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KURS PROGRAMOWANIA W JAVIE

SAMOTNIK (GRA LOGICZNA)

Instytut Informatyki Uniwersytetu Wroctawskiego Pawel Rzechonek

Zadanie.
Napisz aplikacje okienkowa w technologii Swing, ktora bedzie gra logiczna “samotnik”. Opis gry, zasady i
wyglad planszy mozesz znalez¢ w internecie, na przyktad na stronie:

http://www.giercownia.pl/gra/3607/peg_solitaire_3d/

Wartosicia dodana w twojej aplikacji powinna by¢ mozliwosé grania kolorowymi pionami.

Aplikacja powinna skladaé sie z trzech elementéw: menu do sterowania przebiegiem gry (JMenuBar), skalo-
walna plansza graficzna do wizualizacji stanu gry (JPanel) i napisem informujacym o przebiegu gry (JLabel).
Po kazdym wykonanym ruchu sprawdzaj, czy gra sie skonczyla. Jesli tak, to nalezy wys$wietli¢ na dole apli-
kacji (JLabel) komunikat, czy graczowi udalo sie dojéé do szczesliwego kofica czy nie (ile pionéw pozostawil
niezbitych).

Centralna cze$é aplikacji (JPanel) to obszar zajmowany przez plansze (w wersji brytyjskiej 33 pola a w
wersji europejskiej 37 pdl). Na planszy tej ma byé narysowany biezacy stan gry (z wykorzystaniem obiektu
Graphics). Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$é grania za pomoca myszy i klawiatury. Klikajac na wybranym
polu z pionem zaznacza si¢ go a nastepnie klikajac na odpowiednim polu pustym wykonuje sie skok. Dodadkowo
zaprogramuj pojawianie si¢ menu kontekstowego na polach z pionami (klikniecie prawym przyciskiem myszy),
w ktérych bedzie mozna wybraé skok do wykonania oraz zmienié¢ biezacy kolor piona (tylko tego kliknietego).

Wazna czescia aplikacji ma byé menu (JMenuBar. Pasek menu ma sie skladaé z czterech podmenu: Gra,
Ruchy, Ustawienia i Pomoc. W podmenu Gra maja byé¢ dwie opcje rozdzielone separatorem: Nowa (rozpo-
czecie nowej gry) i Koniec (zamknigcie aplikacji). W podmenu Ruchy maja sie znalezé narzedzia pozwalajace
sterowaé zaznaczaniem aktywnego pola i wykonaniem jednego z czterech ruchéw (przeskok w gére, w dét, w
lewo i w prawo). W podmenu Ustawienia maja sie znalezé opcje dotyczace planszy: pola radiowe do wyboru
typu planszy (brytyjska albo europejska) dzialajace tylko wtedy, gdy gra nie jest aktywna (po zakoficzeniu
jednej rozgrywki i przed rozpoczeciem drugiej), elementy pozwalajace wybraé kolor planszy (tlo), kolor wszyst-
kich pionéw oraz element umozliwiajacy losowy wybér koloréw (kazdy pion inny). Ostatnie podmenu Pomoc
(dosunigte do prawego brzegu okna) z dwiema opcjami: O grze (opis zasad gry) i O aplikacji (informacje
o autorze programu, jego wersji, dacie powstania, itp) — wybor jednej z nich powinien powodowaé pojawienie
sie modalnego okna dialogowego z odpowiednimi informacjami.

Wszystkim elementom w podmenu Ruchy przypisz skréty klawiaturowe (KeyStroke). Z elementami w
podmenu Gra skojarz odpowiednie mnemoniki.

Definicje wszytkich klas, interfejsow i wyjatkow umieéé¢ w pakiecie rozrywka.

Wikazéwka.
Oddziel stan gry od prezentacji i interfejsu uzytkownika.

Uwaga.
Caly program stworz w srodowisku NetBeans.

Uwaga.
Do swojego programu dopisz komentarze dokumentacyjne i wygeneruj na ich podstawie dokumentacje.



