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Zaprogramuj gre planszowg Samotnik (ang. Peg Solitaire). Opis i zasady gry mozna znalezé w Internecie,
na przyktad na stronie:

https://en.wikipedia.org/wiki/Peg_solitaire

Napisz aplikacje okienkowg z wykorzystaniem standardowej biblioteki graficznej Swing umieszczonej
w pakiecie javax.swing i podpakietach, ktéra bedzie implementowac gre Samotnik.

Aplikacja powinna sktadad sie z tylko trzech elementéw: menu

(obiekt JMenuBar) do sterowania przebiegiem gry, skalowalng 0‘@ .0
planszg graficzng do wizualizacji stanu gry (obiekt JPanel) ‘ 0 0000
i napisem informujacym o stanie gry (obiekt JLabel). @@ @@‘

. . g o N 0‘006 ©o®
Po kazdym ruchu nalezy sprawdzi¢, czy gra sie skonczyta. Jesli °°

tak, to nalezy wyswietli¢ na dole aplikacji odpowiedni komunikat
(w etykiecie JLabel): czy graczowi udato sie dojs¢ do
zwycieskiego konca (jeden pion na srodku planszy) czy przegrat
(ile piondw pozostawit niezbitych).

Centralna czes¢ aplikacji (plansza JPanel) to obszar zajmowany przez plansze (w wers;ji brytyjskiej 33
pola a w wersji europejskiej 37 podl). Na planszy tej ma by¢ narysowany biezgcy stan gry (z wykorzy-
staniem obiektu Graphics). Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢ grania za pomocg myszy
i klawiatury. Klikajgc na wybranym polu z pionem zaznacza sie go a nastepnie klikajagc ponownie na
odpowiednim pustym polu wykonuje sie skok.

Wazng czescig aplikacji ma by¢ menu (listwa JMenuBar). Pasek menu ma sie sktadac z czterech
podmenu: Gra, Ruchy, Ustawienia i Pomoc. W podmenu Gra majg by¢ dwie opcje rozdzielone
separatorem: Nowa (rozpoczecie nowej gry) i Koniec (zamkniecie aplikacji). W podmenu Ruchy maja
sie znalez¢ narzedzia pozwalajgce sterowaé zaznaczaniem aktywnego pola i wykonaniem jednego
z czterech ruchow (przeskok w gére, w dét, w lewo i w prawo). W podmenu Ustawienia majg sie znalez¢
opcje dotyczgce planszy: pola radiowe do wyboru typu planszy (brytyjska albo europejska) dziatajgce
tylko wtedy, gdy gra nie jest aktywna (po zakonczeniu jednej rozgrywki i przed rozpoczeciem drugiej),
elementy pozwalajgce wybrac kolor planszy i piondw oraz pole wyboru dotyczgce wypetniania kolorem
whnetrza piondéw. Ostatnie podmenu Pomoc (dosuniete do prawego brzegu okna) z dwiema opcjami:
O grze (opis zasad gry) i O aplikacji (informacje o autorze programu, jego wersji, dacie powstania, itp.)
— ich wybdr powinien powodowac pojawienie sie modalnego okna dialogowego z odpowiednimi
informacjami.

Wszystkim elementom w podmenu Ruchy przypisz akceleratory. Z elementami w podmenu Gra skojarz
odpowiednie mnemoniki.



Oddziel stan gry od prezentacji — stwdrz osobng klase do pamietania tego stanu. Zamykajac gre w
trakcie rozgrywki zapisz jej stan do pliku solitaire.ser korzystajgc z serializacji. Z kolei
uruchamiajac gre najpierw sprawdz czy istnieje plik solitaire.ser a jesli tak, to zainicjalizuj gre
stanem zapisanym w tym pliku (usun plik z systemu plikdw zaraz po jego odczytaniu).



