Arbeitsblatt Memory

Es soll das Spiel Memory mit 8 Kartenpaaren entwickelt werden. Wie beim Kartenspiel liegen die Karten zu Beginn des Spiels verdeckt. (Bild1) Sie müssen die gleichen Abmessungen haben, damit man sie nicht erkennen kann ohne sie aufzudecken. Ein Vorschlag: Jede Karte ist ein Quadrat mit schwarzem Rand und der Kantelänge 100 Pixel. Der Abstand zwischen den Karten beträgt 50 Pixel sowohl nach unten als auch nach oben. Die Karten werden so im Fenster angeordnet wie es in den Bildern zu sehen ist.
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Du hast 31 Sekunden gehraucht
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Wenn man eine Karte mit der Maus anklickt, wird sie aufgedeckt und bleibt so lange liegen, bis eine weitere Karte aufgedeckt wird. Sind beide Karten von der gleichen Sorte, so bleiben sie aufgedeckt ansonsten werden sie z.B. nach einer Sekunde wieder verdeckt. Eine Spielrunde endet, wenn alle Karten aufgedeckt sind. 

Aufgaben

1. Überlegen Sie gemeinsam, welche Klassen benötigt werden, und fertigen Sie ein Entwurfs- und anschließend ein Implementationsdiagramm an.  (Die 8 Unterklassen sollen durch nur eine vertreten sein.)

Tragen Sie dabei in die Klassenkarten nur die Methoden ein, die für die einfachste Variante des Spiels benötigt werden. (Weitere können später bei Bedarf ergänzt werden.)

Überlegen Sie welche Methoden in die Oberklasse Spielkarte gehören und welche in die jeweiligen 8 Unterklassen für die Kartensorten.

2. Teilen Sie gemeinsam Ihre Arbeit so auf, dass unterschiedliche Arbeitsgruppen oder auch Einzelne eine Klasse für genau eine Kartensorte entwickeln, so dass am Ende 8 Klassen zur Verfügung stehen, die an alle verteilt werden können.  

3. Entwickeln Sie nun schrittweise die Klasse Memory, die für das Erzeugen, Mischen und Verteilen der Karten im Fenster und die Regulierung des Spiels (Karten zeigen, liegen lassen oder wieder verdecken) zuständig ist.

Die Karten sollten dabei in einem Array gespeichert werden, damit man bei Aufrufen, die alle Karten betreffen mit for-Schleifen arbeiten kann, statt alle Karten gesondert aufzurufen.

a. Überlegen Sie, wie man Karten in einem Array mischen könnte.

b. Laden Sie die Präsentation »VertauschenObj.ppt« und lassen Sie sie laufen.

c. Schreiben Sie nun eine Methode void vertausche (int i, int j), wodurch karten[i] mit karten[j] vertauscht werden kann.

d. Schreiben Sie jetzt die Methode void mischeKarten(), durch die die Karten beliebig oft zufällig vertauscht werden. Benutzen Sie dafür die Methode nextInt(), die Sie in der Klasse java.util.Random finden.  

Entwickeln Sie dann die Methode spieleEineRunde(), mit der bei Anklicken einer Karte mit der Maus eine Karte aufgedeckt wird und liegen bleibt, bis man eine weitere aufdeckt und beide aufgedeckt bleiben, wenn sie vom gleichen Typ sind oder sonst wieder verdeckt werden.

