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KURS PROGRAMOWANIA W JAVIE

GRA W “KOLKO I KRZYZYK”

Instytut Informatyki Uniwersytetu Wroctawskiego Pawel Rzechonek

Zadanie.

Napisz aplikacje okienkowa w technologii Swing, ktora bedzie gra strategiczna w “kdlko i krzyzyk” na
planszy o rozmiarach 5 x 5. Gra ma by¢ rozgrywana z komputerem.

Aplikacja powinna sktadaé sie z trzech elementéw: rozbudowanego menu do sterowania przebiegiem gry
(JMenuBar), skalowalng plansza graficzna do wizualizacji stanu gry (JPanel) i napisem informujacym o prze-
biegu gry (JLabel).

Po kazdym ruchu nalezy sprawdzi¢, czy gra sie skonczyla. Jedli tak, to nalezy wyswitli¢ na dole aplikacji
(JLabel) informacje o tym kto wygral (moze by¢ remis), a jesli nie, to do kogo nalezy ruch. Jedli ruch ma
wykonaé komputer, to nalezy wyznaczy¢ najlepsze pole i zaja¢ je na rzecz komputera.

Centralna cze$é aplikacji (JPanel) to obszar zajmowany przez plansze do gry. Na planszy tej ma by¢
narysowany biezacy stan gry (z wykorzystaniem obiektu klasy Graphics). Uzytkownik powinien mie¢ mozli-
wos$¢ grania za pomoca myszy, klikaja¢ na wybranym polu; wez pod uwage fakt, ze po zmianie rozmiaru okna
aplikacji zmienia sie tez rozmiar planszy z gra.

Najistotniejsza czescia aplikacji ma by¢ menu (JMenuBar) i skréty klawiaturowe. Pasek menu ma si¢ sktadaé
z czterech elementéw: Gra, Ruchy, Ustawienia i Pomoc. W menu Gra maja byé¢ dwie opcje rozdzielone
separatorem: Nowa (rozpoczecie nowej gry) i Koniec (zamknigcie aplikacji). W menu Ruchy ma byé pieé
podmenu opisujacych wiersze na planszy (JMenu), a kazde podmenu ma mieé po pieé pozycji (JMenuItem)
zwiazanych z pojedynczymi polami w danym wierszu. Pola na planszy ponazywaj kolejnymi literami alfabetu
od A do Y) — ich wybranie oznacza postawienie odpowiedniego znaku na tym polu; do tych opcji maja by¢
przypisane skréty klawiaturowe (KeyStroke) postaci ctrl-X, gdzie X to oznaczenie pola. W menu Ustawienia
maja sie znaleZé opcje dotyczace wygladu planszy: przycisk wyboru Oznaczenie pdl (czy na kazdym polu
ma by¢ wypisana delikatnym pastelowym kolorem przypisana mu litera), przycisk wyboru Skreslenie pdl (czy
przykresli¢ rzad symboli w przypadku wygrania ktéregos gracza), podmenu Zaczyna (kto zaczyna) a w nim
dwa przyciski radiowe Kdélko i Krzyzyk i inne podmenu dotyczace rysowanych figur, koloréw, itp. Na koncu
ostatnie menu Pomoc z dwiema opcjami: O grze (opis zasad gry) i O aplikacji (informacje o autorze programu,
jego wersji i dacie powstania) — wybér jednej z nich powinien powodowaé pojawienie sie dialogowego okienka
modalnego z odpowiednimi informacjami.

Uwaga.
Twoja gra powinna by¢ maksymalnie odporna na niedo$wiadczonego uzytkownika. Zadbaj tez o estetyczny
wyglad aplikacji!

Wyjasnienie.

Gra w “kétko i krzyzyk” jest rozgrywana przez dwéch graczy na planszy o wymiarach 5 x 5 (dopuszczalne
sa tez inne wymiary, minimalne to 3 x 3). Mozna dodatkowo zalozy¢, ze plansze sa zawiniete (polaczone
przeciwleglymi bokami). Gracze zajmuja pola na przemian, dazac do objecia pigciu p6l w jednej linii (poziomo,
pionowo lub na ukos). Pole moze byé zajete tylko przez jednego gracza i nie zmienia swego wlasciciela do kofica
gry. Gre domy$lnie rozpoczyna kolko. Wygrywa gracz, ktory pierwszy osiagnie ten cel. Jesli nie ma juz wolnych
pol i zaden z graczy nie wygral, to jest remis.



