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Laboration nr 3
Memory-spel

Syfte

Syftet med denna laboration dr att ge erfarenhet av att utveckla ett ndgot stdrre program som anvénder
grafik, hindelsestyrning samt &r strukturerat enligt designmonstret Model-View-Controller.

Arbetsprocess

Programmet skall utvecklas i tva huvudsteg.

Steg 1: Grundldggande klasser for hantering av memory-spelets data och inre logik. Klasserna skall
testas med férdiga testklasser skrivna for javas testramverk JUnit. Steg 1 skall goras helt klart
innan steg 2 pabdrjas.

Steg 2: Implementering av spelets styrlogik och grafiska grénssnitt.

Borja med att 14sa igenom texten noga fram till steg 1 sé att du forst far en klar bild av vad det fardiga
programmet skall kunna.

Redovisning

Kallkoden skall vara vilstrukturerad, anvinda 1&dmplig beskrivande namngivning och vara snyggt
redigerad med tydlig och konsekvent indentering. Klasser och metoder skall dokumenteras med
JavaDoc. Bifoga dessutom katalogen med de bildfiler som programmet anvénder.

Kallkod och bildfiler skall packas ner i ett zip-arkiv med namnet lab3_gruppX.zip dir X ar ditt
gruppnummer i Fire. Endast denna arkivfil skickas in via Fire. Glom inte att trycka pa SUBMIT!

Problembeskrivning

Spelet Memory kan spelas av en eller flera spelare. Till spelet hor ett antal kort med samma baksida
men med olika bilder pa framsidan. Varje bild féorekommer pé exakt tva kort. Nér spelet borjar 1ldggs
korten ut pa bordet med baksidan uppét. Spelarna far sedan i tur och ordning vénda tva kort. Om de tvé
korten har olika bilder vands de tillbaka sé att baksidan kommer upp. Nésta spelare far i sa fall
fortsétta. Om de tva korten ddremot har samma bild far spelaren ta korten frén bordet och ldgga dem i
sin egen hog. Samma spelare far sedan fortsétta att vinda tva nya kort. En spelare far fortsitta sa ldnge
som han eller hon lyckas hitta kortpar med samma bild. Spelet fortsétter tills alla kort pa bordet ar
borta. Den spelare som da har flest par har vunnit.

Uppgiften ar att skriva ett javaprogram som later anvindarna spela Memory. Istéllet for att ha kort pa
bordet skall korten visas pa skdrmen. Spelarna viljer kort genom att klicka pa korten. Nér en spelare
har klickat pa sitt andra kort skall korten visas 2 sekunder, varefter de automatiskt vinds s baksidan
kommer upp eller tas bort beroende pa om korten var ett par eller inte. Programmet skall visa ett
fonster med ett antal kort. Programmet skall utformas sé att antalet rader och kolumner kan bestimmas
dynamiskt nér man startar programmet. I fonstret skall ocksa finnas en meny med val for att starta ett
nytt spel eller avsluta programmet. Programmet skall kunna hantera tva spelare. De tva spelarnas
aktuella poédng, dvs. antalet kortpar spelarna har hittat, skall visas. Programmet skall hélla reda pa
vilken spelares tur det dr och detta skall tydligt markeras i fonstret. Man kan t.ex. anvinda olika farg i
komponenten som visar spelarnas podng. Ett exempel pa hur det kan se ut visas i figuren nedan, i
vilken Spelare 1 just har valt tva kort som visade sig vara olika. I denna figur anvénds gul
bakgrundsfirg for att visa vems tur det &r.
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The Memory Game |Z||E|[Z|
Game Settings

Player 1

Player 2

Har ges exempel pa nagra tilldgg som gor programmet lite intressantare. Det &r obligatoriskt att géra
tillaggen 1 eller 2, samt 3. (Det rekommenderas forstas att du gor alla tillaggen.)

Menyer

Programmet skall ha tvd menyer Game och Settings. Menyn Game skall innehalla alternativen New
Game och Exit (Obligatoriskt).

For att forenkla for anvdndaren kan det vara lampligt att begransa valmdjligheterna nagot. Exempel pa
hur det kan se ut visas nedan.

Settings | Settings
— Number Of Players ¥ 1 Number Of Players »
BN Scttings Game Size ¥ 2 Game Size ]
New game Card Exposure Time #| 3 Card Exposure Time »
Save Settings 4 Save Settings

Number Of Players »
Game Size -
Card Exposure Time ¥
Save Settings
T =]

Ei

1. Olika antal spelare

Instéllningsmenyn Settings skall innehélla alternativet Number Of Players sé att man kan dndra
antalet spelare. Man skall kunna vara fler dn tva spelare. Det skall ocksé vara mojligt att kora
programmet med endast en spelare. Eftersom det d& &r meningsldst att rdkna hur ménga par man hittat,
skall istdllet visas hur manga gissningar man gjort. Man kan da kora flera génger i f6ljd och jamfora
hur ménga forsdok som behdvdes for att hitta alla paren.

2. Storlek och tid

Instéllningsmenyn Settings skall innehélla alternativen Game Size och Card Exposure Time sa att
man kan éndra antalet rader och kolumner, samt den tid de bida korten visas nér en spelare har klickat
pa det andra kortet.
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3. Kom ih&g instéallningar

Lagg till ett menyalternativ med namnet Save Settings i instdllningsmenyn. Nir anvéndaren véljer
detta skall de aktuella instdllningarna (antal spelare om du gjort tilligg nummer 1 och antal rader och
kolumner, samt tidsintervall, om du gjort tilldigg nummer 2) sparas i en fil med namnet
.memory.config. Varje ging man startar programmet skall det underséka om filen med instéllningar
finns. Om s ar fallet skall programmet l4sa informationen i filen och initiera programmet pé det satt
som anges i filen, annars med standardvirdena 2 spelare, 4 x 4 kort, samt 2 sekunders visningstid.

4. Frivilligt eget forslag

Du kanske har ndgra egna idéer om hur programmet kan goras roligare. Diskutera dem med din
handledare innan du boérjar.

Ett exempel kan vara att visa namnen pa spelarna istillet for att numrera dem. Man kan ocksa ténka sig
ljudeffekter. Om en spelare har hittat tva kort som &r lika skall det vara ett positivt ljud annars ett
negativt ljud. Det gar att hitta ldmpliga ljudfiler genom att leta efter filer med suffixet .wav.

Exempel

Ett exempel pa hur det kan se ut nar man kor en utdkad version av programmet visas i nedanstaende
figur.

The Memory Game
Game | Settings |

Number Of Players P
Game Size 4
Player | Card Exposure Time »

Save Settings
[ |

Player 2

Player 3
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Designprinciper

Programmet skall delas in i ett antal 1dmpliga klasser som samarbetar for att 16sa uppgiften. Trots att
det program ni skall utveckla &r relativt litet kan designen goras pa olika sétt, och med varierande grad
av objektorienterad ansats. Beroende pa hur det struktureras erhalls en mer eller mindre skalbar design
(formaga att vixa utan “véxtvark™). Vi skall striva efter att strukturera sé att designen far egenskaper
som

e Hog kohesion: Varje klass och metod skall ha en tydligt definierad och val avgriansad uppgift och
16sa ett problem — inte manga problem.

e Lag koppling: Klasserna skall inbordes ha sa lite med varandra att gora som mojligt. Framfor allt
skall de klasser som skéter sjdlva spellogiken inte direkt kdnna till de klasser som hanterar det
grafiska gréanssnittet.

For att uppna god skalbarhet genom ovanstadende egenskaper skall programmets arkitektur utformas
enligt designmonstren Model-View-Controller och Observer. De gas igenom i samband med momentet
om grafiska anviandargréinssnitt, men en kort beskrivning av Observer f6ljer nedan. Begreppet model
(modell) syftar hir pa de klasser som lagrar spelets inre tillstind, medan view (vy) syftar pa klasserna
som skoter det grafiska anvindargrénssnittet (GUT). Begreppet controller (kontroll) syftar pa de klasser
som styr programflddet, t.ex. spelordningen i ett spel, podngberdkning, tidsférdrjningar, m.m. Nar
anvindaren gor olika saker med grénssnittet, t.ex. trycker pa en knapp, skall oftast tillstdndet i
modellen fordndras pa nagot sitt. Kontrollen styr flodet och bestimmer vad som skall dndras i
modellen. Genom att 1ata vyn anvidnda kontrollen och modellen, men isolera modellen fran all kunskap
om vyn, uppnas lag koppling mellan modellen och vyn. Det gor det enklare att variera det grafiska
granssnittet, t.ex. om man vill géra en PC-version och en mobilapplikation baserade pa samma
underliggande komponenter for spellogiken. Foljande figur tydliggdr vilka begrepp som bor hanteras i

respektive del i programmet:
KGUI (=vy) \

- Fonster
/Spellogik (= modell) ) i Eanelt
- Speltillstand ket
p - Etikett (label)
- Datastrukturer 3. uppdatera utseende - Knapp
- ganldomlsermg - Handelse
- Spelare - Lyssnare
- Kort [
o g - Grafik
- Observera - Farg
\ j - Font
- Observator

o /

Styrning (= kontroll)
- Spelordning

- Spelregler

- Tidmatning

- Poangberakning

2. andra tillstand
1. rapportera handelse

Ex. Nér anvindaren trycker pa en knapp i fonstret generas en héndelse. En lyssnare tar emot handelsen
och anropar en metod i ett kontrollobjekt. Kontrollobjektet anropar metoder som fordndrar tillstandet i
logikobjekt i modellen. Logikobjekten uppdaterar komponenter i fonstret (observatorer) som ritas om
sé att utseendet motsvarar fordndringen.
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Detaljdesign

En fordel med MVC-monstret dr att man littare kan frikoppla delarna modell, kontroll och vy frdn
varandra dven rent begreppsmassigt. I vart exempel skall spelplanen visuellt besta av ett kvadratiskt
rutmonster i ett fonster. Detta innebér inte nddvindigtvis att datarepresentationen i spellogiken bor
betraktas som en tvadimensionell struktur. I fonstret implementeras varje kort som en knapp
innehéllande en bild. Det enda det objektet behdver kunna ar att visa fram- resp. baksidan pa kortet,
alltsa tva olika bilder, samt en neutral bakgrund som motsvarar att kortet tagits bort fran spelplanen.

I modellen racker det om varje korttyp representeras av ett unikt heltal som identifierar vilken bild som
skall visas i fonstret nir kortet dr uppvént, samt kortets tillstdnd (visible (V), invisible (I), absent (A)).
Dessa egenskaper representeras av klassen Card. Om korten lagras i ett filt kommer deras position i
faltet att logiskt motsvara respektive korts position i fonstret, om vi antar att korten placeras ut radvis
fran vénster till hoger i fonstret.

Ex. Om f6nstret skall innehdlla 4 x 4 kort med bilder numrerade id,,.. ., idg sd kan modellen

representera spelets logiska datainnehall s& hér (snedstreckade och graa rutor motsvaras i verkligheten
av bilder):

Model id; | idg | 1d, | idg | id5 | idg | id5 | ids | id4 | id, | id, | 1ds | id3 | id; | id4 | idg
ode vialv]iolilv]alvialali|alalv]|i]|v
0O 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
:{ Y /': H
2, 12,
View /A A :

Klasserna i modellen kan alltsé fokusera pa logiken i spelet genom att manipulera kortobjekt och
behdver inte bry sig om kortens grafiska presentation. Spelet handlar ju egentligen i grund och botten
om att hitta par i en heltalsvektor! Kopplingen mellan kort och kortens visuella presentationer sker med
Observer-monstret. Varje kort observeras av en kortvy. En kortvy ér ett objekt (GUI-komponent) i det
grafiska gréanssnittet. S& snart ett korts tillstand forédndras skall dess kortvy avspegla forandringen
genom att dndra sitt utseende.

Observable Observer
Card
Card View

>
state appearence

Samma typ av relation bor gélla mellan modellklassen Player som haller reda pé information om en
spelare, och komponenten PlayerView i vyn som visar information om spelarens identitet och podng,
se figuren pa nista sida. Vi skall utnyttja ndgra standardklasser i Java for att implementera observer-
monstret 1 spelet. Man gor till att borja med en klass observerbar genom att 1ata den vara subklass till
java.util.Observable. Subklassen drver da bl.a. metoderna
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public void setChanged()

Markerar objektet som fordndrat.

public void notifyObservers (Object x)

Om objektet fordandrats s meddelas alla observatorsobjekt genom att deras
uppdateringsmetod anropas. Parametern x kan innehalla information om vad som skett (man
kan &dven skicka vérden av de primitiva typerna). Den skickas vidare till uppdateringsmetoden
sd att observatorerna kan anvdnda den. Markeringen om att objektet forédndrats aterstélls.

Ex.

public class Die extends Observable {
private int value;

public void roll() {
value = random.nextInt(6) + 1;
setChanged () ;
notifyObservers (value) ;

}

Denna typ av kod forekommer normalt bara i muterande metoder. Hur det ser ut pa observatorssidan
kommer vi att titta ndrmare pé i laborationens andra steg. Vill du se fler exempel kan du tills vidare
titta 1 foreldsningsmaterialet om MVC fran forra lasaret.

update visibility (V/I/A)

on button event

change visibility state report card position

GameState

GameController

score player/
set current player

update (score/highlight) q Player
View
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Utplacering av kort

Korten skall viljas slumpmissigt ur en given méngd och dessutom placeras slumpmaéssigt i fonstret.
Det skall finnas tvé av varje kort. Antalet kortpositioner i fonstret (N) méste alltsd vara jamnt. Om
antalet tillgéngliga kortbilder betecknas med K maste alltsa foljande villkor vara uppfyllda

Nmod2=0
2<N<2K

Villkoren skall kontrolleras av programmet och lampligt undantag kastas om nagot av dem ej ér
uppfyllt. Ex. for en spelplan med 4 x 4 kort behdvs minst 8 olika bilder. Spelet blir forstas lite svarare
om man har manga bilder eftersom det da kommer att dyka upp bilder i varje ny spelomgéng som inte
varit med pa ett tag.

Att skapa ett slumpmaéssigt urval av bildnummer kan goras pa foljande sétt:
1. Skapa en lista med talen 0,...,K-1 som element.
2. Randomisera ordningen mellan listelementen.
3. Placera tvé av varje av de N/2 forsta elementen i en ny lista.
4. Randomisera ordningen mellan listelementen i den nya listan.

Det nu l4tt att skapa faltet av kort enligt det tidigare exemplet. Det blir ett falt med N element. I varje
filtelement lagras ett Card-objekt innehallande ett bild-ID hédmtat frin motsvarande position i listan
frén steg 4 ovan. Varje kort ges grundtillstdindet INVISIBLE. Anvind lampligen listor av typen
ArrayList och utfér randomiseringen med metoden Collections.shuffle.

Ex. Antag att vi har 20 olika bilder och en spelplan med 4 x 4 kort.

1. Skapa den forsta listan av alla méjliga bild-ID:n:
012345678910111213141516171819
2. Randomisera listan:

141016218412619811151301531797

3. Placera tva av varje av de atta forsta elementen i en ny lista:
14141010161622181844 121266

4. Randomisera den nya listan:
212414101861621841412616 10

Utveckling av programkoden

Eftersom programmet struktureras enligt MV C-arkitekturen ar delarna modell, kontroll och vy relativt
oberoende av varandra. De kan i princip utvecklas i valfri ordning, eller samtidigt. Vi skall hér
utveckla och testa modellklasserna forst (steg 1). Det finns fardiga JUnit-testklasser for detta. Kontroll-
och vyklasserna utvecklas senare nir grafiska granssnitt gas igenom (steg 2).
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Paketstruktur

En fardig paketstruktur finns i form av ett zippat BlueJ-projekt i filen filerlab3 . zip. Paketen
innehaller de givna grinssnitten nedan. I steg 1 skall du bara arbeta med model och junit4.
Foljande paketdiagram visar paketens inbordes beroenden.

junit4 environment

= %
. |
1 1
! '
1

h 4 ,

model ¢--§ .................. view

> x
' N ,/ 1
(0 , '
| AN ’ |
! N ,/ ]
1 \\ , ]
i AN :
1 N ’ 1
' AN , '
: N controller :
' '
1 1
1 A 1
] | |
| ' |
| \ |
| \ |
| \ |
, ! i
1 1
1 1
 EEEEEEEEE gamebuilder |- _______.

Utnyttja gérna stubbar vid utvecklingen. Behovs en klass som inte finns &n, for att testa en annan klass,
kan man gora en provisorisk klass med mer eller mindre tomma metoder (stubbar).

I fortsédttningen kommer vi att specificera manga av klasserna genom att for varje klass ange ett
javagrénssnitt.! Din uppgift blir att konstruera klasser som implementerar respektive granssnitt.
Négra allménna krav pa klasserna:

1. Klasserna skall ges 1dmpliga namn som anknyter till namnen pé grénssnitten de implementerar.
2. Instansvariabler skall avspegla objektets tillstand. Alla instansvariabler skall deklareras som
privata. Eventuella slaskvariabler deklareras lokalt i de metoder dér de anvénds.

Varje modellklass skall ha en parameterlos konstruktor.

4. Eventuella ytterligare metoder, utdver de som anges i granssnittet, skall deklareras som privata.

W

I den givna koden tillkommer négra detaljer som forklaras senare i kursen.
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Steg 1

Modellklasser i package model

Du skall nu skapa tre klasser som blir subklasser till Observalble och som implementerar respektive
granssnitt nedan. Klassdeklarationerna kommer alltsa att se ut enligt f6ljande monster, diar X betecknar
nagon av Card, Player eller GameState:

package model;
import java.util.Observable;

public class namn extends Observable implements X { .. }

Klassnamnen far du bestdmma sjélv, men de skall som vanligt vara beskrivande och sjdlvforklarande.

Card
Lagrar ett bild-ID samt ett synlighetstillstand.

package model;
public interface Card {
enum State {VISIBLE, INVISIBLE,ABSENT}
int getId();
void setId(int id);
State getState() ;
void setState (State state);
void refresh() ;

}

State ér en s.k. upprikningstyp. Nar man vill anvénda ett virde i typen i en annan klass skriver man

t.ex.
Card.State variabel = Card.State.VISIBLE;

e getId, setId,getState och setState skall ldsa av och dndra id resp. tillstdndet i
kortobjektet.
e Metoden refresh uppdaterar observatérerna med kortets tillstand.

Player

Lagrar en spelares identitet och podng. Identiteten skall vara ett positivt heltal.

package model;

public interface Player {
void incrementScore () ;
void setCurrent (boolean isCurrent) ;
void refresh() ;

}

e incrementScore Okar spelarens podng med ett.
e setCurrent anger om det &r spelarens tur eller ej, beroende pé virdet hos isCurrent.
e refresh uppdaterar observatdrerna med spelarens tillstand.

GameState

Detta ar huvudklassen i modellen.

e Klassen skall skapa ett filt av kortobjekt enligt tidigare beskriven procedur, samt ett falt av
spelarobjekt.

¢ Klassen tar emot information om vilket kort anvdndaren valt och uppdaterar relevant information.

¢ Klassen ansvarar for att kort- och spelarvyer uppdateras niar nagot behover ritas om p.g.a.
tillstandsforandringar i kort- eller spelarobjekt.
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package model;

public interface GameState {
void newGame (int noOfPlayers,int gameSize, int noOfCardImages) ;
int getCardId(int cardIndex) ;
Card.State getCardState (int cardIndex) ;
void setCardState (int cardIndex, Card.State state);
void score() ;
void setNextPlayer() ;
void refresh() ;
void addCardObserver (int index,Observer obs) ;
void addPlayerObserver (int i,0Observer obs) ;

}

e newGame skapar en ny spelomgang. Inparametrarna anger antalet spelare, spelstorleken (N), samt
antalet olika mdjliga kortbilder (K). Om N och K inte uppfyller tidigare diskuterade villkor skall
undantaget I1legalArgumentException kastas.

e getCardId returnerar bild-ID:t i kortet i position cardIndex

e getCardState returnerar tillstindet hos kortet i position cardIndex.

e setCardState sitter tillstdndet i kortet i position cardIndex till state

e score Okar podngtalet for aktuellt spelarobjekt med ett.

e setNextPlayer sitter nésta spelarobjekt i turordning till aktuellt spelarobjekt.

e refresh ansvarar for att observatdrerna till alla kort- och spelarobjekt uppdateras.

¢ addCardObserver registrerar obs som observator pa kortobjektet i position index.

e addPlayerObserver registrerar obs som observatdr pa spelarobjektet i.

Testning

I paketet junit4 finns testklasser for modelklasserna. Testklasserna skapar sjdlva lampliga testobjekt
av modellklaserna. Ett litet problem &terstar att 16sa: Hur kan testklasserna redan ha skrivits utan att
veta vad dina modellklasser heter? Losningen ér att tillimpa en enkel variant av designmonstret
Factory. Du skall dérfor komplettera foljande klass:

package model;
public class ModelFactory {

public static GameState getGameState() { return new klassnamnl(); }
public static Card getCard() { return new klassnamn2(); }
public static Player getPlayer () { return new klassnamn3(); }

}

dar klassnamnl, klassnamn2 och klassnamn3 &r namnen pa dina tre modellklasser.

Anm. [ testmetoderna skapas modellobjekt genom att skriva t.ex.

Card ¢ = ModelFactory.getCard() ;

Modellobjekten kan alltsé skapas utan att anvinda new, vilket hade kravt kunskap om klassernas
namn. Testa ldmpligen Card och Player forst.
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Steg 2

Borja med att bygga det nodvéndigaste i det grafiska grénssnittet for att f en rudimentért fungerande
helhet. Det racker med ett fonster med klickbara knappar utan bilder i forsta versionen. Dérefter kan du
fortsétta med att utveckla kontrollklassen. Skriv sedan fardigt main-metoden som kopplar ihop
modell, kontroll och vy. Nér detta dr gjort skall man kunna klicka pé& en knapp i fonstret och fa nagon
form av respons som bekréftar att ett fungerande flode vy -> kontroll -> modell -> vy. Dérefter kan du
lagga till panelerna for spelarna i fonstret, menyer, hantering av bilder m.m.

Vyklasser i package view

Gui

Klassen &r det grafiska grianssnittets huvudklass. Den skapar fonstret. Fonstret skall byggas upp
hierarkiskt med hjélp av paneler. Vid en ny spelomgang kan dessa enkelt tas bort och bytas mot nya.
Klasserna CardvView , CardPanel, PlayerView, samt PlayerPanel beskrivs ldngre ner.

JFrame

= JPanel JPanel
PlayerPanel
JPanel
JLabel Card <:ﬁ CardPanel
PlayerView View | -

JLabel

JPanel

JLabel

PlayerView ILabel

e Klassens konstruktor skall ta GameState och GameController som inparametrar.
Konstruktorn skall ladda instillningarna (se Environment), lisa in bildfilerna, skapa fonstret samt
en menyrad i fonstret. Till sist skall en spelomgéng startas.

e Det skall finnas en metod newGame som startar en ny spelomgang i GameState och
GameController samt skapar panelerna enligt ovan.

CardView

Klassen ansvarar for den visuella presentationen av ett kort i fonstret.

e Klassen skall drva fran JBut ton och implementera grénssnittet Observer. Eftersom klassen drver
frén JBut ton blir den en komponent som kan placeras i en panel.

e CardView skall lagra en bild i form av ett objekt av klassen ImageIcon.

e Varje Cardview-objekt skall observera ett Card-objekt och foréndra sitt utseende beroende pa det
objektets tillstand.

CardPanel
Klassen anvénder GameState och GameController.
e Klassen lagrar ett antal CardVview-objekt.
e Klassen skall drva fran JPanel.
e Det skall finnas en konstruktor med atminstone f6ljande parametrar:
o enreferens till GameState.
en referens till GameController.
ett filt av typen ImageIcon [] med bilder pé kortens framsidor.
antalet rader.
antalet kolumner.
Om du viljer att lata korten ha en baksidesbild (som i exemplen ovan) skall det finnas en
motsvarande parameter for denna.

O 0O O 0O O°
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¢ Angivet antal kortvyobjekt av typen Cardview skall skapas. Varje kortvyobjekts bild-ID hadmtas
frén GameState-objektet. For att kunna gora det maste aktuell rad och kolumn riaknas om till ett
index.

¢ Varje kortvyobjekt skall ha en lyssnare som vid knapptryck rapporterar objektets index till
GameController med anrop av metoden selectCard.

¢ Varje CardView-komponent skall registreras som observator pad motsvarande Card-objekt i
modellen.

PlayerView

Klassen skall skota visningen av information om en spelare.

¢ Klassen skall drva frdn JPanel och implementera grinssnittet Observer.

e Spelarens identitet skall visas ovanfor spelarens poéng, som framgér av figurerna pa sid. 2-3.
e Spelarens identitet kan representeras av ett nummer eller ett namn, vilj sjélv.

e Visa informationen i tvd Swing-komponenter av typen JLabel.

e Det skall finnas en metod

private void highLight (boolean on)

som satter olika bakgrundsfiarg beroende pa parameterns vérde.

o Nir klassens update-metod fér ett objekt av klassen Player som argument skall den andra
parametern innehélla antingen ett booleskt virde som anger hur bakgrundsférgen skall dndras, eller
ett heltal som anger spelarens nya poéng.

PlayerPanel
Klassen anvénder GameState.
e Klassen lagrar ett antal P1ayerView-objekt.
e Klassen skall drva fran JPanel.
o Det skall finnas en konstruktor med tva parametrar
o enreferens till GameState.
o ett heltal som anger antalet spelare.
e Det skall skapas och adderas ett antal P1ayerView-komponenter enligt angivet antal.
¢ Varje PlayerView-komponent skall registreras som observator pa motsvarande P1ayer-objekt.

package controller

GameController

Klassen skoter styrningen av spelet. Klassen ansvarar for att
e hélla reda pa hur manga kort som valts av spelaren.

e ritt kort vinds nér spelaren gissar ritt eller fel.

e hélla reda pa tiden som det andra kortet visas.

e spelare som gissat rétt far podng.

e byta spelare till nésta som star i tur.

Klassen anvénder GameState.

package controller;

public interface GameController (
void newGame (int noOfPlayers,int delay) ;
void selectCard(int index) ;
void setDelay (int delay) ;

}

e newGame initierar kontrollobjektet for en ny spelomgang.

e selectCard (int index) anropas fran vyn for att meddela vilket kort anvéndaren valt.
Metoden skall hantera relevant information som paverkas av valet. Metoden anropar metoder i
GameState. Metoden behdver anvédnda en timer for att styra visningen av det andra kortet. Anvéand
lampligen en javax.swing.Timer for detta.

e setDelay dndrar tiden som det andra kortet visas.
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Huvudprogram i package gamebuilder

Paketet skall innehélla en klass med namnet Main som ansvarar for att bygga ihop programmets
huvudkomponenter. Klassen skall endast innehalla en mycket enkel main-metod. Denna skall skapa
ett modellobjekt, ett kontrollobjekt och ett vyobjekt, samt koppla ihop dessa. Ett paborjat kodskelett
finns.

Hjalpklasseri package environment

Har beskrivs négra klasser som skdter programmets kommunikation med filsystemet. De beskrivs
separat eftersom de inte faller inom MVC-konceptet.

Config

Lagrar programmets instéllningar for t.ex. antal spelare, spelstorlek, och tidsférdrojning vid
kortvisning. Infor tva konstruktorer, en med parametrar, och en parameterlds som sétter standardvarden
pa egenskaperna. Standardvérden sitts enligt foljande, antal spelare: 2, spelstorlek: 4 x 4, visningstid
for det andra kortet: 2 sek.

FilelO

Klassen skoter inldsning av bildfilerna samt hdmtar och sparar programmets instdllningar. F6ljande
metoder skall finnas i klassen:

e En metod for att spara programmets instillningar i en fil:

public static void saveSettings (Config settings)

Valj sjélv lamplig metod: textfil eller objektfil. Fordelen med det senare &r att den inte gér att
redigera. Fordelen med den forra #r att den gar att redigera. ©

e En metod for att hdimta sparade instéllningar till programmet:

public static Config loadSettings()

e En metod for att 1dsa in bilder for kortens framsidor:

public static ImageIcon[] loadUpsideImages ()

e En metod for att ldsa in kortens baksidesbild:

public static ImageIcon[] loadBacksideImage ()
Se vidare nedan hur inldsningen kan goras.

Det finns gott om lampliga bilder att leta upp pa Internet, eller anvand de som finns pa kurshemsidan.
Dir ligger en mapp med bilder pa vanliga spelkort. Mappen carddeck/cards-1-52 innehéller 52 GIF-
bildfiler med kortens framsidor (I1&gg inga andra filer i denna katalog!). Filen carddeck/backside.gif
innehaller en bild pa kortens baksida. Nar man ldser en bildfil dr det praktiskt att anvénda klassen
Imagelcon. Sadana objekt kan ju dessutom anvéndas i olika GUI-komponenter. Mediafiler ldses i en
speciell trdd. Imagelcon anvinder en s.k. MediaTracker for att invénta att ldsningen avslutas pa rtt
satt.

Ex. Lés in bildfilen filur.gif till ett ImageIcon-objekt:
ImagelIcon pic = new ImageIcon(”filur.gif”);

For att 1dsa in alla kortbilderna till programmet kan man anvinda standardklassen File. Man borjar
med att skapa ett File-objekt som hanterar bildmappen i filsystemet:

File picdir = new File(bildmapp) // namnge bildmappen enligt ovan!
Dérefter kan man skapa ett félt av File-objekt dér varje objekt hanterar en bildfil:
File[] picfiles = picdir.listFiles();
For varje element i féltet picfiles kan man sedan anropa metoden get Path for att fa reda pa

namnet pa motsvarande bildfil. Filnamnen anvénds for att skapa faltet med ImageIcon-objekt som
skall returneras av metoden 1ocadUpsideImages ovan.
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Environment

Klassen lagrar bilderna och instéillningarna och fungerar som programmets grénssnitt mot
omgivningen. Den anvinder FileIO och Config. Gui behover alltsé ej hantera dessa klasser direkt.
Environment ér fardig och har foljande metoder:

public class Environment ({
public synchronized static Environment getInstance ()
public ImageIcon|[] getUpsideImages ()
public ImageIcon getBacksideImage ()
public Config getSettings()

}

Klassen implementerar designmonstret Singleton som tas upp senare i kursen. Singleton anvinds nér
man vill forhindra att flera objekt skapas av en klass. For att anvénda den skriver man t.ex.:

Environment env = Environment.getInstance() ;
Config conf = env.getSettings();

Allméanna tips

Nér man konstruerar program med grafiska grénssnitt kan man ibland f& problem med att grénssnittet
inte hinner med att rita upp allting nér programmet startas. Fonstret kanske ritas upp rétt, men det
grafiska innehall som beror av tillstdndet i modellobjekten kommer inte med. Om vi programmerar
enligt MVC-modellen s& méste av naturliga skél vissa modellobjekt skapas innan vyobjekten eftersom
de senare anvénder modellobjekten. Man kan da inte placera uppdateringsanrop for vyn i
modellobjektens konstruktorer eftersom sadana anrop da sker innan vyn ar beredd att behandla dem.
En 16sning dr att infora en speciell initieringsmetod i modellen som vyn kan anropa nér fonstret ar
uppritat. I princip kan det se ut si hér:

Model m = new Model () ;

View v = new View(m) ;

m.addObserver (v) ;

m.init () ; // init uppdaterar v

I vart spel kan t.ex. GUI nér fonstret dr skapat anropa init i modellen som da uppdaterar alla
kortobjekten sé att de visar rétt bild. Om detta inte sker kommer GUI:t inte att visa nagra kortbilder
forran respektive kort viljs av en spelare.
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Standardklasser och metoder

Har foljer ett urval av metoder och klasser som dr anvéndbara i 16sningen. Las dokumentationen i Java
API, dven om drvda metoder. De flesta GUI-klasserna drver hierarkiskt i flera led fran ett antal

basklasser. Att bara titta 1 den aktuella klassen racker sdllan.

java.util.
ArrayList
Iterator
Collections
shuffle()
Observer
update()
Observable
addObserver()
setChanged()
notifyObservers()

javax.swing.
Timer

start()

setRepeats/()
JFrame

setTitle()

setLayout()

setJMenuBar()

add()

setLocationRelativeTo()
setDefaultCloseOperation()

setVisible()
pack()
JPanel
setLayout()
add()
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JLabel
setText()
setOpaque()
JButton
setlcon()
addActionListener()
setBackground()
setEnabled()
JMenuBar
add()
JMenu
add()
JMenultem
addActionListener()
Imagelcon

java.awt.
GridLayout

java.awt.event.

ActionListener
actionPerformed()

ActionEvent

java.io.
File
listFiles()
getPath()
FileInputStream
DatalnputStream
ObjectinputStream
FileOutputStream
DataOutputStream
ObjectOutputStream
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