
Technologie programowania - 2024
Lista 6

Trylma (ang. chinese checkers)

Celem jest zaprojektowanie i implementacja systemu do prowadzenia rozgrywek w chi«skie warcaby.
System nale»y tworzy¢ w parach wykorzystuj¡c repozytorium. Historia zmian w repozyto-
rium b¦dzie podstaw¡ do oceny wkªadu czªonków zespoªu.

Uwaga: Robimy iteracj¦ 3 o funkcjonalno±ci podanej poni»ej. Program powinien wi¦c posiada¢
funkcjonalno±ci wersji 1, 2 oraz 3. Wymagany jest osobny link na github dla ka»dej iteracji.

Zasady gry

Zasady s¡ dosy¢ ªatwe, wi¦c poni»ej przytocz¦ je jedynie pobie»nie. Opis bardziej szczegóªowy
znajduje si¦ na wiki oraz tutaj.

1. W jednej grze uczestniczy 2, 3, 4 lub 6 graczy. Ka»dy gracz ma 10 pionów.

2. Gra toczy si¦ na planszy w ksztaªcie sze±ciopromiennej gwiazdy. Ka»dy promie« zawiera 10
pól, w których pocz¡tkowo umieszczane s¡ piony. Wewn¦trzny sze±ciok¡t ma 61 pól, na ka»dy
jego bok skªada si¦ 5 pól.

3. Celem ka»dego gracza jest umieszczenie wszystkich swoich pionów w przeciwlegªym promie-
niu. Wygrywa gracz, który dokona tego jako pierwszy. Pozostali gracze mog¡ kontynuowa¢
gr¦ walcz¡c o kolejne miejsca.

4. Gracz rozpoczynaj¡cy gr¦ wybierany jest losowo. Nast¦pnie gracze wykonuj¡ ruchy po kolei
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara.

5. Ruch polega na przesuni¦ciu piona na s¡siednie puste pole lub na przeskakiwaniu pionem
innych pionów (swoich lub przeciwnika) tak jak w warcabach, ale bez mo»liwo±ci zbijania
pionów. Ruch mo»e odbywa¢ si¦ w dowolnym kierunku, poza przypadkiem, gdy pion wejdzie
do docelowego (przeciwlegªego) promienia. Wówczas pion mo»e wykonywa¢ ruchy jedynie w
obr¦bie tego promienia.

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

7. Gracz mo»e zrezygnowa¢ z ruchu w danej turze.

Wymagania funkcjonalne dotycz¡ce iteracji 1.

W iteracji 1 nale»y zaimplementowa¢ nast¦puj¡ce wymagania funkcjonalne (tylko takie !!):

1. System powinien dziaªa¢ w oparciu o architektur¦ klient-serwer. W razie w¡tpliwo±ci warto
przyjrze¢ si¦ przykªadom z tej strony.

2. Gracz za pomoc¡ aplikacji klienckiej powinien móc poª¡czy¢ si¦ z serwerem i doª¡czy¢ do gry.

3. System powienien da¢ mo»liwo±¢ wprowadzenia ilo±ci graczy wedªug reguª opisanych w punk-
cie powy»ej.

https://en.wikipedia.org/wiki/Chinese_checkers
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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/


4. Klient powinien móc wysªa¢ ruch do innych klientów. W tej wersji interfejs u»ytkownika
powinien by¢ konsolowy. Z poziomu klienta (na konsoli) nale»y wpisa¢ pozycj¦ pocz¡tkow¡
oraz ko«cow¡ ruchu, które b¦d¡ wysyªane przez serwer do innych klientów. Do tego celu
potrzebna b¦dzie klasa przechowuj¡ca plansz¦ np. Board.

Wymagania dotycz¡ce iteracji 2.

W iteracji 2 nale»y zaimplementowa¢ nast¦puj¡ce wymagania funkcjonalne (tylko takie !!):

1. Nale»y zaimplementowa¢ mo»liwo±¢ rozgrywania gry. Nale»y zaimplementowa¢ co najmniej
dwie strategie opisane tutaj.

2. Nale»y stworzy¢ interfejs okienkowy dla klientów (np. JavaFX).

3. Poprawno±¢ kodu powinna by¢ na bie»¡co wery�kowana testami jednostkowymi napisanymi
przy u»yciu JUnit.

4. Nale»y stworzy¢ diagram klas oraz ewentualnie inny diagram UML obrazuj¡cy funkcjonalno±¢
aplikacji.

5. Nale»y wygenerowa¢ dokumentacj¦ w JavaDoc.

Wymagania dotycz¡ce iteracji 3.

W iteracji 3 nale»y zaimplementowa¢ nast¦puj¡ce wymagania funkcjonalne (tylko takie !!):

1. Do gry mog¡ zosta¢ doª¡czeni gracze-boty dziaªaj¡cy na serwerze. Stwórz jedn¡ przykªadow¡
implementacj¦ bota, która b¦dzie wykonywaªa cho¢ w miar¦ sensowne ruchy.

2. Nale»y rozszerzy¢ chi«skie warcaby o zapisywanie gry do bazy danych u»ywaj¡c frameworka
Spring. Baza danych powinna by¢ w stanie rejestrowa¢ poszczególne gry oraz ruchy w
poszczególnych grach. Dodatkowo aplikacja powinna umi¦¢ odtwarza¢ dan¡ gr¦ na podstawie
zapisu do bazy danych

Dodatkowe wymagania

1. Postaraj si¦ tworzy¢ system starannie i w przemy±lany sposób. Wykorzystaj UML by zapro-
ponowa¢ i rozwija¢ projekt systemu. Systemy chaotyczne zaprojektowane i pisane na ostatni¡
chwil¦ b¦d¡ nisko ocenione. Bierz równie» pod uwag¦, »e to co stworzysz b¦dzie miaªo wpªyw
na kolejn¡ list¦.

2. Stosuj podej±cie iteracyjne i przyrostowe.

3. Istnieje bardzo wiele wariantów gry, np. inne mog¡ by¢ rozmiary planszy, inna liczba pionów,
inne zasady dotycz¡ce mo»liwych ruchów i blokowania. Projektuj system tak by mo»na

go byªo ªatwo rozszerzy¢ o nowe warianty gry.

4. Postaraj si¦ wykorzysta¢ poznane narz¦dzia i wzorce. Im wi¦cej ich zastosujesz, tym wy»ej
b¦dzie ocenione Twoje rozwi¡zanie. Ich u»ycie powinno by¢ jednak zawsze uzasadnione.

Punktacja

Za implementacj¦ tej cz¦±ci ka»dy student mo»e dosta¢ maksymalnie 100 punktów.

https://en.wikipedia.org/wiki/Chinese_checkers


Sposób zaliczenia

Pokazanie rozwi¡zania prowadz¡cemu oraz wrzucenie na ePortal: linku do githuba zawieraj¡cego
wszystkie pliki wraz z instrukcj¡ uruchomienia projektu.


