Arbeitsblatt Snake

Auf einem Spielfeld von 20 X 20 Zellen, bewegt sich eine Schlange. Sie startet am unteren Rand des Spielfeldes und läuft aufwärts (zuerst nur der Kopf). Die Bewegung erfolgt durch springen um jeweils ein Feld in die aktuelle Laufrichtung. Mit Hilfe von Steuertasten kann der Kopf nach rechts oder links, von seiner Laufrichtung umgelenkt werden. Er kann sich aber nicht rückwärts bewegen. 

Auf einer zufällig ausgewählten freien Zelle liegt Futter. Die Schlange wird mit den Tasten so gesteuert, dass sie sich auf das Futter zu bewegt. Sie »frisst« das Futter, sobald sie es mit dem Kopf erreicht. Die Schlange wird dabei um ein Element verlängert. Danach fällt wieder Futter in eine freie Zelle, das nun angesteuert wird usw. 
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Aufgaben

1) Überlegen Sie zuerst, welche Klassen Sie für das Projekt benötigen  und zeichnen Sie dann ein Implementationsdiagramm. Hinweis: Denken Sie daran, dass die Schlange aus gleichartigen Elementen besteht, die miteinander verkettet werden können.
2) Entwickeln Sie eine Klasse SnakeElement für ein Element kopf der Snake, das ein Quadrat mit der Kantenlänge 30 Pixel sein sollte. Schreiben Sie dort eine Methode void bewegeDichBis(int x, int y), mit der sich das Snakeelement an der aktuellen Position (xPos/yPos) löscht und an der Position (x/y) neu zeichnet und eine Methode void folgeDenTasten(), die auf Drücken einer Steuertaste reagiert. Hinweise: Es gibt nur 4 Richtungen (Rauf, Runter, Rechts, Links). Der Kopf springt immer um 30 Pixel in eine dieser Richtungen. Für die Bewegung nach Rechts lautet der Aufruf  kopf.bewegeDichBis(xPos+30,yPos);
3) Schreiben Sie nun eine Klasse Spielfeld, die zunächst nur den Begrenzungsrahmen zeichnet und später auch Meldungen ausgeben soll und die Programmklasse Snake, in der Sie nun die Steuerungsmethode ausprobieren.

4) Die Snake darf nicht über die Begrenzung laufen. Schreiben Sie in der Klasse SnakeElement eine Methode boolean ausgetrickst(), die true zurückgibt, wenn sich die Snake im Feld befindet und false, wenn die Begrenzung überschritten wird und probieren Sie diese als Abbruchbedingung aus. 

5) Erweitern Sie Ihr Projekt um eine Klasse Futter und schreiben Sie dort die Methode void loseKoordinaten(), die zugleich prüft, ob die ausgeloste Zelle frei ist und sonst eine neue Zelle auslost. Ihre Startmethode in der Programmklasse sollte nun neues Futter anfordern, wenn die Snake das Futter erreicht.

6) Schreiben Sie nun die Methode void haengeAn(SnakeElement s), mit der die Snake um ein neu erzeugtes Element erweitert werden kann und rufen Sie diese auf, wenn die Snake Futter gefressen hat und erweitern Sie die Methode bewegeDichBis so, dass das neue Element der Snake folgt.

7) Ergänzen Sie in der Klasse Futter die Methode loseKoordinaten so, dass diese neu ausgelost werden müssen, wenn die Stelle von einem Element der Snake belegt ist.

8) Verändern Sie schließlich die Methode ausgetrickst so, dass das Spiel zu Ende ist, wenn die Snake sich selbst »beißt«, also mit dem Kopf über eins ihrer Elemente fährt. 

