dem Computer (Aufgabenblatt 3)

Die Elemente sind jetzt erst schwarz und weiss. Der Computer kann aber offensichtlich auch mit Farben
arbeiten. Im Aufgabenblatt 3 geht es deshalb um die Verwendung von Farben. Die Farben basieren auf
dem RGB-Farbraum (http://de.wikipedia.org/wiki/RGB-Farbraum).

Die Farbe wird hierbei aus den Grundfarben Rot Griin und Blau zusammengesetzt. Die Abwesenheit von
Farbe entspricht den Werten 0,0,0 und ist somit Schwarz. Alle Farben zusammen in der maximalen In-
tensitat entsprechen 255,255,255 und sind somit Weiss.

Die einzelnen Farbkomponenten kénnen 256 verschiedene Werte annehmen (0 bis 255). Dies entspricht
8 Bit Speicherplatz, denn (256 = 28). Somit braucht eine ganze RGB-Farbe 24 Bit.

HINWEISE:

e Falls Sie sich mit Bitoperationen etc. auskennen, konnen Sie hier auch dieses Thema noch ein
bisschen vertiefen.

e Zur Aufgabe 2: Verlangt werden soll das zeichnen der ersten Figur. Sobald alle SuS damit fertig
sind, kdnnen Sie weiterfahren. Die zweite Abbildung ist zur Beschaftigung der schnelleren Schii-
lerinnen und Schiiler gedacht. Je nach Interessenlage und Schulstufe kann das Zeichnen farbiger
Objekte oder komplizierterer Muster durchaus weitergefiihrt werden. Das ist vom konzeptionel-
len Verstdndnis her weniger anspruchsvoll als spater folgende Aufgaben, hat aber beziiglich As-
thetik und Kreativitat durchaus seinen Reiz.

e Der Befehl fill(x,y,z) steht immer vor dem Objekt, welches entsprechend gefiillt werden soll.

Aufgabenblatt 3: Farben

Bis hier waren unsere Bilder nur aus den Farben Grau, Weiss und Schwarz. In dieser Aufgabe soll nun
Farbe in unsere Szene kommen.

Aufgabe 1: Die Hintergrundfarbe

Die Hintergrundfarbe kann mit dem Befehl background () gesetzt werden. Diese Anweisung bendtigt
drei Werte. Der erste Wert gibt an, wie gross der Rot-Anteil ist, der zweite Wert gibt an wie gross der
Grin-Anteil ist und der dritte Wert gibt an, wie gross der Blau-Anteil ist. Diese Farben werden auch RGB-
Farben genannt (Rot-Griin-Blau-Farben). Die Werte liegen bei allen drei Farben zwischen 0 (nicht vor-
handen) und 255 (so viel wie moglich).

Nehmen Sie das folgende Programm als Ausgangslage:
void setup () {

size (400,400);

background(0,0,0) ;

https://www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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Flllen Sie nun die folgende Tabelle aus. Das heisst, geben Sie an, welche Hintergrundfarbe bei den ge-
gebenen Farben erscheint. Ersetzen Sie dazu die drei 0 Werte im Befehl background mit den Werten

der Tabelle.
Rot Griin Blau | Farbe ?

0 0 0 | schwarz
255 255 255 | weiss
255 0 0| rot

0 255 0| griin

0 0 255 | blau
255 255 0 | gelb

0 255 255 | Hellblau/tiirkis
255 0 255 | violett
120 0 0 | dunkelrot
100 255 255 | hellblau
255 150 150 | hellrosa

Nattrlich kénnen auch geometrische Formen farbig gezeichnet werden.
Mit der Anweisung fill() kann die Farbe gedndert werden, mit der die gezeichneten Objekte ausgefillt
werden. Auch hier werden wieder die drei Werte fiir Rot, Griin und Blau angegeben.
Beispiel:
void setup () {
size (400,400);
£111(0,0,0) ;
rect (100,100,200,200) ;
}

Welche Farbe hat das gezeichnete Quadrat? schwarz

Aufgabe 2: Farbige Figuren Zeichnen

Zeichnen Sie die folgenden zwei Figuren und schreiben Sie den Code in die Tabelle:

https: //www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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void setup () {
size (300,300) s
fill(0,0,255);
rect (0,0,300,300) ;
fill(0,255,0);
rect (50,50,200,200) ;
fill(255,0,0) ;
rect (100,100,100,100) ;

size (300,300);
£111(0,0,255);
rect (0,0,300,300);
// Die Rot und Griun Anteile werden um 30 erhdht
// Das Quadrat hat um 40 kiirzere Seiten, und der
// Startpunkt verschiebt sich um 20.
£1i11(30,30,255);
rect (20,20,260,260) ;
£i11 (60, 60,255) ;
rect (40,40,220,220);
£1i11(90,90,255);
rect (60,60,180,180) ;
£111(120,120,255) ;
rect (80,80,140,140);
(
(
(
(
(
(

£i11(150,150,255) ;
rect (100,100,100,100);
£111(180,180,255);
rect (120,120,60,60) ;
£i111(200,200,255);

rect (140,140,20,20);

Hinweis (freiwillig): mit dem Befehl noStroke() werden die schwarzen Rander der Rechtecke nicht mehr
gezeichnet. Mit dem Befehl stroke() wird analog zum Befehl fill() die Farbe fiir die Rander der Objekte
gesetzt.

2.4 Variablen: Speichern von Daten zur Wiederverwendung (Aufgabenblatt 4)

Variablen sind wichtige Bestandteile von Programmen. Sie dienen dazu, Zustande (Daten) des Pro-
gramms zu speichern und spater wieder zu verwenden. Ein Programm kann beschrieben werden als:

Programms= Algorithmus + Daten

Die Daten sind dabei das, was durch den Algorithmus (eine Art Prozessablauf) bearbeitet wird und
schlussendlich zu einem Resultat fiihren. Beispiele fiir Daten und Algorithmen sind:

https: //www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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Daten Algorithmus Anwendungsbereich
Zahlen, Buchstaben, Worter Sortieralgorithmus, Suchalgo- Excel, Word
rithmus
Kartenmaterial Kirzeste Wege SBB-Fahrplan, Navigationspro-
gramm

Variablen zu verstehen ist fiir einige Schilerinnen und Schiiler ganz einfach, andere haben Miihe mit
dem Konzept. Vor allem, wenn eine Variable mit einem neuen Wert (iberschrieben wird, wobei der neue
Wert aus dem alten Wert berechnet wird.

HINWEISE:
e Am besten greifen Sie als Lehrperson an dieser Stelle strukturierend ein. Allerdings nicht indem
Sie langere Erklarungen abgeben, sondern indem Sie sicherstellen, dass alle Lernenden die
nachsten 1-2 Schritte gleichzeitig ausfiihren und dann gemeinsam besprechen.
e Lassen Sie die Schiilerinnen und Schiiler ohne grosse Vorbemerkungen das simple Programm
mit dem Befehl 1ine (0, 0, width, height) zeichnen und erkldren Sie ihnen die deutsche
Bedeutung der Worte width und height. Lassen Sie die Lernenden das Ergebnis erkldren und be-

grinden.

e Gehen Sie dann mit der Programmzeile el1ipse (width/2, height/2, 2,50,50) ana-
log vor.

e Die meisten Lernenden verstehen dann die Bedeutung eines Wertes bzw. einer Variable sehr
schnell.

Aufgabenblatt 4: Variablen

In allen Computerspielen kénnen sich die Zustande (Werte) des Hintergrunds, der Spielfiguren oder des
Spielers verandern. Diese Zustande missen irgendwo gespeichert werden. Z.B. mdchte man sich mer-
ken, wo sich der Spielball, der Gegner oder das Ziel gerade befindet. Dazu werden Variablen bendtigt.

Werte in Processing

In Processing gibt es einige Schllisselworter, welche fiir Werte stehen. Einige Beispiele dafiir sind:
e height: Hohe des Fensters

e width: Breite des Fensters
e mouseX: x-Koordinate der Maus
e mouseY:y Koordinate der Maus

Soll nun eine Linie von links-oben nach rechts-unten gezeichnet werden, kann das auch geschrieben
werden als:
line(0,0,width, height);

Mit diesen Werten kann auch gerechnet werden:
Code Bedeutung
+ Addition

- Subtraktion

/ Division (ganzzahlig)

Multiplikation

https: //www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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Soll also ein Kreis in der Mitte des Fensters gezeichnet werden, sieht das so aus:
ellipse(width/2,height/2,50,50);

Aufgabe 1:

Zeichnen Sie mit Hilfe von Rechenoperationen und den genannten Schliisselwortern das folgende Bild.
size(. . .,. . .);

background (255) ;

ellipse (width/2, height/2, width/4, height/4);

line (0,0,width, height);

line (width, 0, 0, height);

line(width/2,0, width/2, height);

line (0, height/2,width, height/2);

Das Bild soll immer gleich gezeichnet werden, auch wenn die Werte in size() verandert werden.

Aufgabe 2:

Zeichnen Sie mindestens eines der Bilder aus Aufgabenblatt 2 so, dass sie immer in der Mitte des Fens-
ters sind, egal was fiir eine Grosse fir das Fenster am Anfang gewahlt wird.

Bild Code

rect (width/2-100, height/2-50,200,100) ;
ellipse (width/2-50,height/2+50,50,50) ;

i j i ; ellipse (width/2+50,height/2+50,50,50) ;

size (400,400) ;

background (255) ;

ellipse (width/2,height/2,200,200) ;
ellipse(width/2-50,height/2,50,50);
ellipse(width/2+50,height/2,50,50);

line (width/2,height/24+10,width/2,height/2+60) ;

size (400,400) ;

//f;hﬂ\\ ellipse(width/2,height/2-50,80,80) ;

rect (width/2-100,height/2-50,200,100) ;

https: //www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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Testen der Zentrierung

Nun kdnnen Sie Ihren Code testen indem Sie den Code fiir das Zeichnen im folgenden Programm an der
markierten Stelle einfligen.
void setup () {

size (400,400);
// bedeutet, dass das Fenster eine verdnderbare Grdsse hat.
frame.setResizable (true) ;

}
voilid draw () {
// Zeichencode

Eigene Variablen (fiir die etwas schnelleren Sus, wird fiir "Pong" gebraucht)
Deklaration von Variablen:

Typ: wir werden nur int verwenden —» int name = 50; €«—— Startwert: Eine ganze Zahl

A

Name der Variable: frei wahlbar

Aufgabe 3: Erste Variable

In dieser Aufgabe werden wir eine Variable definieren und deren Wert anschliessend zum Zeichnen
verwenden. Die Definition der Variable muss ganz am Anfang des Programms stehen. Die Variable mit
dem Namen pos wird auf den Startwert 100 gesetzt. Anschliessend wird dieser Wert an vier Stellen im
Programm verwendet. Bei der Verwendung kann dem Wert auch etwas hinzugezahlt oder abgezogen
werden.

int pos=100;

void setup () {
size (400,400);
background (255,255, 255) ;
ellipse(pos, 100, 100, 100);
ellipse (pos+10, 100, 100, 100);
ellipse (pos+20, 100, 100, 100);
ellipse (pos+30, 100, 100, 100);

}

Kopieren Sie den obigen Code, testen Sie ihn und machen Sie anschliessend folgende Anderungen:
a. Andern Sie die Variable pos so, dass der Mittelpunkt des ersten Kreises nicht an der Position

100/100 ist, sondern an der Position 50/100.
int pos=50;
b. Andern Sie das Programm so ab, dass sich die Kreise weniger iiberlappen.

ellipse(pos, 100, 100, 100);
ellipse(pos+50, 100, 100, 100);
ellipse (pos+100, 100, 100, 100);
ellipse(pos+150, 100, 100, 100)

’

https://www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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c. Verwenden Sie die Variable pos auch noch fiir das Setzen bzw. Verdnderung der Farbe.

£i11 (0, pos,0);

ellipse(pos, pos, 100, 100);
£i11(0,pos+30,0) ;
ellipse(pos+50, 100, 100, 100);
£i11(0,pos+60,0) ;
ellipse(pos+100, 100, 100, 100);
£fi11(0,pos+90,0) ;

ellipse (pos+150, 100, 100, 100);

d. Der Kreis soll diagonal wandern. Andern Sie den Code entsprechend.

£i11 (0, pos,0);

ellipse(pos, pos, 100, 100);

£i1ll (0,pos+30,0);

ellipse (pos+50, pos+50, 100, 100);
£fi11(0,pos+60,0) ;

ellipse(pos+100, pos+100, 100, 100);
£fi11(0,pos+90,0) ;

ellipse (pos+150, pos+150, 100, 100);

Das Resultat konnte am Ende z.B. so aussehen:

Aufgabe 4: Variable verandern
In der Aufgabe 3 wurde der am Anfang in der Variablen gespeicherte Wert immer wieder verwendet,
aber nicht verandert. Der folgende Code macht genau das gleiche wie der gegebene Code aus Aufgabe
3. Nun wird der Wert von pos aber jeweils verandert.
int pos= 100;
void setup () {
size (400,400) ;
background (255,255, 255) ;

ellipse (pos, 100, 100, 100); <] Wert von pos = 100
pos=pos+10;
ellipse (pos, 100, 100, 100);<— Wert von pos =110
pos=pos+10;
ellipse(pos, 100, 100, 100); €<— Wert von pos = 120
pos=pos+10;
ellipse (pos, 100, 100, 100); < Wert von pos = 130

https: //www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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Kopieren Sie den obigen Code, testen Sie ihn und machen Sie anschliessend wieder folgende Anderun-
gen:
a. Andern Sie die Variable pos so, dass der Mittelpunkt des ersten Kreises nicht an der Position
100/100 ist, sondern an der Position 50/100.

Wie oben
b. Andern Sie das Programm so ab, dass sich die Kreise weniger tiberlappen.

pos=pos+10; wird zu pos=pos+50;
c. Verwenden Sie die Variable pos auch noch fiir das Setzen bzw. Veranderung der Farbe.

pos=pos+10;
£i11(0,pos,0) ;
ellipse(pos, 100, 100, 100);

d. Der Kreis soll diagonal wandern. Andern Sie den Code entsprechend.

pos=pos+10;
£i1ll (0,pos,0) ;
ellipse(pos, pos, 100, 100);

Welche Variante bevorzugen Sie? Die Version von Aufgabe 3 oder von Aufgabe 4?
Variante 4 hat den Vorteil, dass man die gleichen drei Zeilen endlos aneinanderreihen kann und das
Gewdlnschte passiert. Man muss nicht selber rechnen.

2.5.Interaktion: Reagieren auf Benutzerinput (Arbeitsblatt 5)

Bis jetzt haben die Lernenden unbewegliche Bilder gezeichnet. Processing bietet jedoch eine ganz einfa-
che (viel einfachere als in anderen Programmierumgebungen) Méglichkeit an, auf Input des Benutzers
zu reagieren. Dazu bietet Processing die internen Variablen mouseX und mouseY an. Diese besitzen
den Wert der x bzw. y-Koordinate der Maus. Wenn sich die Maus auf dem Programmfeld bewegt, wer-
den diese Werte intern immer aktualisiert. Damit kann schon mit wenig Programmcode ein kleines Zei-
chenprogramm geschrieben werden.

Aufgabenblatt 5: Interaktion

Bis jetzt haben wir einfach statische Objekte gezeichnet. In einem Computerspiel gibt es aber immer
auch Elemente, welche sich bewegen, seien dies Spielfiguren oder Gegner. In diesem Aufgabenblatt
geht es nun um die Interaktion mit dem Programm. Das Programm soll einerseits auf die Position der
Maus,andererseits auf Tasten reagieren.

Aufgabe 1: Verandern der Hintergrundfarbe abhangig von der Mausposition

Wir wollen mit einem neuen Basisprogramm starten:
void setup () {

size (400,400) ;
}

void draw () {
background (255, 255, 255) ;

a) Ubernehmen Sie dieses Programm und starten Sie es.
b) Andern Sie das Programm nun wie folgt ab:

void setup () {

https: //www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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size (400,400);

}
void draw () {
background (mouseX,mouseY, 255) ;

Starten Sie das Programm erneut und beobachten Sie was passiert. Wie kdnnen Sie sich das erklaren?

Die Hintergrundfarbe dndert sich wenn man mit der Maus Uber das Fenster fahrt. Erklarung: Fir den
rot-Wert wird die x-Koordinate der Maus verwendet, fiir den griin-Wert die y-Koordinate?

Aufgabe 2: Zeichnen einer Figur an der Mausposition
Ubernehmen Sie nun das Programm:
void setup () {
size (400,400);
background (255,255, 255) ;
}
void draw () {
£i11(0,0,0);
ellipse (mouseX,mouseY,10,10) ;

}

Alles was fett markiert ist, wird nun von Processing immer wieder aufgerufen. Die Variablen mouseX
und mouseY sind wie height und width Variablen von Processing. Diese beiden bezeichnen die Position
der Maus auf dem Bildschirm.

a) Andern Sie das Programm so ab, dass anstelle der Ellipse ein Rechteck an der Position der Maus

gezeichnet wird.

ellipse (mouseX,mouseY,10,10); ersetzten durch
rect (mouseX,mouseY, 10, 10) ;

b) Andern Sie das Programm so ab, dass anstelle der Ellipse ein Punkt gezeichnet wird.

ellipse (mouseX,mouseY,10,10) ;
ersetzten durch
point (mouseX,mouseY) ;

Zusatzaufgaben (freiwillig)
c) Andern Sie das Programm so ab, dass zwischen der Mausposition und der oberen linken Ecke
eine Linie gezeichnet wird.

ellipse (mouseX,mouseY,10,10) ;
ersetzten durch
line (0, 0, mouseX, mouseY) ;

d) Uberlegen Sie, wie Sie die Grosse des zu zeichnenden Objekts von der Position der Maus abhin-
gig machen kdnnen. Erstellen Sie dazu ein Programm.

ellipse (mouseX,mouseY,10,10) ;
ersetzten durch
ellipse (mouseX, mouseY, mouseX/2, mouseY/2);

https://www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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rect (mouseX, mouseY, mouseX/4, mouseX/4);

2.6.Verzweigungen: Bedingte Programmausfiihrung (Aufgabenblatt 6)

Um kleine Spiele programmieren zu kdnnen braucht es als letztes Programmierelement noch die soge-
nannte Verzweigung. Bei der bedingten Programmausfihrung wird mit if-Verzweigungen gearbeitet.
Beispiel:

Wenn ... dann ...

Wenn es regnet, dann gehe ich ins Museum.

Aufgabenblatt 6: Verzweigungen (Bedingte Programmausfiihrung)

Aufgabe 1: Nur zeichnen, wenn die Maus gedriickt ist
Wir starten mit dem letzten Programm aus Aufgabenblatt 5.
void setup () {

size (400,400) ;

background (255,255, 255) ;
1
void draw () {

£i11(0,0,0);

ellipse (mouseX,mouseY,10,10) ;
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Der Kreis soll hier nur gezeichnet werden, wenn die Maus gedriickt ist. Zum Testen, ob die Maus ge-
driickt ist, wird die Befehlsfolge 1f (test) {..} verwendet.

Ersetzen Sie nun die Zeile el1ipse (mouseX, mouseY, 10, 10) durch die Zeilen:
if (mousePressed) {

ellipse (mouseX, mouseY, 10,10);

}

Starten Sie |hr Programm.
Das Programm zeichnet jetzt nur, wenn die Maus gedriickt wird (engl. pressed = gedriickt).

Aufgabe 2: Nur im oberen Teil des Feldes zeichnen

Man kann natrlich auch mehr testen, als nur, ob die Maus gedriickt ist oder nicht. Hier sollen Sie nur
noch einen Teil der Flache fiir das Zeichnen zulassen.
void setup () {
size (400,400) ;
background (255,255, 255) ;
}

volid draw () {
if (mouseX > 200) {
ellipse (mouseX, mouseY, 10,10);

}

Ersetzen Sie den mousPressed durch mouseX>200. Was macht das Programm?
e Andern Sie das Programm so ab, dass nur im unteren Bereich des Feldes gezeichnet werden

kann.
if (mouseY > height/2) {...}
e Andern Sie das Programm so ab, dass nur links oder rechts gezeichnet werden kann.
if (mouseX > width/2) {...}
if (mouseX < width/2) {...}

Verwenden Sie dazu die folgenden Operationen:

Symbol | Beschreibung Beispiel

< Testet, ob das links kleiner ist als das rechts mouseX<200
> Testet, ob das links grosser ist als das rechts mouseX>200
<= Testet, ob das links kleiner oder gleich ist wie das rechts mouseX<=200
>= Testet, ob das links grosser oder gleich ist wie das rechts mouseX<=200

Aufgabe 3 (fiir die etwas schnelleren): Zwei Begrenzungen einfiihren

Wir wollen nun nicht nur eine Bedingung, sondern mehrere auf einmal testen. Daflir kdnnen wir die
einzelnen Tests zusammenhangen.

Symbol | Beschreibung Beispiel
& Testet, ob das links und das rechts zutrifft (mousePressed) & (mouseX<10)
| Testet, ob das links oder das rechts zutrifft (mousePressed) | (mouseX<10)

https://www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-forschung-und-entwicklung/forschungszentren/
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Andern Sie lhr Programm so ab, dass nur gezeichnet wird, wenn:
e die Maus gedriickt wird und man sich im oberen Bereich befindet.

if ((mouseY < height/2)& (mousePressed)) {. . . }

e die Maus gedriickt wird oder man sich im oberen Bereich befindet.
if ((mouseY < height /2) | (mousePressed)) {. . . }

e man sich im oberen rechten Bereich befindet

if ((mouseY < height /2) & (mouseX > width/2)) {. . . }

e man sich im unteren linken Bereich befindet
if ((mouseY > height /2) & (mouseX < width/2)) {. . . }

Sie kénnen natlirlich auch wieder mit Farben arbeiten.
Andern Sie lhr Programm so ab, dass
e Im oberen Bereich rot gezeichnet wird und im unteren blau

void setup () {
size (400,400);
background (255, 255,255) ;
}
void draw () {
if (mouseY < height/2) {
£ill1 (255,0,0) ;
}
if (mouseY > height/2) {
£i11(0,0,255);
}
ellipse (mouseX, mouseY, 10,10);

}

Speichern oder notieren Sie sich jeweils den Programmcode.

2.7 Programmierung von Spielen (Arbeitsblatt 7)

Der letzte Teil kann den Fortschritten der Klasse, bzw. der einzelnen Schilerinnen und Schilerx ange-
passt werden. Wer eine Herausforderung sucht, kann das "Pong"-Spiel programmieren, die anderen
kénnen kleinere Spiele programmieren, welche nicht so komplex sind.

2.7.Variante A: Kleinere Spiele
Z.B. Geheimbotschaften und einfache Verschlisselungen.

Aufgabenblatt 7a: Geheimbotschaft entschliisseln

In dieser Aufgabe sollen Sie eine geheime Botschaft in einem Programm verstecken. Der Benutzer des
Programms findet die Botschaft indem er sie durch ,,Zeichnen” aufdeckt. Kopieren Sie als Beispiel den

folgenden Code.
void setup () {
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size (400,400);
background (255) ;
noStroke () ;

void draw () {
if (mousePressed) {
rect (mouseX, mouseY, 10,10) ;
if (mouseX<200) {
if (mouseX>50) {
if (mouse¥<120) {
if (mouse¥Y>100) {
£111(255,0,0);
rect (mouseX, mouseY, 10,10) ;
£i11(255,255,255);

}
if (mouseX<50+85) {
if (mouseX>50+65) {
if (mouse¥<250) {
if (mouse¥Y>120) {
£1i11(255,0,0);
rect (mouseX, mouseY, 10,10) ;
£1i11(255,255,255);

Was ist die geheime Botschaft des Programms?

Verschlisseln Sie nun lhre eigene Geheimbotschaft,
nach dem gegebenen Beispiel. Folgende Varianten
kénnen Sie dabei ausprobieren:

- Geheimbotschaft erscheint nur, wenn der ge-

heime Schlissel gedriickt wird (zum Beispiel
die Taste g)

- Die verschiedenen Teile erscheinen mit unter-
schiedlichen Vorbedingungen. Ein Teil erscheint, wenn die Maus gedrickt ist, ein anderer, wenn

eine bestimmte Taste gedriickt wird.

2.7.Variante B: Pong

Das hier programmierte Spiel ist eine Vereinfachung des Originals. Es wird dabei nur ein Schlager simu-
liert mit dem gegen eine Wand gespielt wird. Die Flugbahn des Balles wird auch nicht durch den Schla-
ger beeinflusst.
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Das Spiel Pong wird in mehreren gefiihrten Schritten programmiert. Als erstes wird die Bewegung des
Schlagers, anschliessend der Ball programmiert.

HINWEISE:

e Die Programmierung des Spiels ist eine Herausforderung, die aber zu bewaltigen ist. In einer
Testklasse (8. Schuljahr, progymnasiale Stufe), konnten ca. 1/3 der Jugendlichen die Aufgabe
ganz ohne Angaben zur Losung bewaltigen.

e Die Schwierigkeit besteht nicht darin, dass ganz neue Programmierelemente dazukommen. Alle
notwendigen Aspekte sind in den Aufgabenblattern 1-6 eingefiihrt worden. Die Schwierigkeit
besteht in der korrekten Zusammensetzung und richtigen Verknipfung aller Teilaspekte.

e Lernende, die keine Lust auf Pong haben, kénnen sich in dieser Zeit sehr gut mit den einfacheren
Spielen oder weiterhin mit Aufgaben aus vorangegangenen Aufgabenblattern beschaftigen und
diese auch kreativ weiterentwickeln.

Aufgabenblatt 7b: Einfache Pong Variante
Nun haben wir fast alles beisammen, um unser kleines Pong-Spiel zu programmieren. Bisher haben wir
folgendes gesehen:

- Zeichnen von Figuren

- Setzen von Farben

- Erstellen und Verwenden von eigenen Variablen
- Verwenden von Processing-Variablen

- Bedingte Programmausfihrung

Wir werden unser Pong-Spiel in zwei Teilen programmieren:
1. Der Balken, der rauf und runter fahrt (Der Schlager).

2. Der Ball, der an den Seiten, bzw. dem Balken abprallt.

Der Schlager

Als erstes soll der Schldger simuliert werden. Daflir werden wir ein Rechteck verwenden, welches am
linken Rand von oben nach unten wandern kann. Fir die Steuerung werden wir die Tasten ,w’ (fir auf-
warts) ,y‘ (flr abwarts) verwenden.

Aufgabe 1: setup-Methode
In der Methode setup soll folgendes gemacht werden:
- Die Grosse des Fensters wird auf 400x400 Pixel gesetzt
- Der Hintergrund wird auf Weiss gesetzt
- Die Fullfarbe wird auf Schwarz gesetzt.
- Der Schlager wird mit folgenden Eigenschaften gezeichnet: Abstand vom lin-

ken Rand sind 10 Pixel, ungefahr in der Mitte des Feldes mit der Breite 5 Pixel
und der Hohe 40 Pixel.

Aufgabe 2: Position des Schldgers speichern

Was wir uns nun noch merken wollen, ist die Position des Schlagers. Dies machen wir mit einer Variab-
len pos. Definieren Sie diese Variable ganz am Anfang des Programms und setzten Sie den Wert auf die
y-Koordinate des Schlagers.
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Aufgabe 3: Bewegung des Schlagers

Nun soll sich der Schlager natirlich noch bewegen. Schreiben Sie die folgende Methode:
void draw () {

if (keyPressed) {
if (key=='w') {
pos=pos-3;
}
if (key=='y"'") {
pos=pos+3;

}
rect (10,pos, 5, 40) ;
}

Testen Sie nun dieses Programm. Macht es das, was Sie von ihm erwarten wiirden?

Aufgabe 4: Loschen des Hintergrunds

Anscheinend muss das vorher gezeichnete wieder geléscht werden. Dies wird so gelost, dass zu Beginn
der Methode draw der Hintergrund wieder auf Weiss gesetzt wird. Fligen Sie diese Anweisung hinzu.

Aufgabe 5: Schlager im Spielfeld behalten

Nun haben wir noch das Problem, dass der Schldager aus dem Spielfeld gesteuert werden kann. Das wol-
len wir natdirlich verhindern.
Bevor der Wert von pos um 3 reduziert wird, soll vorher gepriift werden, ob der Wert denn noch tber 0
liegt. Das wird wie folgt gemacht:
if (pos>0) |

pos=pos-3;

}

Schreiben Sie nun einen analogen Test, der priift, ob der Schldager schon unten am Bildschirm ange-
kommen ist. Denken Sie dabei daran, dass die Position die obere linke Ecke des Schldgers bezeichnet.
Der Schlager hat aber noch eine bestimmte Lange.

Der Ball

Und nun wollen wir noch den Ball simulieren, zuerst einmal in einem eigenen kleinen Programm.
Wir brauchen:
- Zwei Variablen fiir die Position des Balles(x=200 und y=200 Position)

- Zwei Variablen fiir die Geschwindigkeit des Balles. (speedx=2 und speedy=1)

Aufgabe 6: Die Variablen

Fir den Ball brauchen wir vier Variablen. Zwei Variablen, um uns die Position (x- und y-Koordinate) zu
merken. Deklarieren Sie diese zwei Variablen.

Zwei weitere Variablen speichern die Geschwindigkeit des Balles in der x- bzw. y-Achse. Deklarieren Sie
diese zwei Variablen (speedx und speedy) und setzen Sie den Wert von speedx auf 2, sowie den von
speedy auf 1.

Aufgabe 7: setup-Methode

In der Methode setup soll das analoge gemacht werden wie beim Schlager:
- Die Grosse des Fensters wird auf 400x400 gesetzt.
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- Der Hintergrund wird auf Weiss gesetzt.

- Die Fullfarbe wird auf Schwarz gesetzt.
- Der Ball wird in der Mitte des Fensters gezeichnet (an der Position x/y). Der Durchmesser des
Balles betragt 10 Pixel.

Aufgabe 8: Bewegung des Balls

In der Methode draw wird als erstes die Position des Balles verandert. Dazu wird zur x Koordinate der
Wert von speedx hinzugezahlt. Zur y Koordinate wird der Wert von speedy hinzugezahilt.
Anschliessend soll der Ball an der neuen Position wieder gezeichnet werden.

Testen Sie lhr Programm.

Aufgabe 9: Abprallen des Balles

Mit dieser Losung wird der Ball einfach aus dem Spielfeld rausfliegen. Wir mochten aber, dass er ab-
prallt. Fligen Sie also die folgenden Zeilen zwischen dem Verandern der Position und dem Zeichnen des
Balles ein:
1f(x>390) {
speedx=speedx*-1;
}
1f(x<25) {
speedx=speedx*-1;
}
1f (y<5) A{
speedy=speedy*-1;
}
if (y>395) {
speedy=speedy*-1;
}

Aufgabe 10: Zusammenfiigen

Flgen Sie nun die beiden Programme zusammen.

Aufgabe 11: Testen, ob der Ball den Schlager trifft

Diese Aufgabe ist komplex und ist die Abschlussaufgabe des Moduls. Die folgenden Zeilen sollen so ge-
andert werden, dass nur dann die Anweisung speedx=speedx*-1 ausgefiihrt wird, wenn sich die Position

des Schlagers auf der Hohe des Balles befindet:
1f(x<25) {
speedx=speedx*-1;

}
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