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Laboration 7
Aventyrsspel (extrauppgift)

Inledning

Dettadr enbetygshojandextrauppgift Du far inte redovisadenforrandu ar godkandpaalla obligatoriska
laborationer.

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 fran kurskatalogen:

cp $OOPKHOVE/ Makefile .

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

| denndaborationskadu anvandalig av grafikpaketetGrain.Detardokumenteratettmanualbladgomdu
hittari kursbuntenDu kanocksdlasamanualbladedn-linemedman gr ai n. OmduanvandekursensMa-
kefile kommer Grain-biblioteket att [ankas in automatiskt.

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

Uppgiften

| ettaventyrsspeggarmanrunti enfran borjanokandvérld. Varldenkant ex bestav ett antalrum mellan

vilka det finns ddérrar. | de olika rummen lurar faror (troll, spoken, fladderméss) som man maste undvika
eller bekampa. Det finns ocksa diverse foremal i rummen man kan plocka upp och ta medsgen,

lampor, nycklar till Iasta dérrar osv. Man kan dock inte bara med sig hur mycket som helst, s& man maste
vélja. Det ska vara majligt att se vilka féremal man bar for tillfallet har och vilka man har méjlighet att
plockaupp.Man skaocksakunnalaggaifran sig foremal,ochi allmanheskadeliggakvar dar(savidaing-
enannarvarelsetar dem).Man skanaturligtviskunnarérasig mellanrummen(ominte dorrarnaar lasta).

Du far garna hitta pa fler regler sjalv.

Din uppgiftarattmodelleraettsadarspeli UML ochimplementeraleti C++. Speleimastevaranagorlunda
komplext.Ca3-4olika typerav faror ochetttiotal olika typerav foreméalkanvaralagom.Ar du osékempa

vilken svérighetsgrad som racker, gor ett forslag (UML-diagram och ev. use cases) och visa kursledaren
innan du bérjar koda.

Detskavaralatt att andra’spelplanen”dvsattlaggatill rum,faror ochféremal.Det skaocksavaranagor-
lundaenkeltattskapanyatyperavforemalochfaror. Detska tydligt framgavilka granssnitmandamaste
implementerachdessayranssnitskavarasnyggaochvaldefinieradeSjalvabasen programmeskainte

behdva uppdateras. | synnerhet ska mebehoéva lagga till nya alternativ i switch- eller if-satser.

Det ska finnas enkel grafik (anvand Grain) som visar hur rummen hanger ihop och var man befinner sig.
Man skadockinte sevadsomfinnsi ettrumférranmangarin (ochev.tanderenlampa) Detskavaramoj-

ligt attpekapadetrummanvill forflytta sigtill ochdeféremalmanvill taupp.Laggdockinte nerfér myck-

et arbete pa det grafiska granssnittet.

Resultatet ska dokumenteras i UML. Antagligen blir det mest klassdiagram.



