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Praktische opdracht programmeren Fruitmachine

Globale beschrijving: 

Je ontwerpt en bouwt een elektronische fruitmachine.

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.

Eindproducten: 

1. Logboek van het gehele ontwerp- en bouwproces.

2. Alle benodigde source-bestanden.

3. Het exe-bestand.

Werkvorm:

Deze opdracht moet worden gedaan door 1 persoon. Het is dus GEEN groepsopdracht.
Tijdplanning: 

De totale tijd die je voor dit project nodig hebt schat ik op 10 klokuren. Ik ga er dan wel van uit dat je het lesboek programmeren hebt doorgewerkt en redelijk beheerst.

Omschrijving - probleemstelling

Een populair gokspelletje in cafés en cafetaria’s is de fruitmachine. Jouw versie werkt als volgt:
Na een druk op een knop verschijnen in 3 tekstvakjes gedurende ongeveer 1 seconde ad random telkens wisselende afbeeldingen (van fruit). Tijdens dit proces is een passend geluid hoorbaar. Dan stopt dit proces en verschijnen de 3 definitieve afbeeldingen. 3 dezelfde afbeeldingen leveren 1 punt op. Wanneer de speler een punt verdient is een passend geluid hoorbaar. De speler kan door op knoppen te drukken een of meerdere afbeeldingen vasthouden zodat deze niet worden vervangen tijdens een nieuwe ronde. Wanneer een speler net een punt heeft verdient kunnen de afbeeldingen niet worden vastgehouden. Hoewel dat in het echt niet zo is, mag een speler herhaaldelijk achtereen dezelfde 2 plaatjes vasthouden. Behaalde punten worden opgeteld bij de “lopende score”. Deze is zichtbaar. Ook is er een aflopend geordende lijst van 5 topscorers met namen en scores zichtbaar. Deze wordt geladen uit een tekstbestand  wanneer het programma start en weer weggeschreven wanneer de speler het programma afsluit. Er wordt dan eerst gekeken of de score van de huidige speler een plaatsje verdient in de topscorelijst. Als dit zo is wordt de speler gevraagd of de score en naam van de speler toegevoegd moeten worden aan de topscorerslijst. Als de speler dit wil wordt de laagste score verwijderd en de naam van de speler en de nieuwe topscore aan de lijst toegevoegd. De code moet worden voorzien van ruim voldoende commentaar.

De eerste fase deze praktische opdracht bestaat uit het maken van een goede interface.

· Gebruik 3 picture boxen voor de plaatjes van het fruit.

· Gebruik een listbox voor de lijst van topscores.

· Bepaal welke objecten verder logisch/nodig zijn.

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.

· Om de het proces van langsschietend fruit te realiseren heb ik in het voorbeeld 2 timers gebruikt; 1 met code die 10 keer per seconde at random een nummer genereert dat bepaalt welk fruit wordt getoond. 1 om na 1 seconde dit proces te stoppen.

· Gebruik globale variabelen voor de score en het bijhouden van welke plaatjes zijn vastgezet. Waar nodig ook voor andere zaken.

Logboek

Je houdt een logboek bij van je werkzaamheden. Gebruik hiervoor het (eventueel iets aangepaste) 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 Fruitmachine

· Logboek geeft een goed beeld van het proces.
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· Interface is “vanzelfsprekend”.
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· Genereren en tonen van fruit werkt goed.
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· Vaststellen van punten werkt goed.
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· Vasthouden werkt goed.
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· Geluid werkt goed.
0
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· Topscorelijst 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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Naam:

Totaal aantal punten:

Ingeleverd op:


Aftrekpunten wegens te laat ingeleverd: 0
1
Eindcijfer:
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