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Halloween Puzzle

Einleitung

Willkommen beim Halloween Puzzle! Diese Ubung eignet sich gut fiir alle, die zwar schon einiges mit Scratch gemacht,
jedoch noch wenig oder keine Erfahrung mit textueller Programmierung haben. Wir wollten gemeinsam ein Halloween
Puzzle bauen, bei dem man Punkte sammeln kann, indem man mindestens drei gleiche Symbole zusammenbringt. Als

Programmiersprache werden wir TypeScript verwenden.

Entwicklungsumgebung laden

Als erstes miissen wir die Entwicklungsumgebung laden. Daflir brauchst du eine moderne Version von dem Internet-
browser Chrome oder Edge. Starte den Browser und 6ffne die folgende Webseite:

https://stackblitz.com/edit/digiferien-2024-starter

Wenn alles klappt, dann solltest du unsere Entwicklungsumgebung Stackblitz sehen. Sie sieht in etwa so aus:

@ Share P} Halloween - Connect Three (starter) (5 ™

@ T {.} packagejson X B o 0 A digiferien2024starter-ojwj--5173-- 8ed local-cre...

-] Open in bolt.new | Al 4 7
1 i

PROJECT
©) createa repository
1
> INFO
v FILES

- preview": "vite p
> public

> s "devDependencie

.gitignore
prettierrc

8 indexhtml

{.} tsconfigjson

Terminal

- Local: http://localhost:5173/
——host
h + enter

0

Something broken? File a bug!

°9 L
P‘,!;' Fork | v~ @ Share

style.css @

Du musst einmal auf Fork klicken, damit du deine eigene Kopie B Openin boltx 2w ATS
von dem Spiel bekommst. Lade zur Sicherheit danach den Inhalt

PROJECT

des Internetbrowsers einmal neu.

) Create a repository
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Hintergrund andern

Fangen wir mit ersten, einfachen Programmierschritten an. Deine Aufgabe ist es, den Hintergrund fiir unser Spiel zu wah-
len. Offne dafiir die Datei style.css im Ordner src, indem du sie anklickst. Ganz oben findest du einen Hinweis, was du an-
dern musst, um verschiedene Hintergriinde auszuwahlen. Die folgende Grafik zeigt auch, wo du etwas dndern musst.
Probiere die Hintergriinde bg1.png bis bgé.png aus. Wahle den Hintergrund, der dir am besten gefallt.

@ Share v"" Halloween - Connect Three (starter)

@ style.css X
b Openinbolt.new| Al

1 :root {

PROJECT
) create a repository —-background-image: |url(/bgl.png);

> INFO

» FILES

> public
e —-grid-background-color: (rgba(e, @, @, ©.43);
asyncHelpers.ts

GameBoard.ts

—-border-color: Brgba(166, 255, 8, 0.6);
—-selected-color: Mrgba(81, 248, 15, 0.8);
—-highlighted-color: Brgba(e, 195, 255, ©.8);
settings.ts —-border-width: 1px;

style.css H

vite-env.d.ts

grid.ts

main.ts

.gitignore

Wenn du genau schaust, dann siehst du, dass in der style.css-Datei noch weitere Einstellungen, die du dndern kannst.
Lass sie im Moment noch so wie sie sind. Wir kommen spater auf sie zurlick.

Tipp: Wenn du etwas im Code anderst, aktualisiert sich die Ausgabe automatisch. Dafiir ist kein explizites Speichern not-
wendig. Trotzdem ist es empfehlenswert, 6fter auf Save zu klicken. Wenn namlich dein Programm abstiirzt und du den
Browser neu landen musst, wird der Code auf den letzten Stand zuriickgesetzt, den du gespeichert hast.

Tipp: Wenn du etwas im Code anderst, aktualisiert sich die Aus-
gabe automatisch. Dafiir ist kein explizites Speichern notwendig.

. . . X ctarter-ojwj--5173--34c588ed.local-crede...
Falls das automatische Aktualisieren einmal nicht klappt, blende

die Ausgabe einmal aus- und dann wieder ein (siehe Bild rechts).

Spatestens dann solltest du die neue Ausgabe sehen.

@ Share
Trotzdem ist es empfehlenswert, 6fter auf Save zu klicken (siehe

Bild links). Wenn namlich dein Programm abstiirzt und du den

Open in bolt.new | Al =

Browser neu landen musst, wird der Code auf den letzten Stand
PROJECT zurlickgesetzt, den du gespeichert hast.
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Raster anzeigen

o0 —_
T Fork @’ Share

Jetzt legen wir mit TypeScript los. Ein Spiel wie

@ main.ts X

das Halloween Puzzle von Grund auf zu pro- b Openinboltnew|Al =

grammieren ist nicht einfach. Das wiirde zu

lange dauern. Daher haben wir einiges fiir dich PROJECT

vorbereitet. Du musst den Code in der Datei ©) Create a repository _

main.ts vervollstandigen. Diese Anleitung fiihrt S ALFEE
INFO

dich durch alle notwendigen Schritte. © FILES

. > public

Offne die Datei main.ts tiber das Dateifenster v [ src

(siehe Bild rechts). Falls du einen relativ kleinen asyncHelpers.ts

Bildschirm hast, kannst du anschlieBend das e

. . . grid.ts
Dateifenster ausblenden, da wir uns im Moment L
main.ts

ganz auf main.ts konzentrieren. .
settings.t

Suche die Funktion buildGrid() in deinem Programm. Die Zeile die du suchst, enthilt function buildGrid() {. Hier ist der
Code, den du innerhalb der geschweiften Klammern von buildGrid() eintippen musst.

Tipp: Die Zeilen, die mit // beginnen, sind Kommentare. Man verwendet sie, um sich Notizen zu machen. Du musst die
Kommentarzeilen nicht abschreiben. Sie sollen dir nur erklaren, was der Code macht. Wenn du etwas nicht verstehst,
frag erfahrene Programmiererinnen oder Programmierer im CoderDojo oder in der Schule.

function buildGrid() {

for (let row = 0; row < SIZE Y; rowt+) {

for (let col = 0; col < SIZE X; col++) {

addCell (grid, col, row);
}
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Geschafft? Super! Jetzt probieren wir das aus. Suche dir die Funktion startup() heraus. Sie ist direkt (iber der Funktion

buildGrid, die du gerade geadndert hast. Schreib in startup die folgenden Befehle:

async function startup() {

initializeStyling();

buildGrid() ;
}

Und? Siehst du das Raster im Ausgabebereich, wo unser Puzzle
erscheinen wird (siehe Bild rechts)? Gratulation! Du hast die erste,
grol3e Hiirde geschafft.

Falls du das Raster nicht siehst, kontrolliere nochmal genau, ob

du den Code so geschrieben hast, wie er in dieser Anleitung ent-
halten ist. Jedes Zeichen ist wichtig, auch Leerzeichen, GroB3- und
Kleinschreibung, Klammern - beim Programmieren muss man ganz
genau darauf achten, was man eintippt. Computer sind da heikel.
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Raster mit Symbolen fiillen

Bereit flir das nachste Level? Jetzt fiillen wir unser Raster mit Symbolen. Natdirlich verwenden wir Symbole, die zu Hallo-
ween passen. Suche dir die Funktion fill(). Flige den folgenden Code zur Funktion fill hinzu:

function fill () {
// In dieser Methode fullen wir unser Raster mit Symbolen (z.B. Geister, Klrbis,

StiRigkeiten, etc.).

// Spater missen wir wissen, ob wir uUberhaupt etwas hinzugefiigt haben. Deshalb
// merken wir uns in der Variable "addedSomething", ob wir etwas hinzugefigt haben.

let addedSomething = false;

// Kannst du dich noch an die "for"-Schleife aus der buildGrid-Methode erinnern?
// Hier funktionieren die Schleifen genau gleich.
for (let row = 0; row < SIZE Y; rowt+) {
for (let col = 0; col < SIZE X; col++) {
// Wir Uberpriifen, ob die Zelle leer ist.
if (gameBoard.isEmpty (row, col)) {
// Wenn ja, fiigen wir ein zuf&dlliges Symbol hinzu.
gameBoard.addRandomSymbol (col, row, select);

// Wie erwahnt merken wir uns in der Variable "addedSomething", dass wir etwas
hinzugefigt haben.
addedSomething = true;

// Wir geben zuriick, ob wir etwas hinzugefigt haben.
return addedSomething;

So wie vorhin missen wir am Beginn unseres Programmes in startup die neue Funktion fill aufrufen. Suche dir die Funkti-
on startup heraus und flige am Ende den Aufruf von fill hinzu:

async function startup() {

// Wir fillen das Raster mit Symbolen
£i11(); // <<<< DAS MUSST DU AM ENDE VON startup EINFUGEN

Und? Siehst du in der Ausgabe bereits die Symbole im Raster? Dann hast du
alles richtig gemacht. Falls nicht, kontrolliere nochmal aufmerksam den Code.
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Markieren von Symbolen

Bei unserem Spiel muss man Gruppen von mindestens drei gleichen Symbolen zusammenstellen, indem man benachbar-
te Symbole vertauscht. Der Benutzer wahlt dir zu vertauschenden Systeme durch Mausklick. Im ersten Schritt wollen wir
das Auswahlen eines Symbols ermdglichen. Wenn der Benutzer ein zweites Mal auf das Symbol klickt, wir die Auswahl
entfernt. Das eigentliche Vertauschen machen wir etwas spater.

Such dir die Funktion select(). Flige den folgenden Code hinzu. Nicht vergessen: Kommentare brauchst du nicht abzutip-

pen!

async function select (selectedSymbol: HTMLDivElement, col: number, row: number) {
if (message.innerText || gameOver) {
return;

if (!firstSelection) {

gameBoard.markAsSelected (selectedSymbol) ;
firstSelection = selectedSymbol;
firstCol = col;
firstRow = row;
} else if (firstSelection === selectedSymbol) {

gameBoard.removeSelectionMark (firstSelection);
firstSelection = null;
} else {

Probiere aus, auf ein Symbol im Raster zu klicken. Wird es farbig
hervorgehoben? Wenn ja, dann hast du alles richtig gemacht.
Wenn du nochmal auf das selbe Symbol klickst, wird die Auswahl
entfernt.
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Tauschen von Symbolen

Jetzt machen wir die Funktion select fertig. Im vorigen Kapitel ist ein else-Zweig unvollstandig geblieben. Wenn du nicht
mehr sicher bist, wo das war, blittere eine Seite zuriick und suche den Kommentar HIER FUGEN WIR GLEICH ALS NACHS-
TES CODE HINZU. Genau dort programmieren wir jetzt weiter. Innerhalb der geschweiften Klammern des else-Zweigs
schreiben wir den folgenden Code:

async function select (selectedSymbol: HTMLDivElement, col: number, row: number) {

} else {

const secondSelection = selectedSymbol;

const secondCol = col;

const secondRow = row;

if (isNeighbour (firstRow, secondRow, firstCol, secondCol)) {

gameBoard.markAsSelected (secondSelection) ;

points--;
updateStatus () ;

gameBoard.switchSymbols (firstSelection, secondSelection);

const firstDir = gameBoard.getDirection(firstRow, firstCol, secondRow, secondCol);
const secondDir = gameBoard.getDirection (secondRow, secondCol, firstRow, firstCol);

gameBoard.moveAnimation (firstSelection, firstDir);
gameBoard.moveAnimation (secondSelection, secondDir);

message.innerText = '';

await animation () ;
firstSelection.classList.remove ('selected');
secondSelection.classList.remove ('selected');
firstSelection = null;

await cleanup();

Probiere aus, ob du zwei benachbarte Symbole austauschen kannst. Klappt es? Wow, du hast schon eine Menge geschafft
heute! Vergiss nicht, regelmaRig Pausen zu machen. Jetzt wire eine gute Gelegenheit dafir.
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Entfernen von Gruppen

Der nachste Schritt ist das Erkennen und Entfernen von Gruppen von mindestens drei gleichen Symbolen. Wir bezeich-
nen solche Gruppen hier als Cluster. Das Erkennen von Clustern machen wir in der Funktion cleanup(). Suche sie in dei-
nem Code heraus und flige den folgenden Code ein:

async function cleanup () {
// RAlle Gruppen mit 3 gleichen, benachbarten Symbolen finden
const clusters = gameBoard.findClusters();

if (clusters.length > 0) {
// Wir haben Gruppen gefunden. Lassen wir die Symbole der
// Gruppen verschwinden.
for (const cluster of clusters) {
for (const item of cluster) {
gameBoard.letDisappear (item.symbol) ;

// Die Symbole verschwinden nicht sofort, sondern werden

// langsam ausgeblendet. Daher miissen wir einen Moment warten,
// bis die Animation fertig ist.

await animation () ;

for (const cluster of clusters) {
// Punkteberechnung
points += cluster.length * cluster.length - 6;
updateStatus() ;

// Gruppen ldschen
for (const item of cluster) {
gameBoard.removeSymbol (item.symbol) ;

fallDown () ;
} else {
message.innerText = '';

Verschiebe Symbole, sodass Cluster entstehen. Verschwinden die
Symbole dann? Rechts siehst du ein Bild, bei dem bereits Symbole
eines Clusters verschwunden sind. So sollte die Ausgabe deines
Programms jetzt aussehen.
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Fallt dir auf, dass in unserem Spiel Cluster, die gleich am Anfang da sind, nicht gleich entfernt werden? Das kénnen wir
beheben, indem wir in unsere startup-Funktion ganz am Ende etwas Code hinzufligen:

async function startup () {

£i11();

updateStatus () ;

await animation () ;

message.innerText = '';
cleanup () ;
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Symbole fallen lassen

Du kommst super voran! Jetzt miissen wir die Symbole nach unten fallen lassen, wenn Cluster verschwinden. Die Liicken
werden dann mit neuen, zufalligen Symbolen aufgefiillt. Das machen wir in der Funktion fallDown. Suche dir die Funktion
heraus und flige den folgenden Code ein:

async function fallDown () {

let somethingMoved = false;
for (let row = 1; row < SIZE Y; rowt+) {
for (let col = 0; col < SIZE X; col++) {
if (gameBoard.canMoveDown (row - 1, col)) {
gameBoard.fallDown (row - 1, col);
somethingMoved = true;
}

}
if (somethingMoved) {

await animation () ;

fallDown () ;
} else {

if (£111()) {

await animation();

cleanup () ;

Los gehts! Verschiebe Symbole, sodass Cluster entstehen. Diesmal diirfen die Symbole nicht nur verschwinden, die Li-
cken miissen sich automatisch wieder schlieBen. Wow, dein Spiel ist schon fast fertig!
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Zeit und Punkte

Was fehlt noch? Damit es ein richtiges Spiel wird, brauchen wir ein Ziel. In unserem Fall bekommt man Punkte fiir Clus-
ter. Flr jedes Verschieben von Symbolen werden Punkte abgezogen. Die Logik dafiir hast du schon programmiert. Wir
missen nur noch die verbleibende Zeit anzeigen. Das machen wir in der Funktion updateStatus. Suche sie dir heraus und
flige den folgenden Code ein:

function updateStatus () {

timeElement.innerText = ~${Math.floor (seconds / 60)}:${seconds % 60 < 10 2 '0' : '"'"}${

[

seconds % 60} °;

pointsElement.innerText = points.toString();

}

Am Beginn des Programms in der startup-Funktion muissen wir jetzt noch ganz zum Schluss die Zeit "ticken”lassen. Daflir
flige folgenden Code ganz am Anfang von startup ein:

async function startup () {

const timer = setInterval (() => {
seconds-—;
updateStatus() ;
if (seconds <= 0) {

gameOver = true;
gameOverDialog.showModal () ;
clearInterval (timer) ;
}
}, 1000);

playAgainButton.addEventListener ('click', () => {

location.reload() ;

1)
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Fertig!

Du kannst stolz auf dich sein. Das war kein einfaches Spiel, das du hier programmiert hast!




