Programmerade system I1

Laboration 4: Dunka Grodor
Syfte

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

Forberedelser

Las noga igenom laborationstesen. Borja inte koda innan ni analyserat problemet. Folj de rad som ges angaende
programmets uppbyggnad.

Uppgift

Pa Liseberg finns en attraktion, som enligt deras hemsida kallas Huggkubben och som gér ut pa att sld pad allt som ror sig.
Ett alternativt, men kanske inte lika politiskt korrekt, namn pa detta slagnummer &r Dunka Grodor.

Din uppgift bestér i att gora ett grafiskt program for att simulera spelet Dunka Grodor.

Nér programmet startas visas ett fonster enligt figuren nedan:

Det har gatt 5 sekunder
Du ha traffat 0 grodor!
Du har bommart med 0 slag!

Starta om Avsluta

Fonstret bestdr av tre delar. I den 6versta delen av fonstret finns ett antal knappar, i detta exempel 25 stycken. Det &r pa
dessa knappar grodor slumpmaéssigt kommer att dyka upp. Grodorna kommer att vara synliga under en begréansad tid.
Uppgiften for spelaren &r att hinna trycka pa knappen dar en groda ér synlig innan den férsvinner, dvs hinna dunka
grodan. I vart exempel illustreras en grodda som dyker upp med en fylld svart cirkel, och en groda som blivit dunkad
illustreras med en fylld rod cirkel. En groda som blivit dunkad visas under 5 sekunder, varefter den forsvinner. En ny
groda kan sedan pa nytt dyka upp pa knappen.

Det har gdtt 2 sekunder
Du ha traffat 0 grodor!
Du har bammat med 0 slag!

Starta om | | Avsluta
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Det har gatt 4 sekunder.
Du ha traffat 1 grocor!
Du har bommat med 0 slag!

Starta om | ‘ Avsluta
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I den mittersta delen av fonstret visar hur lang tid som spelet pagdtt, hur manga grodor som blivit tréaffade, samt hur
manga slag som bommat.

Flera olika varianter av spelet ar tankbara att implementera. I exemplet som illustreras har pagar spelet under 1 minut,
varefter spelarens resultat skrivs ut och spelet stoppar.

GAME OVERIII
Du slog ihjal 15 grodorna pd 60 sekunder!
Du bommacle slag: & Bommacdle grodor: 16

Starta om | | Avsluta

I den nedersta delen av fonstret finns tva knappar for att avsluta respektive dterstarta programmet.

Testa hur programmet fungerar

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

Programmets uppbyggnad

For att fa en bra struktur i ett program efterstravar man att dela in programmet i ett antal lampliga klasser, vilka
sinsemellan samarbetar for att 16sa uppgiften. Trots att det program ni skall utveckla &r relativt litet kan designen av
programmet géras pa manga olika stt, darfor ges har ett férslag pa hur ni bér bygga upp ert program for att fa en
overblickbar struktur och for att underlétta ert utvecklingsarbete.

Det slutliga programmet, dvs det grafiska fonstret i vilket man kan dunka grodor, implementeras i klassen
DunkaGrodor. Nir vi betraktar fonstret ser vi att det &r uppbyggt av tre huvudkomponenter:

« spelplanen pa vilken grodor kan dyka upp,
« resultattavlan dar det bl.a. skrivs ut hur méanga grodor som blivit triffade,

+ knappsatsen ddr anvandaren kan starta om eller avsluta spelet.

Implementera var och en av dessa komponenter i en egen klass. Kalla dessa klasser for InPutPanel, OutPutPanel
respektive ButtonPanel.

For att fa en bra uppbyggnad pa programmet &r det viktigt att anvandargranssnittet ar atskilt fran spellogiken. I alla
spelprogram kan man foérandra anvandargranssnittet men aldrig spellogiken (da skulle vi ju fa ett annat spel). Forutom de
grafiska komponenterna InPutPanel, OutPutPanel och ButtonPanel behévs saledes en klass som innehéller sadant
som inte har med den grafiska presentationen att gora, t.ex. att halla reda pa hur manga grodor som blivit dunkade. Kalla
denna klass for PlayEngine.

Klassen DunkaGrodor, som implementerar spelet Dunka Grodor, har alltsa ett objekt av klassen InPutPanel, ett objekt
av klassen OutPutPanel, ett objekt av klassen ButtonPanel och ett objekt av klassen PlayEngine.

De olika aktoérerna i spelet Dunka Grodor - klasserna InPutPanel, OutPutPanel, ButtonPanel och PlayEngine - maste
samverka med varandra vid l6sandet av den givna uppgiften. Saledes maste akttrerna kopplas i hop med varandra, dvs vi
maste bestimma vilka relationer som aktorerna har sinsemellan. Detta kan goras pa flera olika sitt. Den elegantaste
losningen skulle vi fa genom att anvéanda det sa kallade Observer-monstret, men detta ligger utanfoér ambitionerna for
denna kurs. Dérfor specificerar vi i klassen DunkaGrodor foljande relationer:

PlayEngine: kdnner till InPutPanel och kdnner till OutPutPanel.
InPutPanel: kdnner till PlayEngine.
ButtonPanel: kdnner till PlayEngine.
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De olika klasserna
Klassen PlayEngine

Klassen PlayEngine haller reda pa spelreglerna och ansvarar for den bokforing som hor till detta. Det ar alltsa
PlayEngine som bestimmer nér en groda skall visas, vilken groda som skall visas samt under hur ldng tid grodan skall
visas. PlayEngine bestammer vidare hur lang tid spelet skall fortga, samt bokfér t.ex. hur manga grodor som blivit
traffade och hur méanga slag som har utdelats.

PlayEngine har tva objekt av klassen javax.swing.Timer. Ett av dessa objekt anvénds for att bestimma nér en groda
skall dyka upp och det andra objektet anvands for att halla reda pa hur lange spelet pagatt.
Samspelet med InPutPanel

Med de relationer som givits ovan kdnner klassen InPutPanel till klassen PlayEngine och klassen PlayEngine
kénner till klassen InPutPanel.

Den forsta relationen ar nddvandig eftersom det &r via knapparna i klassen InPutPanel som anvandaren gor sina
knapptryckningar for att dunka grodorna, medan det dr PlayEngine som héller reda pa hur ménga knapptryckningar
som gjorts och hur manga grodor som traffats. InPutPanel maste alltsd kunna rapportera knapptryckningarna till
PlayEngine.

Den andra relationen dr nodvandig eftersom det dr PlayEngine som bestaimmer vilken groda som skall visas, medan
sjdlva grodan visas i InPutPanel.

Samspelet med OutPutPanel

PlayEngine maste kénna till OutPutPanel eftersom det &r PlayEngine som t.ex. haller reda pa hur méanga grodor
som blivit traffade och hur lang tid spelet pagatt, medan det ar i OutPutPanel dessa uppgifter skrivs ut. Klassen
OutPutPanel tillhandahaller saledes metoder for att kunna gora 6nskade utskrifter.

Klassen InPutPanel

Klassen InPutPanel utgor den grafiska spelplanen pé vilken grodorna visas. Spelplanen bestar av ett antal knapp-objekt
organiserade i ett tvd-dimensionellt falt. Knapp-objekten ar av typen FrogButton, som beskrivs mer ingadende nedan.
Klassen InPutPanel har alltsa ett falt av FrogButton-objekt.

Uppgiften for klassen InPutPanel ar att visa de grodor som PlayEngine beordrar att visa upp. Vidare ansvarar
InPutPanel for att avldsa de knapptryckningar anvandaren gor pa spelplanen, avgéra om en groda blir tréffad eller inte,
samt rapportera resultatet till PlayEngine.

Klassen OutPutPanel

Klassen OutPutPanel &r spelets resultattavla pa vilken klassen PlayEngine anslér t.ex. hur manga grodor som dunkats,
hur manga slag som utdelats och hur lang tid spelet pagatt.

Lampligen implementeras OutPutPanel med hjdlp av tre JLabel- objekt.

Klassen ButtonPanel

Klassen ButtonPanel bestar av tva knappar for att starta en ny spelomgdang respektive avsluta spelet. Nar en ny
spelomgang skall startas maste detta meddelas PlayEngine, eftersom det ar PlayEngine som handhar all bokforing
som berdr spelet. ButtonPanel méste saledes kanna till PlayEngine.

Klassen FrogButton

Klassen FrogButton ar en utvidgning av klassen JButton. Denna klass anvénds i klassen InPutPanel for att bygga upp
spelplanen pa vilken anvandaren dunkar grodor. Spelplanen bestdr alltsa av ett antal objekt av klassen FrogButton. Pa
en viss plats pa spelplanen, dvs pa ett objekt av klassen FrogButton, kan det visas en groda, visas en traffad groda eller
visas ingen groda alls. Detta innebdr alltsa att det finns tre olika tillstdnd som kan visas pa ett objekt av FrogButton. En
icke-traffad groda visas som en fylld svart cirkel pa gron botten, en traffad groda visas som en fylld rod cirkel pa gron
botten och ingen groda alls visas som en fylld gron cirkel pa gron botten (dvs grodan syns inte).

Som tidigare ndmnts skall en groda visas pa spelplanen under en begransad tid, och efter en viss tid férsvinner en
dunkad groda fran spelplanen. Av denna anledning har klassen FrogButton ett objekt av klassen javax.swing.Timer.
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Klassen DunkaGrodor

Det ar i klassen DunkaGrodor som alla kopplingar mellan akttrerna skall goras. Saledes gller att klassen
DunkaGrodor har ett objekt av klassen InPutPanel, har ett objekt av klassen OutPutPanel, har ett objekt av klassen
ButtonPanel och har ett objekt av klassen PlayEngine.

Klassen DunkaGrodor ar redan implementerad. Koden visas nedan och kan kopieras fran kursens hemsida.

import javax.swing.*;

import java.awt.*;

public class DunkaGrodor extends JFrame {

public DunkaGrodor(int row, int col) {
InPutPanel inPanel = new InPutPanel(row,col);
OutPutPanel outPanel = new OutPutPanel ();
PlayEngine theEngine = new PlayEngine(row,col, inPanel,outPanel);
ButtonPanel buttPanel = new ButtonPanel(theEngine);
inPanel.setEngine(theEngine);
JPanel center = new JPanel();
center.setLayout(new BorderLayout());
center.add("Center", inPanel);
center.add("South", outPanel);
setLayout(new BorderLayout());
add("Center", center);
add("South", buttPanel);
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
setSize(300,430);
setVisible(true);
}//konstruktor

public static veid main(String[] args) {
DunkaGrodor win = new DunkaGrodor(5, 5);
}//main
}//DunkaGrodor

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

Tips pa ordningsf6ljd i implementationsarbetet

1. Borja med klassen FrogButton. Utveckla klassen stegvis, borja med att knappen kan visa de tre olika tillstanden
och avsluta med att inféra timer-objektet. Testa varje utvidgning av klassen genom att skriva enkla testprogram.

Utveckla de grafiska delarna i klassen InPutPanel.
Utveckla de grafiska delarna i klassen OutPutPanel.
Utveckla de grafiska delarna i klassen ButtonPanel.

A

Nu finns de grafiska delarna i alla klasser som klassen DunkaGrodor anvéander. Skriv ett skelett till klassen
PlayEngine, sa blir det mgjligt att kéra huvudprogrammet i klassen DunkaGrodor.

o

Utveckla och testa de delar av klassen PlayEngine som erfordras i samspelet med InPutPanel.
7. Utveckla och testa de delar av klassen PlayEngine som erfordras i samspelet med OutPutPanel.
8. Utveckla klassen ButtonPanel och de delar av klassen PlayEngine som erfordras.

Redovisning

Laborationen skall dels demonstreras och godkannas av en handledare, dels redovisas skriftligt enligt de direktiv som
finns pa kursens hemsida.

Sista redovisningsdag och sista inldmningsdag for dokumentationen é&r fredag 8/3.
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