Aufgaben zum Memory
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Zur Zeit sieht das Spielfeld so aus, wenn man das Memory-Programm startet.

1.) Sieh dir den Programmcode der Dateien im Ordner MemoryVorlage an. Verändere die Klasse Memory so, dass die Karten k[0] bis k[7] heißen. Verwende dazu ein Array.

Nutze Schleifen, um die Methode fuehreAus zu verkürzen.

2.) Einigen Karten fehlen Rahmen. Ergänze.

3.) Von jeder Karten-Sorte werden zwei Exemplare benötigt. Ändere die Klasse Memory so, dass von jeder Sorte zwei Karten gezeichnet werden.

4.) Schreibe in der Klasse Karte die Methoden deckeZu() und deckeAuf(). Welche zusätzliche Methode wird dabei in der Klasse Karte benötigt? Begründe.

5.) Um Memory zu spielen sollten die Karten nicht von Anfang an aufgedeckt auf dem Tisch liegen. Beschreibe umgangssprachlich, wie das Memory-Spiel funktionieren sollte.

6.) a) Schreibe für die Klasse Memory eine Methode void vertauscheSpielkarten(int i, int j), mit der die i-te und die j-te Spielkarte vertauscht werden können. Die i-te Karte wird zur j-ten Karte und umgekehrt. Beachte, dass natürlich auch die Positionen getauscht werden sollten. 

b) Schreibe auch eine Methode void mischeDieKarten(), mit der  mit Hilfe eines Objekts zufall der Klasse Random aus der java.util.* -Bibliothek. Objekte der Klasse Random haben die Methode int nextInt(int zahl), mit der eine Zufallszahl zwischen 0 und zahl-1 erzeugt werden kann.
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