Objektorienterad Programmering Z1

Laboration 7: Yatzy

Syfte

Syftet med denna laboration &r att utveckla ett nagot stérre program som &r uppbyggt av ett flertal klasser och som
anvénder grafik och héndelsestyrd programmering.

Forberedelser

Las noga igenom laborationstesen. Borja inte koda innan ni analyserat problemet och verkligen forvissat er om att ni
forstatt vad de olika klasserna gor och hur de &r tankta att samverka med varandra. Folj de rad som ges angaende
programmets uppbyggnad.

Uppgift
Uppgiften bestar i att skriva ett grafiskt program for att spela Yatzy.

Spelet Yatzy spelas med 5 vanliga 6-sidiga tarningar. Spelet bestar av 15 ronder och spelet gar ut pa att fa hogsta
mojliga podng. I varje rond far man kasta tarningarna maximalt tre ganger. Forsta gangen tarningarna kastas i en
rond maste samtliga tarningar kastas, medan man i de tva resterande kasten i en rond far kasta ett godtyckligt antal
av de fem tdrningarna, dvs man kan avsta fran att kasta vissa tarningar.

Efter varje rond maste man fora in sitt resultat pa ett resultatkort. Det finns 15 olika podngkategorier. Den
podngkategori som viljs blir inte langre mojlig att vélja i en senare rond. Nedan anges vilka podngkategorier som
finns och vilken podng som erhalls:

Ettor summan av podngen for tdrningarna med vardet 1

Tvaor summan av podngen for tdrningarna med vérdet 2

Treor summan av podngen for tarningarna med vardet 3

Fyror summan av podngen for tarningarna med vérdet 4

Femmor  summan av podngen for tirningarna med vérdet 5

Sexor summan av podngen for tarningarna med vérdet 6

Par summan av de tva hogsta tarningarna med samma vérde

Tva par summan av poangen for tva par av tdrningar med inbordes samma vérde
Triss summan av podngen for tre tarningar med samma varde

Fyrtal summan av poang for fyra tarningar med samma véarde

Liten Stege 15 poang erhalles om traningarna ar i f6ljd fran 1 till 5
Stor stege 20 poang erhalles om traningarna &r i f6ljd fran 2 till 6

Kak summan av podngen for tre respektive tva tdrningar med inbordes samma vérde
Chans summan av samtliga fem tarningar
Yatzy 50 podng om alla tdrningar har samma vérde.

Dessutom géller att om man erhaller mer &n totalt 63 poang tillsammans for de sex forsta podngkategorierna (Ettor
till Sexor) fas en bonus pa 50 poang.

Testa hur programmet fungerar
For att kunna testa hur programmet fungerar finns en applet upplagd pa kursens hemsida.

Programmets uppbyggnad

I ett Yatzy-spel finns fyra aktorer - spelaren, tarningarna, resultatkortet och spellogiken. Spellogiken utgéra
modellen for spelets regler och hur spelet framskrider. Dessa aktorer samverkar med varandra pa olika sétt under
spelets gang. For att fa en dverblickbar struktur i ert program skall var och en av dessa aktorer utgora en egen klass.
Kalla dessa klasser for Player, FiveDices, ScoreCard och Model.

Ett Yatzy-spel, som implementeras i klassen Yatzy, har alltsa ett objekt av klassen Player, ett objekt av klassen
FiveDices, ett objekt av klassen ScoreCard och ett objekt av klassen Model.

Det grafiska granssnittet som byggs upp i klassen Yatzy skall (ungefarligen) se ut som i figuren nedan:
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I detta grafiska granssnittet kan vi tydligt urskilja féljande aktorer:

* Knappsatsen ldngst ned i figuren ovan &r ett objekt av klassen Player. Hér finns tre knappar; en knapp for att
kasta tarningarna, en knapp for att starta om spelet med och en knapp for att avsluta programmet. Med dessa
knappar kan anvédndaren styra spelet genom att kasta tarningarna, starta om spelet eller avsluta spelet.

* Till hoger i figuren finns den del som handhar tirningarna, dvs ett objekt av klassen FiveDices. Nér
anvéndaren gor en tryckning p& knappen "GOR KASTET" skall tdrningarna kastas. Mellan kasten skall
anvidndaren kunna markera om han/hon vill kasta en specifik tdrning eller inte i ndsta kastomgang.

* Till vanster i figuren har vi ett objekt av klassen ScoreCard, dvs den del som handhar resultatkortet. Har
skall anvandaren kunna markera den podngkategori som han/hon véljer efter en rond av spelet.

Forutom de grafiska komponenterna Player, FiveDices och ScoreCard finns ocksa klassen Model som &r vér
modell eller "spelmotor” for spelat Yatzy. Klassen Model innehaller sddant som inte har med den grafiska
presentationen att gora. For att fa en bra uppbyggnad pa programmet &r det viktigt att granssnittet dr atskilt fran
spellogiken. I alla spelprogram kan man férandra anvidndargranssnittet men aldrig spellogiken (da skulle vi ju fa ett
annat spel).

De olika aktérerna i Yatzy-spelet - klasserna Player, FiveDices, ScoreCard och Model - maste samverka med
varandra vid l6sandet av den givna uppgiften. Sdledes maste akt6rerna kopplas i hop med varandra, dvs vi maste
bestdmma vilka relationer som aktorerna har sinsemellan. Detta kan géras pa manga olika sétt. For att fa en bra
och enkel struktur har vi i klassen Yatzy specificerat foljande relationer:

Player: kdnner till FiveDices, kdnner till ScoreCard och kdnner till Model.
ScoreCard: kdnner till Player och kdnner till Model.

De olika klasserna
Klassen Model

Klassen Model haller reda pa den aktuella stdllningen i spelet, dvs den totala podngen och podngen for nuvarande
kast och handhar de datastrukturer som ar nédvandiga for detta.

Dessutom handhar klassen de spelregler som finns; ndmligen att de 5 tdrningarnas poédng berdknas pa ett korrekt
sdtt for var och en av de olika podngkategorierna som finns pa resultatkortet, att varje spelrond bestar av maximalt
3 kast samt att 50 bonuspoéng erhéller om de sex forsta podngkategorierna éverstiger 63 poang.

For att berdkna podngkategorierna skall klassen Model anvinda klassen PlayEngine. Vi tillhandahaller en class-
fil som implementerar denna klass. Som en frivillig uppgift kan ni skriva en egen klass som berdknar
poédngkategorierna. Se nedan.
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Samspelet med Player

Nér klassen Player gor ett kast, far klassen Model ett meddelande om detta — tillsammans med vilka val6rer de 5
tarningarna har. Klassen Model berdknar podngkategorierna och uppdaterar spelstallningen.

I Yatzy ar det tilldtet med maximalt 3 kast i varje rond. Kasten sker i klassen Player, men denna regel handhas
av klassen Model. Saledes maste klassen Model halla reda pé antalet gjorda kast i den pagaende ronden samt
tillhandahalla metoder som klassen Player kan anvénda sig av for att exempelvis ta reda pa om sista kastet i en i
en rond har gjorts eller att meddela att en ny rond paborjas. Ytterligare ett par andra metoder dr nodvéandiga,
vilket ni upptacker nar ni borjar analysera klassen Player.

Samspelet med ScoreCard

Det &r klassen ScoreCard som visar den aktuella stillningen i spelet, saledes maste klassen Model
tillhandahalla metoder som mojliggor for ScoreCard att ta reda pa den aktuella stéllningen i spelet (dvs.
samtliga uppgifter som visas pa poangkortet).

Klassen ScoreCard

Komponenterna i det grafiska granssnitt av resultatkortet kan naturligtvis véljas och placeras ut pa manga olika
satt. I forlagan (se figur sid 2), som ni férhoppningsvis testkor, utgors den véanstra delen av JButton-objekt (med
undantag féor Summa, Bonus och Total som &r JLabels) och den hogra delen av JLabel-objekt. Komponenterna i
den vinstra respektive den hogra delen av resultatkortet har lagts in i var sin JPanel med anvéndning av
GridLayout. Dessa paneler har sedan satts samman till en ny panel, vilken dérefter har placerats i en
BorderLayout tillsammans med en JLabel med texten "Podngkort".

For att aktivera respektive avaktivera knapparna anvdnds metoden setEnabled och for att inte fa nagra ramar pa
knapparna har metoden setBorderPainted anvints (se vidare i API:n).

Tips: Anvand ett falt for att handha JButton-objekten i den vénstra delen av resultatkortet och ett parallellt falt
for att handha JLabel-objekten i den hogra delen av resultatkortet.

Nar ni har blivit n6jda med layouten och fatt knapparna att fungera som ni vill pa resultatkortet skall ni lagga till
klassen Model och se till att podngen, som en given tarningsuppsattning ger for de olika podngkategorierna, skrivs
ut pa korrekt sitt. Ett embryo for klassen Model finns pa kursens hemsida, dér det ocksa finns ett testprogram
(GraphicTestScore.java) som kan vara till hjélp.

Sé& smaningom maste ni ocksa borja fungera pa hur klassen ScoreCard skall samspela med Player.

Klassen Player

Knapparna i klassen Player har i implementation av férlagan (se figur sid 2) placerats ut med hjélp av
GridLayout.

Den grafiska delen i klassen Player dr mycket enkelt. Svarigheten &r att bestimma hur samspelet med klasserna
ScoreCard och Model gar till. Samspelet med klassen FiveDices &r forutbestdmd eftersom denna klass finns
fardigskriven (se nedan).

Klassen FiveDices

Denna klass behover ni inte skriva sjélva, utan den finns redan implementerad och kan kopieras fran kursens
hemsida. Studera koden och forvissa dej om att du forstar hur klassen fungerar.

I klassen finns tre instansvariabel:
private GraphicDice[] dices = new GraphicDice[5];
private Button[] buttons= new Button[5];
private boolean[] savedDices = new boolean[5];

Instansvariabeln dices ér ett falt som innehaller de 5 grafiska tarningarna. Saledes géller relationen att klassen
FiveDices har 5 objekt av klassen GraphicDice. Instansvariabeln buttons ér ett falt som innehaller knapparna
som anvadndaren kan trycka pa for att markera om tarningen skall kastas eller inte kastas i ndsta kastomgang.
Instansvariabeln savedDices haller reda pa vilka tarningar som skall kastas eller inte kastas i ndsta kastomgang.

Foljande metoder finns i klassen FiveDices

public int[] getDiceValues() som returnerar ett falt som innehaller tdrningarnas valtrer
public void newRound() som startar en ny rond med "blanka" tarningar

public void newThrow() som kastar tdrningarna

public void lockButtons() som satter "tarningsknapparna" icke-aktiva
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public void unLockButtons() som sétter "tdrningsknapparna" aktiva

Klassen Yatzy

Det ar i klassen Yatzy som den slutliga grafiska layouten gors och dér alla kopplingar mellan aktorerna sker.
Saledes giller att klassen Yatzy har ett objekt av klassen Player, har ett objekt av klassen FiveDices, har ett
objekt av klassen ScoreCard och har ett objekt av klassen Model.

Det géller att
* objektet av klassen Player och objektet av klassen ScoreCard kénner till varandra

* objektet av klassen ScoreCard och objektet av klassen Player kéanner till objektet av klassen Model.
Klassen Yatzy &r redan implementerad och kan kopieras fran kursens hemsida.

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
public class Yatzy extends JFrame {
public Yatzy() {
FiveDices theDices = new FiveDices();
Model theModel = new Model();
ScoreCard theScoreCard = new ScoreCard(theModel);
Player thePlayer = new Player(theDices, theScoreCard, theModel);
theScoreCard.setPlayer(thePlayer);
// skapa panelen i centrum
JPanel centerPanel = new JPanel(new GridLayout(1,2));
centerPanel.add(theScoreCard);
centerPanel.add(theDices);
// 1agg ut komponenterna
setLayout( new BorderLayout());
add("South", thePlayer);
add("Center", centerPanel);
setBackground(new Color(0,130,0));
setForeground(Color.blue);

pack();
setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);
setVisible(true);

} //konstruktor

public static void main(String[] arg) {
Yatzy p = new Yatzy();

} //main

} /Y atzy

Studera koden och férvissa er om att ni forstdr hur de olika objekten kopplas samman, da detta har paverkan pa de
klasser ni sjédlva skall implementera.

Klassen PlayEngine

Klassen PlayEngine ar den som berdknar poangen for de olika kategorierna. Den anropas fran Model med
foljande metod:

public int[] evaluate(int[] dicePoints);

Metoden evaluate tar ett falt med varden pa tarningar och berdknar vardet pa de olika poangkategorierna. Reglerna
for poangberdkningen hittar ni pa forsta sidan. Resultatet av metoden &r ett falt av heltal som visar de olika
podngen for varje kategori.

Denna klassen ar redan fardigskriven och ni har gatt en class-fil som implementerar den. Ni behover alltsa inte
skriva denna klass sjélva, se bara till att PlayEngine.class finns i samma katalog som de 6vriga filerna nér ni kor
programmet.

Som en frivillig uppgift kan ni dock skriva er egen PlayEngine med en evaluate metod.

Tips pa ordningsf6ljd i implementationsarbetet
1. Utveckla de grafiska delarna i klassen ScoreCard, dvs utseendet pa resultatkortet.

2. Testa samspelet mellan ScoreCard och Model, dvs att en given tarningsuppséttning ger rétt poang for var och
en av de olika poangkategorierna pa resultatkortet. Anvénd testklassen GraphicTestScore som finns pa
kursens hemsida dér ocksa ett embryo till klassen Model finns att tillga for denna test. Forvissa dej om att du
forstar hur klassen GraphicTestScore och embryot till klassen Model fungerar.

3. Utveckla de grafiska delarna av klassen Player.
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4. Nu finns de grafiska delarna i samtliga klasser som klassen Yatzy anvéander. Ni har séledes ett korbart
program

5.Sedan aterstar att utveckla och testa sjdlva spelforfarandet.

6. Frivilligt: skriv en egen PlayEngine.
Redovisning
Laborationen skall skickas in till fire som vanligt.

Sista inlamningsdag &r fredag 14 december.
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