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Praktische opdracht Dobbelsteen

Globale beschrijving: 

Je ontwerpt en bouwt een elektronische versie van het spel Yahtzee.

Doel van de opdracht:

· Leren plannen en uitvoeren van een praktische opdracht.

· Inzicht verwerven in het proces van ontwerpen en bouwen van een programma. 

· Ervaring opdoen met het werken met een moderne hogere programmeertaal. 

· Leren “zelfstandig” methoden te leren kennen en gebruiken.

Werkvorm:

Deze opdracht moet worden gedaan door 1 persoon.
Tijdplanning: 

De totale tijd die je voor dit project nodig hebt schat ik op10 klokuren. Ik ga er dan wel van uit dat je de stof van het programmeerboek redelijk beheerst.

Omschrijving - probleemstelling

In deze praktische opdracht ga je een spel maken naar het voorbeeld van Yahtzee. Bij dit spel krijgt een speler vier beurten om een zo hoog mogelijke score te behalen met drie dobbelstenen. Eén beurt bestaat uit twee worpen. Na de eerste worp met drie dobbelstenen mag de speler 0 tot drie dobbelstenen laten liggen en mogen de overgebleven dobbelstenen nog één keer geworpen worden. De eerste worp gebeurt automatisch bij het aanklikken van nieuw spel of bij het laten invullen van een veld van de scoretabel.
De beurtscore moet vervolgens opgenomen worden in de scoretabel. De scoretabel bestaat uit vier velden. Ieder veld heeft zijn eigen vermenigvuldigingsfactor. In het eerste veld wordt de beurtscore met 1 vermenigvuldigd, in het tweede veld wordt de beurtscore met twee vermenigvuldigd, etc. Na iedere beurt is de speler verplicht één van deze velden te laten vullen. In een spel mag elk veld van de scoretabel slechts één keer gebruikt worden. Een spel is afgelopen als er vier beurten gespeeld zijn. Er wordt ook een highscoretabel bijgehouden. Deze wordt aan het begin van het spel uit een tekstbestand gelezen en in aflopende volgorde getoond; score en naam. Wanneer een speler een nieuwe highscore haalt, worden zijn score en naam opgenomen in de highscore tabel.
TIPS

· Maak voor de verschillende event-handlers eerst PSD’s. Dit helpt. ECHT !!!

· Een werkend voorbeeld van wat ik in gedachten heb is beschikbaar op de informatica  site van onze school.

Eindproducten: 

1. Het logboek van het gehele ontwerp- en bouwproces. 
2. Alle solution bestanden.
Logboeken

Je houdt een logboek bij van je werkzaamheden. Gebruik hiervoor het standaard-logboekformulier. Dit logboek moeten een goed inzicht geven van het gehele proces. Het  logboek vormt onderdeel van het eindproduct en wordt betrokken bij de beoordeling van de opdracht. 

Nabespreking

De opdracht wordt NIET afgesloten met een nabespreking. Je wordt beoordeeld op de ingeleverde producten.

Beoordelingsmodel PO Dobbelsteen

· Logboek geeft een goed beeld van het proces.
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· Interface is “vanzelfsprekend”.
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· Startknop en event handler werken goed.
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· Gooiknoppen en event handlers werken goed.
0
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· Bijhouden beurtscore werkt goed.
0
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· Bijhouden hoogste score werkt goed.
0
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· Opslaan en tonen hoogste scores werkt goed 
0
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· Voldoende commentaar zodat duidelijk is wat er gebeurt.
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· Efficiënte, mooie en/of slimme implementatie
0
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