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Laboration 4
Fiaspel

Inledning

Syftemedlaborationenärattövapåhelautvecklingsprocessen,frånanalystill implementation.Du får först
modellera ett problem för att sedan, utgående från modellen, implementera lösningen. Eftersom problem-
analys ingår i labben är uppgiftsformulering med avsikt kortfattad.

Förberedelser

Lägg dina filer i en separat katalog och se till att den är lässkyddad för alla utom dina två laborationskam-
rater.Omduvill attenassistentskakunnatitta pådinafiler, geAFS-gruppenoopk_e00:assistenter
läsrättigheter i katalogen.

Ladda alltid kursmodulen innan du börjar arbeta:

module load oopk_e00

Kopiera en makefile från kurskatalogen:

cp $OOPKHOME/Makefile .

och redigera filen. Då kommer rätt bibliotek automatiskt med vid kompileringen.

I dennalaborationskaduanvändadig avgrafikpaketetGrain.Detärdokumenterati ettmanualbladsomdu
hittar i kursbunten.Du kanocksåläsamanualbladeton-linemedman grain. OmduanvänderkursensMa-
kefile kommer Grain-biblioteket att länkas in automatiskt.

Leta fram UML-dokumentation i kursbunten och UML-relaterade föreläsningsanteckningar.

Uppgiften

Implementeraspelet"Fia medknuff" i enobjektorienteradversion(för reglersenästasida).Spelplanenska
ritasut påskärmenochmanskamedhjälpavmusenkunnatalaomvilken pjässomskaflyttas.Efterdetatt
manklickatpåpjäsenskadenautomatisktflyttastill sinnyaposition(beroendepåvadprogrammetstärning
visar).Programmetskakontrolleraattdenpjässomskaflyttasverkligenfår flyttas.Förgrafikenskapaketet
Grain användas.

Dokumenteraditt programi UML. Diagrammenskafinnaspåpapperochlämnastill assistentenvid redo-
visningen.Materialetskaantingenvaraskrivetpådatorellersnyggthandskrivet.Följandeskafinnasmed:
klassdiagram, sekvensdiagram, tillståndsdiagram, use cases, datalexikon.
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Regler för Fia med knuff

Fia med knuff är ett spel för 2, 3 eller 4 personer.  Varje spelare har fyra spelpjäser av en färg och ställer
upp dem i motsvarande färgade fält (de färgade fälten kallas bon och finns på spelplanens hörn.)

Alla spelare slår ett tärningsslag, och spelaren med högsta tärningskastet börjar spelet.

Enspelaresomgångbörjarmedett tärningskast.Spelarenfår flytta enavsinapjäser(sominte finns i boet)
detantalrutor framåtsomtärningenvisar.Pjäsernabörjarpåringennärmastmotursomboetochföljer brä-
dets periferi medurs ett varv, varefter mittgången in mot mitten följs.

Omtärningenvisar1 eller6 får spelaren,omhanvill, iställetför att flytta framenavpjäserna,flytta ut pjä-
serur boet. Omtärningenvisar1 får enpjäsplacerasut påringennärmastmotursomboet. Omtärningen
visar6 får spelarenväljamellanatt flytta ut 2 pjäsertill sammaring elleratt flytta ut 1 pjästill sjätteringen.

När en pjäs flyttas till spelplanens mittposition, efter att ha gått ett varv runt spelplanen, och sedan in till
mitten, tas pjäsen ur spel.  Spelets mål är att på så sätt bli av med alla sina pjäser. Den som först flyttat ut
alla sina pjäser vinner spelet. För att gå i mål måste en pjäs stanna exakt på målringen.: går den för långt
"studsar" den och backar tillbaka in i målfållan.

Om tärningen visar 6 får spelaren ett frikast, dvs spelaren får spela en ny spelomgång efter fullgjort drag.

Man får ej gåförbi sinaegnapjäser,eller ställafleraavsinapjäserpåsammaring. Endatillfället somdet
får stå två pjäser på samma ring är efter dubbel utgång (utgång med två pjäser till första ringen när man
slagitensexa).Omenförflyttning slutarpåenring därenmotståndarestår,knuffarmanut motståndarens
pjäser från denna ring. Pjäserna flyttas då tillbaka till motståndarens bo.

En spelare får inte avstå från att gå. Finns det något tillåtet drag måste det genomföras.

När en spelare är klar med sitt drag är det spelaren närmast medurs som ska slå tärningen.


