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Zaprogramuj prostg gre: automat losuje liczbe wymierng a/b € (0, 1) a gracz stara sie odgadnac jej
warto$é. Prawidtowo wylosowana liczba wymierna a/b to taka, gdzie 0 <a < b <Z, dla pewnej ustalonej
i znanej graczowi wartosci catkowitej Z > 4, bedacej zakresem losowanych wartosci. Gracz ma co
najwyzej [3-log(Z)] prob na odgadniecie tej liczby (po wyczerpaniu dopuszczalnej liczby préb bez
sukcesu gracz przegrywa). Po kazdej prébie gracz dostaje od automatu informacje o swojej propozycji:
»,za mato”, ,za duzo” albo ,,zgadza sie” (w tym ostatnim przypadku gra koniczy sie wygrang gracza).

Do zaprogramowania tej gry wykorzystaj dwie klasy: klase reprezentujgca liczbe wymierng oraz klase
reprezentujgcy stan gry (wspomnianego wczesniej automatu).

Czesc 1.

W pakiecie obliczenia zdefiniuj klase Wymierna reprezentujaca liczbe wymierng w postaci
nieskracalnego utamka z licznikiem i mianownikiem typu int.

public class Wymierna {
private int licznik, mianownik = 1;
//

}

W klasie tej zdefiniuj trzy konstruktory: bezparametrowy (tworzacy liczbe 0/1 reprezentujaca zero), z
jednym parametrem n (tworzacy liczbe catkowitg postaci n/1) oraz z dwiema wartosciami k i m
(tworzacy liczbe wymierng postaci k/m). Niech konstruktor jednoargumentowy bedzie konstruktorem
delegatowym korzystajgcym z konstruktora dwuargumentowego. W konstruktorze dwuargu-
mentowym zadbaj o to, by zgtosi¢ wyjatek I11legalArgumentException w przypadku mianownika
rownego 0, dla liczb ujemnych przenies¢ znak minusa do licznika. Przeksztatci¢ utamek do postaci
nieskracalnej (podziel licznik i mianownik przez NWD licznika i mianownika, korzystajac z algorytmu
Euklidesa zapisanego w postaci prywatnej metody rekurencyjnej); na przyktad, gdy wywotamy
konstruktor Wymierna(75, -60) to powstanie obiekt z liczbg wymierng -5/4 (gdyz NWD(75, 60) = 15
a zatem -75/15 = -5/4 po skroceniu).

W klasie tej powinny sie znaleZzé gettery udostepniajgce licznik i mianownik. Nadpisz metode
toString(), ktdéra przedstawi liczbe wymierng do postaci tancucha znakowego oraz metode
equals (), ktéra sprawdzi czy dwie liczby wymierne sg takie same. Zaimplementuj takze interfejs
Comparable<Wymierna>, aby mozna byto poréwnywac ze sobg liczby wymierne.

Na koniec zdefiniuj publiczne statyczne metody realizujgce podstawowe operacje arytmetyczne na
liczbach wymiernych: dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie (pamietaj aby zgtosi¢ wyjatek
ArithmeticException przy prébie dzielenia przez 0).



Czesc 2.

W pakiecie rozgrywka zdefiniuj klase Gra, ktéra bedzie reprezentowac stan gry. W sktad stanu gry
wchodzi wylosowana wartos$¢ liczby wymiernej, zakres wartosci sposréd ktérych losowany byt licznik i
mianownik tej liczby, liczba wykonanych préb odgadniecia liczby oraz informacja, czy liczbe odgadnieto
w przeznaczonej do tego celu liczbie préb.

public class Gra {
private int zakres;
private Wymierna liczba;
private int maksIloscProb;
private int licznikProéb;
//

}

Kazda rozgrywka rozpoczyna sie od wylosowania liczby wymiernej. Proces losowania tej liczby
rozpoczyna sie od ustalenia zakresu losowanych wartosci a nastepnie wylosowaniu licznika i
mianownika o wartosciach nalezgcych do zbioru {1, 2, ..., zakres}:

public void start(int z) {

if (z <5 || z > 20) throw ...;

zakres = z;

//do {
int licz = (int) (Math.random() * zakres) + 1;
int mian = (int) (Math.random() * zakres) + 1;

//while (licz >= mian);

liczba = new Wymierna(licz, mian);

// inicjalizacja: maksIlos¢Prdéb, licznikPréb,

assert ...; // czy 0 < liczba < 1

}

Funkcja start() ma rozpoczynaé¢ rozgrywke. Nie zmieniaj jej implementacji, pomimo btedu
logicznego — z prawdopodobierstwem > 0.5 wylosowana liczba bedzie miata warto$¢ spoza przedziatu
(0, 1). Dopisz za to na koncu asercje, ktora sprawdzi czy na pewno licznik byt mniejszy od mianownika
— asercja ta bedzie powodowata przerwanie programu w ponad potowie przypadkéw.

Scenariusz przebiegu rozgrywki jest nastepujgcy. Poczagtkowo gra znajduje sie w stanie nieaktywnym —
to w tym stanie mozna zmienia¢ parametr dotyczacy zakresu losowanych wartosci licznika i
mianownika. Nastepnie gra jest uruchamiana i przechodzi do stanu aktywnego — podczas startu
nastepuje wylosowanie utamka a nastepnie uzytkownik prébuje odgadnaé¢ wylosowang liczbe.
Rozgrywka koriczy sie przejsciem do jednego z trzech standéw koricowych: gdy uzytkownik sie podda
(stan rezygnacja) albo gdy wyczerpie wszystkie mozliwe proby (stan porazka) albo gdy odgadnie
utamek (stan zwyciestwo).

Czesc 3.

Napisz aplikacje okienkowg z wykorzystaniem standardowej biblioteki graficznej AWT umieszczonej w
pakiecie java.awt i podpakietach, ktéra bedzie umozliwiata przeprowadzenie gry przez uzytkownika
i bedzie na biezgco prezentowata stan gry.

W pakiecie prezentacja zdefiniuj gtéwne okno aplikacji jako klase Okno dziedziczacg po klasie
Frame. W oknie umies¢ dwa pola tekstowe typu TextField przeznaczone na wpisanie utamka (licznik
i mianownik), przycisk typu Button do wystania propozycji do silnika gry, suwak typu Scrollbar do



prezentacji ilosci wykorzystanych préb, suwak typu Scrollbar do sterowania zakresem losowanych
utamkéw, przyciski typu Button do przerwania rozgrywki, do rozpoczecia nowej oraz do zakonczenia
dziatania aplikacji. Zauwaz, ze nie wszystkie elementy GUI powinny by¢ zawsze aktywne — powinno to
by¢ zalezne od stanu rozgrywki.

W grze dodaj funkcjonalnos¢ utatwiajgcg podejmowanie decyzji co do kolejnych strzatdw:

e po kazdym strzale uzytkownik powinien otrzymac¢ informacje, czy wytypowana wartos¢ jest
mniejsza czy wieksza od szukanego utamka;

e po kazdym celnym strzale zmniejsza sie przedziat poszukiwan utamka — przedziat ten powinien
by¢ uwidoczniony i aktualizowany na biezaco (para liczb zmiennopozycyjnych);

e po najechaniu kursorem myszy na przycisk do wystania propozycji uzytkownika do silnika gry,
ale przed kliknieciem akceptujgcym, nalezy wyswietli¢ liczbe zmiennopozycyjng odpowiada-
jacg zaproponowanemu utamkowi.

Czesc 4.

Dodatkowo loguj wszystkie wazne wydarzenia w grze i zapisuj je w pliku rozgrywka.log w biezagcym
katalogu. Waznym wydarzeniem moze byé na przyktad wystartowanie rozgrywki, préba trafienia
wartosci liczby wymiernej, informacja o stanie zakonczenia rozgrywki, itp. Sposéb logowania
skonfiguruj we wtasnym pliku konfiguracyjnym logging.properties umieszczonym w biezgcym
katalogu.

W aplikacji zgtaszaj wyjatki (i wytapuj je), gdy gracz wprowadzi btedne dane: gdy wpisany cigg znakéw
nie da sie przekonwertowac na liczbe wymierng albo gdy wpisana wartosc jest spoza przedziatu (0, 1)
albo gdy w mianowniku wpisano wartos¢ wiekszg od maksymalnej dopuszczalnej. Przyczyny btedéw
mogg by¢ rézne, dlatego zdefiniuj wtasng hierarchie wyjgtkdw na okolicznos¢ kazdego przypadku.



