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Zwei Arten von Code-Elementen in Game-Code

• Normaler Python-Code:
• In jedem Python-Projekt
• Auch ohne m:bit

• Spezifischer micro:bit-Code:
• Nur auf m:bit
• Nicht in normalen Python-Projekt



Zwei Arten von Code-Elementen in m:bit

Modell / Logik
Abbildung des Gamezustandes im Code

(normaler Python-Code)

Input
Verarbeitung von Eingaben

(plattformabhängig)

Output
Anzeigen des Gamezustandes

(plattformabhängig)



Model vs. View

• Programmier-Philosophie
• Strikte Trennung Spiellogik (Model) und View (Input/Output):
• Model:

• Bildet Zustand des Spiels abstrakt im Code ab 
• Nur normales Python (modulo ganz kleine Ausnahmen)

• View:
• Zeigt Spielzustand graphisch dar, übersetzt also Model in etwas, was angezeigt werden kann
• Plattformspezifischer Code

• Beispiel: Modell / Logik (MODEL)
Abbildung des Gamezustandes im Code

(normaler Python-Code)

Output (VIEW)
Abbildung des Gamezustandes im Code

(plattformabhängig)



Ziel

• Asteroids Game: It’s the final Version!
• Erstelle Model für Asteroids Game:
• Neue Klasse Game, die alles vom Game beinhaltet
• Beinhaltet gar nichts, was mit Input/Output (View) zu tun hat, wie:

• print(…)
• display.set_pixel(…)
• if button_a.get_presses():

• Programmiere dann drei verschiedene Views für:
1. Microbit
2. Konsole
3. Desktop App
• ALLE nutzen zu 100% den gleichen Model-Code!!!

View für Konsole

View für microbit



VIEW (Input / Output)

Modell / Logik (MODEL)

Beinhaltet nur allgemeinen,
gewöhnlichen Python-Code!

asteroids_game_model.py

asteroids_game_microbit.py asteroids_game_console.py asteroids_game_pyqt.py


