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L aboration 4
Fiaspel
Inledning

Syftemedlaborationeriratt6vapahelautvecklingsprocessefrinanalystill implementationDu far forst
modellera ett problem for att sedan, utgaende fran modellen, implementera lésningen. Eftersom problem-
analys ingar i labben ar uppgiftsformulering med avsikt kortfattad.

Forberedelser

Lagg dina filer i en separat katalog och se till att den &r lasskyddad for alla utom dina tva laborationskam-
rater.Omduvill attenassistenskakunnatitta padinafiler, ge AFS-grupperoopk_e00: assi st ent er
lasrattigheter i katalogen.

Ladda alltid kursmodulen innan du bdrjar arbeta:

nodul e | oad oopk_e00

Kopiera en makefile frin kurskatalogen:

cp $OOPKHOVE/ Makefil e .

och redigera filen. D& kommer rétt bibliotek automatiskt med vid kompileringen.

| denndaborationskadu anvandalig av grafikpaketetGrain.Detardokumenteratettmanualblacgsomdu
hittari kursbuntenDu kanocksdasamanualbladebn-linemednan gr ai n. Omduanvandekursendvia-
kefile kommer Grain-biblioteket att [ankas in automatiskt.

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

Uppgiften

Implementerapelet'Fia medknuff" i enobjektorienteradersion(for reglersenéstasida).Spelplanerska
ritasut paskarmerochmanskamedhjalp av muserkunnatalaom vilken pjassomskaflyttas. Efter detatt
manklickat papjaserskadenautomatiskflyttastill sinnyaposition(beroend@avadprogrammetsgirning
visar).Programmeskakontrolleraattdenpjassomskaflyttasverkligenfar flyttas. For grafikenskapaketet
Grain anvandas.

Dokumenteralitt programi UML. Diagrammerskafinnaspapapperochlamnadill assistenterid redo-
visningen Materialetskaantingervaraskrivetpadatoreller snyggthandskrivetFéljandeskafinnasmed:
klassdiagram, sekvensdiagram, tillstdndsdiagram, use cases, datalexikon.
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Regler for Fia med knuff

Fia med knuff ar ett spel for 2, 3 eller 4 personer. Varje spelare har fyra spelpjaser av en farg och staller
upp dem i motsvarande fargade falt (de fargade falten kallas bon och finns pa spelplanens horn.)

Alla spelare slar ett tarningsslag, och spelaren med hogsta tarningskastet borjar spelet.

Enspelare®mgangborjarmedetttarningskastSpelarerfar flytta enav sinapjaser(sominte finnsi boet)
detantalrutor framatsomtarningervisar.Pjaserndorjarparingennarmasmotursom boetochfoljer bra-
dets periferi medurs ett varv, varefter mittgangen in mot mitten foljs.

Omtarningervisar1 eller 6 far spelarenpm hanvill, istalletfor attflytta framenav pjasernaflytta ut pja-
serur boet. Omtarningervisar1 far enpjasplacerasit paringennarmasmotursom boet. Omtarningen
visar6 far spelarervaljamellanattflytta ut 2 pjasettill sammaing ellerattflytta ut 1 pjastill sjatteringen.

Nar en pjas flyttas till spelplanens mittposition, efter att ha gatt ett varv runt spelplanen, och sedan in till
mitten, tas pjasen ur spel. Spelets mal ar att pa sa satt bli av med alla sina pjaser. Den som forst flyttat ut
alla sina pjaser vinner spelet. For att ga i mal maste en pjas stanna exakt pa malringen.: gar den for langt
"studsar" den och backar tillbaka in i malfallan.

Om tarningen visar 6 far spelaren ett frikast, dvs spelaren far spela en ny spelomgéang efter fullgjort drag.

Man far ej gaforbi sinaegnapjaser eller stéllafleraav sinapjaserpasammaing. Endatillfallet somdet

far sta tva pjaser pa samma ring ar efter dubbel utgang (utgang med tva pjaser till férsta ringen nar man
slagitensexa).Om enforflyttning slutarpaenring darenmotstandarstar,knuffar manut motstandarens
pjaser fran denna ring. Pjaserna flyttas d4 tillbaka till motstandarens bo.

En spelare far inte avsta fran att ga. Finns det nagot tillatet drag maste det genomféras.
Nar en spelare ar klar med sitt drag ar det spelaren narmast medurs som ska sla tarningen.
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