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Abschlussaufgabe: RandomCalculator

Ziel ist es, ein einfaches Spiel auf einem Android-Gerat mit Java zu programmieren. Die App ermittelt
zufallig zwei Summanden (von 1 bis 10) und Summiert diese auf. Sowohl die beiden Summanden als
auch das Ergebnis werden dargestellt. Darliber hinaus soll das Ergebnis von der App aber auch
verfalscht ausgegeben werden. Dies wird ebenfalls zufallig ermittelt. Der Benutzer hat zwei Buttons
Richtigund Falsch und muss innerhalb einer vom System vorgegebener Zeit entscheiden, ob
das Ergebnis korrekt oder fehlerhaft dargestellt ist. Fiir jede richtige Antwort bekommt der Benutzer
10 Punkte gutgeschrieben.

Antwortet der Benutzer nicht richtig, so wird die Stoppuhr angehalten, die beiden Buttons
deaktiviert, ein Toast mit der Meldung ,,Falsch — Game over” angezeigt und das Gerat vibriert 500ms
lang. Zum erneuten Spielen muss die App neu gestartet werden.

Der Spielaufbau ist der nachfolgenden Abbildung zu entnehmen. Der Spielablauf wurde als kleines
Video im Moodle hinterlegt.

RandomCalculator

Punkte: 0

7+6=8

Folgende Vorgaben sind zu erfiillen bzw. als Hilfestellungen zu beachten. :
e Erstellen Sie die App, wobei der obere Grundaufbau beibehalten werden soll. Positionierung
und Farbwahl ist ihnen tberlassen.
e Die 100% Umsetzung (Struktur und Logik) dieser App entspricht 70 von 100 Punkte.
e Um die volle Punktzahl zu erreichen, miissen zusatzliche Funktionen implementiert werden.
Als Bsp. fur weitere Punkte konnen folgende Ideen implementiert werden:
o Multilanguage (deutsch und englisch) =» 5 Punkte
o Speicherung der Zeit und Punkte wenn Geréat gedreht wird =» 5 Punkte
o Menu-Auswahl mit Schwierigkeitsgraden (einfach, mittel, schwer). Dabei kann bspw.
die Zeit reduziert werden oder der Zahlenbereich vergrofRert werden oder auch
andere Operatoren. =» 20 Punkte
o Prozessbalken als Alternative zu der Counterzahl = 10 Punkte
o Speicherung der Ergebnisse (oder des Hochstwertes) in Datei oder Datenbank = 15
Punkte
o Anderung der Spiellogik (z.B. wie viele Aufgaben schafft man in einer vorgegebenen
Zeit) =» 15 Punkte
o Erneutes Spielen sollte ohne ein Neustart erméglicht werden =» 5 Punkte
e Zur Realisierung dieser und dhnlicher Aufgaben mdchte ich bspw. auf diese Seite
aufmerksam machen http://androidbite.blogspot.in/p/list.html. Dort finden Sie viele
Hinweise, wie man das eine oder andere umsetzen kann.
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Folgende Losungshilfen méchte ich ihnen auf dem Weg geben:

Die gesamte Realisierung kann in der onCreate stattfinden. Diese ruft ggf. andere
Methoden wie z.B. zufallszahlGenerier () auf.

Als Counter steht ihnen die fertige Klasse CountDownTimer (startTime,
interval): zur Verfiigung. Dies ist gut, da Sie hier nicht mit Threads wie in Ubung 9 (war
freiwillig) hantieren missen. Die beiden Methoden start () und cancel () starten bzw.
halten den Countdown an.

Fir die beiden Buttons nehmen Sie eine Methode und unterscheiden dort, welcher Button
gedriickt wurde. Dies haben Sie bereits in der Ubung gemacht.

Fir die Generierung der Zufallszahlen verwenden Sie die Random-Klasse (finden Sie bspw. in
meinem Java-Skript in Moodle, gleiches Passwort). Damit kdnnen Sie bspw. eine Zufallszahl
von 1 bis 10 mit den Anweisungen Random a = new Random(); int summandA =
a.nextInt (10)+1; erzeugen. Oder mit a. nextBoolean () ein Minzwurf realisieren.
Die Vibration ist ein Zweizeiler und befindet sich in dem oberen Tutorium-Link. Wichtig
hierbei ist, dass Sie im Manifest die Rechte (<uses-permission
android:name="../>) vergeben, ansonsten stlirzt das Programm ab. Bitte nicht
verschreiben, da hier keine Kontrolle vom Editor.

Zum Deaktivieren der Buttons nehmen Sie die setEnabled () -Methode.

1 https://developer.android.com/reference/android/os/CountDownTimer.html
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