Objectgeorienteerd ontwerpen: Blackjack
Stap 1: gesprek met de opdrachtgever

Schrijf een programma met Eclipse om dit kaartspel te spelen. 

De computer is de gever. De gever geeft je eerst twee kaarten. Dit zijn willekeurige kaarten. Je doel is om een score hoger dan de gever te bereiken zonder boven de eenentwintig uit te komen. De aas telt voor 1 of 11. Je kunt op elk moment ‘kaart’ zeggen (vragen om een nieuwe kaart) of ‘pas’ (je bent tevreden met wat je hebt). Je kunt ook ‘kapot’ zijn (meer dan 21 punten). Nadat je past of kapot bent, geeft de deler zichzelf kaarten. Het doel van de deler is om meer punten dan jij te behalen zonder kapot te gaan. Maar de deler kent je score niet en gokt op wat je kunt hebben.

Zorg voor knoppen om een nieuw spel te beginnen, een kaart te vragen en te passen. Laat aan het einde van het spel beide sets kaarten die gedeeld zijn op het scherm zien.

Stap 2:

Zoek naar zelfstandige naamwoorden (dingen) in de specificatie: dit zijn de objecten.

Computer, gever, kaarten, score speler, score computer, deler, knop nieuw spel, knop kaart vragen, knop passen, tekstveld score, tekstveld kaarten speler, tekstveld kaarten computer
Stap 3:

Zoek naar werkwoorden (doe-woorden) in de specificatie: dit zijn de methoden.

Computer geeft 2 kaarten, computer geeft één kaart, speler vraagt een kaart, speler past, computer krijgt twee kaarten, computer krijgt één kaart, computer past, genereer kaart
Stap 4: 

Maak een klassediagram met een lijst van de instantievariabelen en methoden.

[image: image1.png]Klasse Blackjack

nieuwSpelButton
nieuweKaartButton
pasButton
scoreSpelerTextfield
scoreComputerTextfield
KaartenSpelerTextArea
kaartenComputerTextArea
scoreSpelerInt
scoreSpelerMetEenAasint
scoreComputerMetEenAasInt
scoreComputerInt
KaartinyArray
soortStringArray
getalRandom
kaartwaardelnt
spelerhasBoolean
computerAasBoolean

computerGeeRtTweeKaarten
genereerkaartComputer
genereerkaartSpeler
nieuwSpelButtonClick
nieuweKaartButtonClick
pasButtonClick





Stap 5:
Maak in Eclipse een nieuw project aan. 

Stap 6:

Maak in Eclipse een applet aan en maak de GUI.

