Technologia Programowania 2017/2018 — Lista 4 (lab)
Termin: przed 2 stycznia, godz. 23:59

(Uwaga: przy wyliczaniu liczby spdZnien liczy si¢ data umieszczenia oddawanej wersji programu w niezaleznym
repozytorium, np. github, riouxsvn)

Trylma (ang. chinese checkers)

Twoim celem jest zaprojektowanie i implementacja systemu do prowadzenia rozgrywek w chifiskie warcaby.

System nalezy tworzy¢ w parach wykorzystujac repozytorium. Historia zmian w repozytorium bedzie podstawa
do oceny wkladu cztonkéw zespolu. Parowanie powinno si¢ odbywa¢ w ramach grup laboratoryjnych jednego
prowadzacego. Jesli nie masz partnera zgtos$ si¢ do prowadzacego laboratorium.

Zasady gry

Zasady sa dosy¢ tatwe, wigc ponizej przytocze je jedynie pobieznie. Przeczytaj opis zasad na wiki i t¢ instrukcje.

W razie watpliwos$ci zapytaj mnie lub prowadzacego laboratorium.

1.
2.

W jednej grze uczestniczy 2, 3, 4 lub 6 graczy. Kazdy gracz ma 10 pionéw.

Gra toczy si¢ na planszy w ksztalcie szeSciopromiennej gwiazdy. Kazdy promien zawiera 10 pdl, w ktérych
poczatkowo umieszczane sa piony. Wewngtrzny szesciokat ma 61 pdl, na kazdy jego bok sktada si¢ 5 pol.

Celem kazdego gracza jest umieszczenie wszystkich swoich pionéw w przeciwleglym promieniu. Wygrywa
gracz, ktory dokona tego jako pierwszy. Pozostali gracze moga kontynuowaé gre walczac o kolejne miejsca.

Gracz rozpoczynajacy gre wybierany jest losowo. Nastgpnie gracze wykonuja ruchy po kolei zgodnie z
kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Ruch polega na przesunigciu piona na sasiednie puste pole lub na przeskakiwaniu pionem innych pionéw
(swoich lub przeciwnika) tak jak w warcabach, ale bez mozliwosci zbijania pionéw. Ruch moze odbywac
si¢ w dowolnym kierunku, poza przypadkiem, gdy pion wejdzie do docelowego (przeciwleglego) promienia.
Woéwczas pion moze wykonywaé ruchy jedynie w obrebie tego promienia.

Dopuszczalne jest pozostawianie swoich pionéw w promieniu docelowym innego gracza (tzw. blokowanie).

Gracz moze zrezygnowaé z ruchu w danej turze.

Wymagania dotyczace systemu

1.

System powinien dziata¢ w oparciu o architekturg klient-serwer. Zaktadam, ze na Kursie Programowania
nauczyliScie si¢ uzywaé gniazd i watkéw. W razie watpliwos$ci warto przyjrzeé si¢ przyktadom z tej strony.

Gracz za pomoca aplikacji klienckiej powinien mdc potaczy¢ si¢ z serwerem, dotaczy¢ do gry i przeprowa-
dzi¢ rozgrywke.

Serwer powinien weryfikowa¢ poprawnos¢ ruchéw i posredniczy¢ w komunikacji.

Do gry moga zosta¢ dotaczeni gracze-boty dziatajacy na serwerze. Stworz jedna przyktadowa implementacje
bota, ktéra bedzie wykonywata cho¢ w miarg sensowne ruchy.


https://en.wikipedia.org/wiki/Chinese_checkers
https://en.wikipedia.org/wiki/Chinese_checkers#Rules
https://www.wikihow.com/Play-Chinese-Checkers
https://www.wikihow.com/images/thumb/7/7d/Play-Chinese-Checkers-Step-3-Version-2.jpg/aid2780809-v4-900px-Play-Chinese-Checkers-Step-3-Version-2.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/18/Chinese_checkers_jump.svg
http://cs.lmu.edu/~ray/notes/javanetexamples/

Dodatkowe wymagania

1. Postaraj si¢ tworzy¢ system starannie i w przemys$lany sposéb. Wykorzystaj UML by zaproponowac i rozwi-
jac projekt systemu. Systemy chaotyczne zaprojektowane i pisane na ostatnia chwilg bgda nisko ocenione.
Bierz réwniez pod uwagg, ze to co stworzysz bgdzie miato wptyw na kolejna listg.

2. Stosuj podejscie iteracyjne i przyrostowe. Na kazdych zajeciach poczawszy od 4 grudnia, az do ostatecznego
oddania programu powinien by¢ obecny przynajmniej jeden przedstawiciel pary i zaprezentowaé aktualng
(dziatajaca!) wersje systemu.

3. Istnieje bardzo wiele wariantow gry, np. inne moga by¢ rozmiary planszy, inna liczba pionéw, inne zasady
dotyczace mozliwych ruchéw i blokowania. Projektuj system tak by mozna go bylo tatwo rozszerzy¢ o
nowe warianty gry.

4. Postaraj si¢ wykorzystaé¢ poznane narzgdzia i wzorce. Im wigcej ich zastosujesz, tym wyzej bedzie ocenione
Twoje rozwigzanie. Ich uzycie powinno by¢ jednak zawsze uzasadnione.

5. Jesli zdazysz, postaraj si¢ umozliwi¢ na Twoim serwerze obstuge wielu toczacych si¢ réwnolegle gier.

Punktacja

Za implementacjg catej funkcjonalnosci kazdy student moze otrzymaé maksymalnie 100 punktéw. Poprawnosé
kodu powinna by¢ na biezaco weryfikowana testami jednostkowymi napisanymi przy uzyciu JUnit (40 punktow).
Stopien pokrycia testami moze zostaé zweryfikowany przez prowadzacego np. za pomoca EclEmma. Na biezaco
wysytaj dobrze opisane zmiany do repozytorium (20 punktéw). Przy oddawaniu projektu powinienes$ opisac jego
strukturg i dziatanie istotnych elementéw — stwdrz w tym celu diagram klas i inne diagramy UML, ktére moga by¢
pomocne (20 punktéw). Lacznie kazdy student moze otrzymac¢ 180 punktow.

Za kazdy btad w dzialaniu programu, ktéry nie bgdzie wykryty w testach, a zostanie wykryty przez prowa-
dzacego mozna straci¢ 10 punktéw (za liste¢ mozna otrzymac ujemna liczbe punktéw). Poczawszy od 4 grudnia
nieobecnos$¢ na zajeciach przedstawiciela zespotu kazdorazowo wiaze si¢ z odjeciem 10 punktow od wyniku kon-
cowego kazdego z cztlonkéw zespotu. Ostateczne oddanie projektu wymaga obecnosci obu cztonkéw zespotu.

Powodzenia, J.L.



