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Spielidee fur den MIT App Inventor
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Spielform: Zu zweit gegeneinander an einem Handy oder Tablet.

Spielidee: Es erscheinen die Schriftzige ,Blau“, ,Grin“, ,Gelb” und
,Rot” geschrieben in jeweils einer der vier Farben. Jeder der beiden
Spieler besitzt vier Buttons, einen in jeder Farbe. Es muss auf den
Button mit der Farbe des ausgeschriebenen Wortes gedrickt werden.
Der schnellere Spieler erhalt einen Punkt.

Beispiel: Es erscheint das Wort ,Blau”, geschrieben in der Farbe rot.
Dann mussen die Spieler auf ihren jeweiligen blauen Button drucken.

Realisiert wird die Anzeige der farbigen Schriften durch Bilder, da man
mit dem MIT App Inventor keine Textfelder um 180 Grad drehen kann
und somit einer der Spieler sonst den Text falsch herum sehen wirde.

Schrittweise Umsetzung:

1. GrundgerUst der App basteln.
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Klicke auf die geschriebene Farbe.

Bendtigt werden jeweils vier Buttons je Spieler in den Farben blau, griin, gelb und rot, sowie
ein Image, durch welches die Vorschau der Farbbezeichnungen realisiert wird.
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2. Die erste Realisierung.
Die Bilder mit den farbigen Schriften wurden von 1-16 durchnummeriert und in das
Programm geladen. Die Bilder 1-4 bilden den Schriftzug ,Blau” einmal in je einer der vier
Farben ab. Die Bilder 5-8 stellen den Schriftzug ,Grin“, die Bilder 9-12 ,Gelb“ und die Bilder
13-16 ,Rot” dar. Diese Benennung der Bilder ermoglicht es, durch Schleifen auf sie
zuzugreifen und eine einfache Verzweigung zur jeweiligen Abfrage zu realisieren.
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Was soll passieren, wenn eine Farbe angezeigt wurde und ein Spieler einen Button gedrickt
hat? — Lag der Spieler richtig, so bekommt dieser einen Punkt. Lag er falsch dann nicht.

when ([FEUEED .Click
do if 1| 1
9 9 /-4 global Farbe ~ Il >~ [0 | and - .11 global Farbe ~ (5

A4l global Spieler1 - REEEREINES T g obal Spielert - il 1

L blau2 - e
9 O olobal Farbe - o JllL2n0 ST obal Farbe ~ 5
L0 global Spieler2 - RUMEREREST 00 2 Spicler2 - Il 1)

Analog fur alle sechs weiteren Buttons.

Mogliche Erweiterungen: Hat ein Spieler den falschen Button geklickt, bekommt der
Gegner einen Punkt oder der Spieler bekommt einen Punkt abgezogen.

®S

hitps:/creativecommons.orgficenses/by-nc-sald.0f



Hopp Foundation
Tamara Jorns

Informatik
MIT App Inventor

3. Runden hinzuftgen.
Damit ein Spiel auch ein Ende hat, wird festgesetzt wie viele Runden ein Spiel geht. In

diesem Fall werden 10 Runden gespielt.
initialize global [z Y to | ()

when any Button.Click

do (o] if “[1 global Runde ~ Il < - I 10 |
then | set CEEENETLRI 0 | random integer from (‘€D | to (€3

¥ Farobild ~ W Picture ~ RGN al. ! global Farbe -
. : . : “ m »
-1 global Runde ~ LI (BNE 11 global Runde ~ J|L2

!

else I\x break

4. Die Punktestande sollen angezeigt werden.
Den Spielern soll bereits wahrend des Spiels angezeigt werden, wie der Punktestand in

Echtzeit aussieht.
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when EITES -Click
do ([(& it | - , : ]
ul fe) .. global Farbe - 4 land = -1 global Farbe ~ [9)

thenh set T E I CaRa to | (&) 11 global Spieler1 ~ | + 1 |
det "Punktel ~ "™ .. global Spieler1 -
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Auch hier ist wieder unschon, dass einer der Spieler seine Punkte auf dem Kopf angezeigt
bekommt. Das drehen um 180 Grad eines beliebigen Textfelds ist mit dem MIT App Inventor
leider nicht moglich.

Mogliche Losung: Die Punkte werden durch eine Strichliste (i in GroRbuchstaben) angezeigt.

when .Click

9 " global Farbe - || >~ [t 8 i .2nd = SRR giobal Farbe - < - [0 13 )

L UEEEE global Spielert - AUNBMEREIY 0 obo Spiclert - IR 1]

W Punite1 - W Text - RMBIER S0 Punktet - | Text -
uuw

5. Am Ende des Spiels soll der Gewinner angezeigt werden.
Auch hierzu werden wieder Bilder verwendet, um die gespiegelte Anzeige zu ermdoglichen.
Am Ende eines Spiels erscheinen in den neu hinzugefligten Image Feldern Bilder mit einem
der Schriftziige ,,Gewinner!”, , Leider verloren.” oder ,Unentschieden.”.
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when any Button.Click
O B global Runde I <~ I8(10]
then  set CLLENETTRI 0 | random integer from (€D | to | €1
' set m to [ @) join ! -4 global Farbe ~ |
-1 global Runde - RLEENEINEET 0 0001 Runde - s

|

else (2] if L[-14 global Spieler1 ~ [>-] (-4l global Spieler2 ~ '
then  set ¥ Picture - NA = ”
det-ﬁﬂmmto
else if [ global Spieler2 ~ | >~ I* .| global Spieler1 - ||

[ Anzeige2 - W Picture - KNI Gewonnen2.png ¢
Gl Anzeiget - Y Picture - JCRIEI Verlorent.png J§

g 8 Picture v REOMEA Unentschiedeni.png
éet 3 Picture v RGBS Unentschieden2.png Jé

6. Spielanleitung hinzufigen.
Damit die Spieler wissen was zu tun ist, wird diesen eine Spielanweisung angezeigt. Dazu
werden die Image Felder fir die Ausgabe des Gewinners/Verlieres verwendet.

Viewer Components Properties
Display hidden components in Viewer e M Screenl Anzeigel
h i :
RLOMERIEE U0 <O M e ’VerticalArrangement] Clickable
“Anzeige1
Height
© [ TableArrangementl g
_J 7 percent...
blaul
Width
4 gelb1 -
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rotl
. " Picture
2qJe4 auaqauq:)saﬁ 3lp jne )I1) _Jgrunl
8.png
AlPunktel 9.png
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n Gewonnen2.png
e g TableArrangement2 Unentschieden1.png
_Jrotz Unentschieden2.png
Verlorenl.png
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Klicke auf die geschriebene Farbe.
Media
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7. Anzeigen einer korrekten Eingabe.
Nachdem ein Spieler einen Button geklickt hat, soll ihm angezeigt werden, ob seine Eingabe
korrekt war.
In diesem Fall wird dies durch farbliche Markierung des Label Feldes realisiert, um das
Problem der 180 Grad Drehung zu umgehen. Die Hintergrundfarbe des Labels wird auf griin
far ,richtig” oder rot fur ,falsch” gestellt.

when (553 -Click
do [(&) it [ (9

"1 global Farbe - [ > - 1] 12 Ji1 .@nd - BREETT global Farbe - [l <~ 1ol 17 )
L ST global Spieler ~ REENER) "1 global Spieler! - |+ n'
¥ Punkte? ~ I Text ~ RCMBREN -0 | Punktet ~ || Text - |

gl Punktet - B BackgroundColor - J{C

else éet Punkte1 ~ Bl BackgroundColor + (]

Extra: Rucksetzen der Hintergrundfarbe des Labels eines Spielers, wenn der Gegner einen
Button gedrickt hat.
when (7R3 .Click
do if ( = = 2 =wll
9 9 "[-¢ global Farbe + 12 and - "[-4 global Farbe +
{0 global Spieler2 - NGNS oS oo - IR 1 )

0 Punkie2 - W Text - BBIEN L Punkte2 - | Text - |

=W Punkie2 ~ M BackgroundColor ~ RN,

:et | Punkte1 ~ Bl BackgroundColor ~ B{]

else set [FERD . groundColor ~ NG}
:et | Punkte1 ~ Bl BackgroundColor + N()

8. Neues Spiel starten.
Ein Spiel ist beendet, Gewinner und Verlierer sind ermittelt, was nun? Ein neues Spiel soll
gestartet werden kénnen.
Dies wird hier realisiert, indem alles zurlickgesetzt wird, sobald nach Ende eines Spiels ein
beliebiger Button gedrickt wird. Dadurch startet das neue Spiel und es kann von vorne
gespielt werden.
Eine Anweisung hierzu erscheint im Image Feld der Farbschriften nach beenden eines
Spiels.
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when any Button.Click

do set |ob8.| Runde ~ [+ Lo get |Oba|Rund8' | i n

QL *| global Runde - I < - 4 10
then  set CIIEZTTRI © . random integer from | €D to | €0
o) join [ get
png S
.0 ST global Runde - >~ JET10

140 = global Runde ~ LG O |
- 1¢ global Spieler1 ~ 1388 0 |
-1 global Spieler2 ~ L&) 0 |

random integer from | §B to | E)
) join [ get

pNg

else | (o] if "1 global Spieler - I >~ I* .| global Spieler2 - |

then LR Gewonnen1.png I
' P LSS Verloren2.png I

.11 global Spieler2 ~ I > ~ [E8L.C1T global Spieler1 ~

then

else

Mogliche Erweiterungen: Es wird gezahlt wer wie viele Spiele gewinnt.
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