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Programmierpraktium WS 2006/2007
Sommersemester 2006 – 2. Semester – Übungsblatt Nr. 8
Aufgabe 0

Sehen Sie unter der Webseite http://www.mielkeweb.de/java0506/index.html nach.

Dort  sind 14 Projekte vorgeschlagen.
Aufgabe 1 (Spielautomat)
Sie kennen die Spielgeldautomaten in den Gasstätten. Schreiben Sie ein Java-programm, das einen solchen Spielgeldautomaten simuliert. Dabei hängt die Note von der Anzahl verfügbaren Sonderfunktionen ab.
Aufgabe 2 (Lotto 6 aus 15)
Entwerfen Sie einen Lottoschein, auf dem man 10 Reihen ankreuzen kann. Simulieren Sie dann eine Ziehung und teilen dem Spieler mit, welche Reihen was gewonnen haben.
Aufgabe 3 (Labyrinth)
Schreiben Sie ein Java-Programm, bei dem man zuerst ein Labyrinth eingeben kann. Anschließend setzen Sie eine Figur ein und das Programm berechnet für die Figur einen Weg nach draußen.
Aufgabe 4 (BAP-Spiel)
Schreiben Sie ein Programm, das das BAP-Spiel simuliert:
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Aufgabe 5 (Solitair)
Schreiben Sie ein Java-Programm, mit dem man Solitair spielen kann.
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Aufgabe 6 (PAC MAN)

Schreiben Sie ein Java-Programm, dass das Pac Man Spiel simuliert.
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Aufgabe 5 (Pi mit dem Dartboard-Algorithmus)

Schreiben Sie ein Java-Programm, das den Dartboard-Algorithmus zur Berechnung von Pi simuliert.
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Aufgabe 7 (Kniffel)

Schreibe ein Java-Programm, mit dem Du das bekannte Würfelspiel Kniffel simulierts.
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Aufgabe 8 (Mensch ärgere Dich nicht)

Schreibe ein Programm, mit dem Sie das bekannte Brettspiel Mensch ärgere Dich nicht simulieren können.

[image: image6.jpg]



Aufgabe 9 (Monopoly)

Schreiben Sie ein Programm, mit dem Sie das bekannte Brettspiel Monopoly simulieren können.
Aufgabe 10 (Kakoru)

Schreiben Sie eine Java-Simulation für das bekannte japanische Zahlenrätsel
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