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Wichtiger Hinweis: Zur Bearbeitung der Ubungsaufgaben legen Sie bitte ein neu-
es Unterverzeichnis sheet10 im Wurzelverzeichnis Threr Arbeitskopie des SVN--
Repositories an. Thre Losungen werden in diesem Unterverzeichnis erwartet.

Aufgabe 10.1 (Feuerwerk; Datei: fireworks.py; Punkte: 54+4+45+4)

2018 war ein Jahr mit Hohen und Tiefen. Zum Abschied wollen wir es noch einmal
richtig krachen lassen. Um die Umwelt zu schonen (und nebenbei noch ein wenig
Python zu lernen) natiirlich rein virtuell. Angedacht ist ein Feuerwerk, dass jeden
tkinter.Canvas zum Leuchten bringt. Um Thnen ein wenig Arbeit abzunehmen, ha-
ben wir bereits einen Leuchtvulkan implementiert. Diesen finden Sie in der Datei
fireworks.py auf der Vorlesungs-Website. Ihre Aufgabe besteht im Folgenden dar-
in, das Modul um neue Klassen zu erweitern, damit weitere Typen von Feuerwerks-
korpern erstellt und in die virtuelle Szenerie eingefiigt werden kénnen. Unter allen
Losungen wird eine Spezialjury das schonste und originellste Feuerwerk auswéhlen.
Der Erschaffer darf fortan den Titel Pythonista spectaculi pyrotechnici tragen.

(a) Leuchtvulkane haben zweifelsohne ihren eigenen Charme. Das Erreichen grofser
Hohen und das explosionsartige Hinterlassen leuchtender Partikel am Himmel
gehoren jedoch nicht dazu. Um Thr Feuerwerk vielschichtiger zu gestalten, im-
plementieren Sie nun eine Klasse Rocket. Rocket-Objekte sollen an einer be-
liebigen Stelle auf dem Canvas erzeugt werden konnen, mit einer bestimmten
Geschwindigkeit aufsteigen, und nach einer bestimmten Flugzeit explodieren.
Dabei soll ein beliebiges Muster aus Partikeln entstehen, welches sich nach
einer vorgegebenen Lebensspanne wieder auflost. Siehe Abbildung [1}

(b) Implementieren Sie eine Klasse RocketLauncher. Instanzen dieser Klasse sol-
len in variablen Absténden Rocket-Objekte erzeugen und in den Himmel schie-
fen. Variieren Sie dabei Abschusswinkel, Geschwindigkeit, und Explosion der
Rocket-Objekte um den Effekt zu verstérken.

(c) Uberlegen Sie sich wenigstens einen weiteren Typ an Feuerwerkskorpern, und
implementieren Sie diesen. Vergessen Sie nicht im Docstring die beabsichtigte
Wirkung zu beschreiben.

(d) Nutzen Sie Ihre neu erworbenen Pyro-Fahigkeiten zum Inszenieren des ulti-
mativen Feuerwerks zum Jahreswechsel 2018/2019. Erstellen Sie dazu Instan-
zen der zuvor implementierten Feuerwerks-Klassen und ziinden diese auf dem
tkinter.Canvas.

Aufgabe 10.2 (Erfahrungen; Datei: erfahrungen.txt; Punkte: 2)

Legen Sie im Unterverzeichnis sheet10 eine Textdatei erfahrungen.txt an. Notieren
Sie in dieser Datei kurz Ihre Erfahrungen beim Bearbeiten der Ubungsaufgaben
(Probleme, Bezug zur Vorlesung, Interessantes, bendtigter Zeitaufwand, etc.).



Abbildung 1



