Snake

Auf einem Spielfeld bewegt sich eine schwarze Schlange mit rotem Kopf. Zuerst besteht sie nur aus einem Schlangenteil, dem Kopf. Sie startet ungefähr in der Mitte vom unteren Rand des Spielfeldes und läuft aufwärts. Die Bewegung erfolgt durch Springen um jeweils ein Feld in die aktuelle Laufrichtung. Das Spielfeld besteht aus 20 mal 20 Zellen. Jede Zelle ist 30 mal 30 Pixel groß.

Mit Hilfe der Pfeiltasten kann die Bewegungsrichtung verändert werden. Der Kopf kann aber nicht rückwärts laufen. Das heißt, wenn er gerade nach oben läuft, kann er nach rechts oder links umgelenkt werden, jedoch nicht nach unten. Wenn er dagegen gerade nach links läuft, kann er durch Drücken der entsprechenden Pfeiltaste nach oben oder unten jedoch nicht nach rechts geschickt werden. 

Auf einer zufällig ausgewählten freien Zelle liegt Futter. 

Ziel des Spiels ist es, die Schlange so zu steuern, dass der Kopf das Futter erreicht. 

Die Schlange „frisst“ das Futter, sobald der Kopf auf der gleichen Position ist. 

Wenn ein Stück Futter gefressen wird, wird dem Spieler oder der Spielerin ein Punkt gutgeschrieben und die Schlange um ein Element  der Größe 30 mal 30 Pixel verlängert. 

(Wenn sich der Kopf bewegt, bewegen sich dabei natürlich die angehängten Schlangenteile mit: Sie werden jeweils auf die vorherige Position des vorangehenden Teils gesetzt.)

Danach fällt wieder Futter in eine freie Zelle und das Spiel geht weiter, so lange bis die Schlange entweder aus dem Spielfeld gelaufen ist oder sich selbst „beißt“ (also der Kopf auf die gleiche Position wie ein anderes Schlangenteil gerät).

Am Ende wird die Anzahl der gefressenen Futterstücke angegeben.
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Das Computerspiel „Snake“ soll schrittweise implementiert werden. Dazu sind die zu verwendenden Klassen im beiliegen Klassendiagramm beschrieben. Insbesondere, um Programmteile zwischendurch testen zu können, soll das Spiel schrittweise erstellt werden.

Aufgabe:
Analysiert das Klassendiagramm, indem ihr überlegt, wofür die im Klassendiagramm genannten Klassen, bzw. ihre Variablen und Methoden genutzt werden können, um das Spiel in Java zu realisieren. 

Plant das weitere Vorgehen, indem ihr zunächst eine stark vereinfachte (Vor-)Version des Programms beschreibt und dann spezifiziert, mit welchen weiteren, aufeinander aufbauenden Versionen das Snake-Spiel sukzessive weiter realisiert werden kann.

Nutzt dazu die Folie. Beschreibt die Version jeweils stichpunktartig in blau und nennt in rot nur die Namen der Klassen bzw. Methoden, die in dieser Version hinzukommen bzw. verändert werden.
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