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Aufbau des Ubungsblatts

In der Vorlesung haben Sie Methoden und Vererbung von Datenklassen kennenge-
lernt. Seien zum Beispiel zwei Datenklassen A und B gegeben, und B erbt von A,
dann besitzt B mindestens alle Methoden von A. Bei der Definition von B kénnen Sie
Methoden von A iiberschreiben oder diese mit super explizit aufrufen. Wahrend wir
Thnen vorgeben, welche Datenklassen und Methoden es geben muss, miissen Sie oft
selbst entscheiden, wann Datenklassen erben oder Methoden iiberschreiben. Versu-
chen Sie durch Vererbung zu erreichen, dass stets so wenig Code wie moglich dupli-
ziert wird. Sie diirfen keine Fallunterscheidungen (z.B. isinstance oder match) auf
dem Parameter self verwenden. Uberschreiben Sie stattdessen Methoden, um unter-
schiedliches Verhalten fiir Subklassen umzusetzen. Fallunterscheidungen auf anderen
Parametern sind erlaubt.

Aufgabe 9.1 (Python Games + OOP; 20 Punkte; Datei: asteroids.py)

In dieser Aufgabe entwickeln Sie eine Variante des beliebten Atari Spiels Asteroids.
In dem Spiel steuern Sie ein Raumschiff und versuchen so lange wie moglich den
gefdhrlichen Asteroiden im Weltall auszuweichen. Dafiir konnen Sie sich sowohl ge-
schickt um die Asteroiden herum bewegen oder diese mit dem Raumschiff abschiefien.
Um das Spiel noch ein bisschen interessanter zu machen, tauchen in regelmafigen
Abstédnden Items auf, die von dem Raumschiff eingesammelt werden kénnen und
entweder die Lebenspunkte oder die Munition des Raumschiffes erhéhen.

In Threm Repository® (Gitea) befinden sich in dem Ordner zu Blatt 09 bereits zwei
Dateien. In game_asteroids.py befindet sich ein Grundgeriist des Spiels, welches
von Thnen weder verdndert werden darf noch verstanden werden muss. Sie benoti-
gen diese Datei lediglich um das Spiel zu starten (indem Sie diese Datei ausfiithren).
In test_asteroids.py stellen wir Thnen Tests zur Verfiigung, mit denen Sie einige
Teilaufgaben tiberpriifen kénnen (indem Sie die Datei ausfiihren). Falls Sie weiterhin
Probleme bei der Installation von PyGame haben, kénnen Sie gerne erneut im Chat?
nachfragen. Alle Teilaufgaben bis auf die letzte sind aber auch ohne PyGame losbar.

"Verwenden Sie git pull um Ihr lokales Repository zu aktualisieren oder laden Sie die Dateien
direkt iiber Gitea (https://git.laurel.informatik.uni-freiburg.de/2025WS-EidP/) herunter.
*https://chat.laurel.informatik.uni-freiburg.de/home


https://git.laurel.informatik.uni-freiburg.de/2025WS-EidP/
https://chat.laurel.informatik.uni-freiburg.de/home
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Erstellen Sie eine neue Datei asteroids.py in der Sie die folgenden Aufgaben bear-
beiten.

(a)

Datenklasse Vec2D; 1.5 Punkte

Schreiben Sie eine Datenklasse Vec2D, die ein Attribut x fiir die x-Koordinate
und ein Attribut y fiir die y-Koordinate eines 2D-Vektors besitzt. Beide Koor-
dinaten sollen Gleitkommazahlen sein.

Implementieren Sie zudem die folgenden Methoden:

e add: Diese Methode soll die Addition des Vektors mit einem weiteren
Vektor berechnen und zuriickgeben (Vektoraddition).

e sub: Diese Methode soll die Subtraktion des Vektors mit einem weiteren
Vektor berechnen und zuriickgeben (Vektorsubtraktion).

e mul: Diese Methode soll die Multiplikation des Vektors mit einem Skalar
berechnen und zuriickgeben (Skalarmultiplikation).

e abs: Diese Methode soll die Lange des Vektors berechnen und als Gleit-
kommazahl zuriickgeben.

e to_tuple: Diese Methode soll den Vektor als Tupel der Form (x, y)
zuriickgeben.

Datenklassen und Vererbung; 5 Punkte

Schreiben Sie die folgenden Datenklassen, mit den jeweiligen Attributen (Die
Attribute sind etwas weiter unten genauer beschrieben). Achten Sie darauf,
dass Sie Vererbung sinnvoll verwenden, sodass Attribute nicht mehrfach dekla-
riert werden miissen, wenn diese von mehreren Datenklassen benotigt werden.
Dadurch sollte sich eine eindeutige Klassenhierarchie ergeben.

e Game(Object: position, radius, alive, color

e Projectile: position, radius, alive, color, speed

e StaticObject: position, radius, alive, color, rotation

e Item: position, radius, alive, color, rotation, amount

e Ammunition: position, radius, alive, color, rotation, amount
e Health: position, radius, alive, color, rotation, amount

e Ship: position, radius, alive, color, shots, hp

e Asteroid: position, radius, alive, color, rotation, special

Beachten Sie, dass Ammunition und Health beide Items sind. Die Attribute
haben die folgenden Bedeutungen:

e position: Vec2D, die Position eines Objektes auf dem Bildschirm.

e radius: int, der Radius (halber Durchmesser) eines Objektes.
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e alive: bool, Objekte werden automatisch aus dem Spiel entfernt, wenn
sie nicht mehr leben.

e color: tuple[int,int,int], die RGB-Farbe? des Objektes.

e speed: float, Geschwindigkeit mit der sich ein Projektil auf dem Bild-
schirm fortbewegt.

e amount: int, Wert eines Items.
e shots: int, Anzahl der Munition des Schiffes.
e hp: int, die Lebenspunkte des Schiffs.

e rotation: float, Drehwinkel von Objekten in Grad. Kann in Aufgabe e)
verwendet werden.

e special: bool, manche Asteroiden sind besonders.

Beachten Sie auch, dass Sie fiir die néchsten Aufgaben mdoglicherweise nicht
alle Attribute verwenden miissen.

Methode update; 4 Punkte

Fiigen Sie den GameObject-Datenklassen eine Methode update mit den ganz-
zahligen Parametern width und height (die Spielfeldgrofe), sowie der Gleit-
kommazahl delta ein. Die Methode soll jeweilige Objekte wie folgt verédndern:
Bei allen GameObject-Instanzen soll gepriift werden, ob sich das Objekt in-
nerhalb des Spielfelds? befindet, und wenn dies nicht der Fall ist, soll dieses
Objekt sterben (das bedeutet alive = False). Jedes Projectile soll zuerst
um (delta * speed) nach oben bewegt werden.® Jedes StaticObject soll
sich stattdessen zuerst um delta nach unten bewegen.® Zudem soll sich die
rotation um (delta / radius) erhdéhen. Ein Ship soll priifen, ob seine Le-
benspunkte kleiner oder gleich 0 sind. Ist das der Fall, sollen sie auf 0 gesetzt
werden und das Schiff sterben.

Methode is_colliding; 2 Punkte

Fiigen Sie der Datenklasse GameObject eine Methode is_colliding hinzu, die
neben self ein weiteres GameObject other als Argument nimmt, und zuriick-
gibt ob die beiden Objekte kollidieren. Die Objekte kollidieren, wenn sich ihre
Hitboxen iiberschneiden. Die Hitbox eines Objekts ist ein Kreis der durch die
Position position und den Radius radius des Objekts beschrieben wird.

Methode on_ collision; 4 Punkte

Fiigen Sie den GameObject-Datenklassen eine Methode on_collision hinzu,
die ein GameObject other als Argument nimmt. Diese Methode bestimmt, was

*https://de.wikipedia.org/wiki/RGB-Farbraum Werte jeweils zwischen 0 und 255
Yalso 0 <= x < width und 0 <= y < height

5Erinnern Sie sich daran, dass der Ursprung des Koordinatensystems links oben ist.
SDamit es visuell so scheint, als wiirde sich das Schiff stetig nach vorn bewegen.


https://de.wikipedia.org/wiki/RGB-Farbraum
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bei einer Kollision mit den Objekten passiert.” Die Methode soll folgendes tun:
Bei allgemeinen GameObjects passiert nichts. Ein StaticObject soll bei der
Kollision sterben. Ein Projectile soll bei der Kollision sterben, wenn das an-
dere Objekt kein Ship ist. Ein Asteroid soll nicht sterben, wenn das andere
Objekt ebenfalls ein Asteroid ist. Bei dem Raumschiff gibt es drei Moglichkei-
ten. Ist das andere Objekt ein Asteroid, sollen die Lebenspunkte des Raum-
schiffes um den radius des Asteroids gesenkt werden. Ist das andere Objekt
ein Health-Item, sollen die Lebenspunkte um den amount des Items steigen.
Ist das andere Objekt ein Ammunition-Item, steigt shots des Raumschiffs um
amount. Ansonsten passiert nichts.

(f) Methode shoot; 2 Punkte

Fiigen Sie der Datenklasse Ship eine Methode shoot hinzu, die ein Projectile
zuriickgibt, sofern das Schiff noch Munition besitzt; andernfalls soll None zu-
riickgegeben werden. Das erzeugte Projectile soll dabei rot sein, einen Radius
von 5 besitzen und sich mit einer Geschwindigkeit von 3.0 bewegen. Seine Po-
sition entspricht jeweils der aktuellen Position des Raumschiffs. Verfiigt das
Schiff {iber mindestens einen verbleibenden Schuss, verringern sie die Anzahl
der Schiisse des Schiffs um eins.

(g) Methode draw; 1.5 Punkte

Fiigen Sie der Datenklasse GameObject eine Methode draw mit dem Parame-
ter screen vom Typ pygame.Surface hinzu, die Objekte zeichnet. Verwenden
Sie dafiir die pygame-Funktionen aus dem Modul pygame.draw®. Zum Beispiel
pygame.draw.circle. Sie diirfen selbst entscheiden wie das Spiel aussehen
soll?. Achten Sie jedoch darauf, dass die Grofe etwa dem Radius des jewei-
ligen Objektes entspricht und verschiedene Objekte deutlich voneinander zu
unterscheiden sind. Sie diirfen, aber miissen nicht alle Attribute der Klassen
verwenden.

Wenn Sie alle Teilaufgaben korrekt bearbeitet haben, sollten Sie ein spielbares Pro-
gramm haben. Steuern Sie das Schiff mit den Tasten W/A/S/D und schiefen Sie
mit der Leertaste. Viel Spafl beim Spielen :)

Aufgabe 9.2 (Erfahrungen; Datei: NOTES.md)

Notieren Sie Ihre Erfahrungen mit diesem Ubungsblatt (benétigter Zeitaufwand,
Probleme, Bezug zur Vorlesung, Interessantes, etc.).

Editieren Sie hierzu die Datei NOTES.md im Abgabeordner dieses Ubungsblattes auf
unserer Webplattform. Halten Sie sich an das dort vorgegebene Format, da wir den
Zeitbedarf mit einem Python-Skript automatisch statistisch auswerten. Die Zeitan-
gabe 7.5 h steht fiir 7 Stunden 30 Minuten.

"Sie miissen diese Methode, sowie is_colliding, nicht selbst aufrufen. Der Support-Code ruft
die Methode bei einer Kollision zweier Objekte fiir beide Objekte auf.

8https://www.pygame.org/docs/ref /draw.html

9Schénheit wird nicht bewertet


https://www.pygame.org/docs/ref/draw.html
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Der Build-Server iiberpriift ebenfalls, ob Sie das Format korrekt angegeben haben.
Priifen Sie, ob der Build-Server mit Ihrer Abgabe zufrieden ist, so wie es im Video
zur Lehrplattform gezeigt wurde.



