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DOKUMENTACJA GRY WARCABY

DIAGRAM KLAS

Okno extends JFrame implements ActionListener, MouseMotionListener

+ JPanel panel

+ JMenuBar menuBar

+ JMenu menuGra, menulnformacje

+ JMenultem mNowa, mCofnij, mWyjscie
+ JMenultem mOProgramie, mOAutorze

+ void main( String args/] )

+ void actionPerformed( ActionEvent e )
+ void mouseDragged( MouseEvent e )
+ void mouseMoved( MouseEvent e )

Panel extends JPanel implements ActionListener MouselListener

+ Graphics2D g2d

+ JButton nowaGra, cofnij

+ Color Black, White, Tlo

+ Plansza plansza

+ boolean wyswietlanyStanGry = false

# void void paintComponent( Graphics g )
+ void actionPerformed( ActionEvent e )

+ void mouseClicked( MouseEvent e )

+ void mouseEntered( MouseEvent e )

+ void mouseExited( MouseEvent e )

+ void mousePressed( MouseEvent e )

+ void mouseReleased( MouseEvent mysz )
+ void sprawdzWarunki()

+ void rysujMenu()

+ void rysujPlansze()

Gracz

+ int ruch, IPionkow1, |Pionkow?2

+ void zmienGracza()

+ void ustawStanPoczatkowy()




Pole

+ int szer = 48

- boolean dozwolone

- boolean zaznaczonePole

- boolean zaznaczonyPionek
- boolean zaznaczonaDamka
- boolean proponowane

- boolean proponowaneBicie
- char stan

+ void wyczysc()

Plansza

+ int szer = 8
+ Pole pole[][]
+ int obecneX
int obecneY
int poprzednieX

int przeciwnikX

+
+
+ int poprzednieY
+
+

int przeciwnikY
+ boolean ustawionePionki

+ boolean byloBicie;

+ boolean poprzednioZaznaczonyPionek = false
+ boolean mozliweCofniecie

+ boolean cofniecie

+ void ustawPionki

+ void wyswietl()

+ boolean sprawdzZaznaczeniePionka()

+ boolean sprawdzCzyDamka()

+ boolean zaznaczPionek(int myszX, int myszY)
+ void zaproponujRuch()

+ void zaproponujRuchDamka()

+ boolean wykonajRuch( int myszX, int myszY )
+ void cofnijRuch()

+ void wyczyscProponowaneRuchy()

+ void odznaczPionek()




OPIS KLAS

|[KLASA OKNO

+ JPanel panel // = new Panel() - obiekt klasy JPanel, z tym, ze wskazuje referencyjnie na
klase potomna Panel

+ JMenuBar menuBar - obiekt klasy JMenuBar, czyli pasek menu
+ JMenu menuGra - opcja z menuBar, jest rozwijana

+ JMenu menulnformacje - opcja z menuBar, jest rozwijana

+ JMenultem mNowa - konretny przycisk w menu

+ JMenultem mCofnij - j.w.

+ JMenultem mWyjscie - j.w.

+ JMenultem mOProgramie - j.w.

+ JMenultem mOAutorze - j.w.

+ void main( String args[] ) - gtéwna funkcja aplikacji, od niej zaczyna sie dziatanie

+ void actionPerformed( ActionEvent e ) - gdy zostanie wybrana opcja z menu, to ta
funkcja wykonuje instrukcje dla danego przycisku

+ void mouseDragged( MouseEvent e )

+ void mouseMoved( MouseEvent e ) - sprawdza czy myszka zostata poruszona; funkcja
uzyta do odswiezania stanu przycisku menu Cofnij

|KLASA PANEL

+ Graphics2D g2d

+ JButton nowaGra - przycisk Nowa Gra

+ JButton cofnij - przycisk Cofnij

+ Color Black - kolor czarny (lekko rozjasniony)
+ Color White - kolor biaty (lekko przyciemniony)
+ Color Tlo - kolor tta

+ Plansza plansza - obiekt klasy Plansza

+ boolean wyswietlanyStanGry = false - flaga, przechowuje informacje czy ma by¢
wyswietlane prawe menu ze stanem gry (liczba pionkdéw, kolej gracza); nie jest
wyswietlane przed rozpoczeciem gry i po zakohczeniu

# void void paintComponent( Graphics g )

+ void actionPerformed( ActionEvent e )



+ void mouseClicked( MouseEvent e )

+ void mouseEntered( MouseEvent e)

+ void mouseExited( MouseEvent e )

+ void mousePressed( MouseEvent e )

+ void mouseReleased( MouseEvent mysz )
+ void sprawdzWarunki()

+ void rysujMenu()

+ void rysujPlansze()

|KLASA POLE

Dostep do wszystkich zmiennych klasy Pole oprécz zmiennej statycznej int szer odbywa
sie za pomocg getteréw i setteréw.

+ int szer = 48 - zmienna statyczna definujaca szerokosc¢ boku pola w pikselach

- boolean dozwolone - pionki moga znajdowac i poruszac sie jedynie po polach ciemnych;
zmienna stuzy do pomalowania planszy

- boolean zaznaczonePole - zmienna przechowujgca informacje czy pole zostato
zaznaczone przez uzytkownika za pomocg myszki

- boolean zaznaczonyPionek - gdy na polu znajduje sie pionek gracza, ktéry posiada
obecnie ruch i ten gracz zaznaczy pole, to jest ustawiana ta flaga na true

- boolean zaznaczonaDamka - podobnie jak w

- boolean proponowane - gdy gracz juz zaznaczyt swéj pionek, to w tej zmiennej
przechowywane sg informacje, na ktére pole gracz moze przenies¢ swéj pionek

- boolean proponowaneBicie

- char stan - moze mie¢ nastepujgce wartosci:
‘#' - pole niedozwolone,

‘." - pole puste,

‘X" - na polu znajduje sie czarny pionek

‘X’ - na polu znajduje sie czarna damka

‘X’ - na polu znajduje sie biaty pionek

‘x" - na polu znajduje sie biata damka

+ Pole() - wszystkie flagi oprécz boolean dozwolone ustawia na false, a stan pola na
puste - ‘.’

+ void wyczysc() - dziata tak samo jak konstruktor

|IKLASA PLANSZA



+ int szer = 8 - zmienna statyczna definiujgca szerokos¢ boku plansza w polach
+ Pole pole[][] - dwuwymiarowa tabica 8x8 obiektéw klasy Pole

+ int WspX - nieuzywane

+ int WspY - nieuzywane

+ int obecneX - istnieje specjalnie dla funkcji cofania ruchu, przetrzymuje wspétrzednag X
aktualnie zaznaczonego pola

+ int obecneY - zawiera wspétrzedng Y aktualnie zaznaczonego pola
+ int poprzednieX
+ int poprzednieY

+ int przeciwnikX - przetrzymuje wspoéirzedna X pionka przeciwnika, ktéry moze zostac
pobity

+ int przeciwnikY - przetrzymuje wspdéirzedna Y pionka przeciwnika, ktéry moze zostac
pobity

+ boolean ustawionePionki - przechowuje informacje czy pionki s ustawione tak jak na
poczatku gry

+ boolean byloBicie - jesli ostatnio byto bicie, to zawiera true, jesli nie false, jest uzywane
+ boolean poprzednioZaznaczonyPionek -

+ boolean mozliweCofniecie

+ boolean cofniecie

+ void ustawPionki - gdy gracz wybierze Nowg gre, to ta funkcja zajmuje sie
czyszczeniem planszy | “ustawieniem pionkéw” - zmienia stan pdl

+ void wyswietl() - wyswietla plansze w trybie tekstowym

+ boolean sprawdzZaznaczeniePionka() - jedna petla for zagniezdzona w drugiej i
wewnatrz if sprawdzajgcy czy na jakims polu zostat zaznaczony pionek

+ boolean sprawdzCzyDamka() - sprawdza, czy pionek doszedt do kohca planszy, jesli tak
to staje sie damka | zwraca true, jesli nie zwraca false

+ boolean zaznaczPionek(int myszX, int myszY) - pobiera aktualne wspétrzedne, w
ktérych zostat wcidniety przycisk myszy; jesli wspétrzedne zawierajg sie w ktéryms polu,
to zostaje zaznaczone pole; jesli dodatkowo na tym polu znajduja sie jakies pionki to
zwraca wartos¢ true, jesli jest to pole puste to zwraca wartos¢ false

+ void zaproponujRuch() - gdy juz jest zaznaczony jakis pionek, to wtedy sprawdzane sg
mozliwosci ruchu, w tym bicia

+ void zaproponujRuchDamka() - jak wyzej, tyle, ze dla damki

+ boolean wykonajRuch( int myszX, int myszY ) - jesli gracz miat zaznaczony wczesniegj
swdj pionek i zaznaczy jakies$ puste pole, to wtedy wykouje sie ta funkcja



+ void cofnijRuch() - sprawdza, kto miat ostatnio ruch, korzystajgc ze zeminnych
statycznych poprzednieX, poprzednieY przywraca poprzednig pozycje pionka, sprawdza
flage byloBicie, jesli tak to przywraca pionek przeciwnika z powrotem za pomoca
zmiennych statycznych przeciwnikX, przeciwnikY, czyscie obecna pozycje pionka za
pomocg obecneX, obecneY | na koniec ustawia flage mozliweCofniecie = false

+ void wyczyscProponowaneRuchy() - dla kazdego pola ustawia flagi proponowane i
proponowaneBicie na false

+ void odznaczPionek() - dla kazdego pola ustawia flagi zaznaczonePole,
zaznaczonyPionek i zaznaczonaDamka na false

KLASA GRACZ

Ogoblnie mozna powiedzied, ze jest to “klasa statyczna”, gdyz wszystkie zmienne i funkcje
sg statyczne.

+ int ruch - przechowuje informacje, ktérego gracza jest teraz kolej, jesli gracza 1. (pionki
czarne) to przyjmuje wartos¢ 1, jesli gracza 2. (pionki biate) to 2

+ int IPionkow1 - obecna liczba pionkéw gracza 1., poczatkowo réwna sie 12
+ int IPionkow?2 - obecna liczba pionkéw gracza 2., poczatkowo réwna sie 12

+ void zmienGracza() - gdy byta kolej gracza 1. to dodaje 1, gdy byta kolej gracza 2. to
odejmuje 1

+ void ustawStanPoczatkowy() - ustawia liczbe pionkdéw obu graczy na 12; uzywane przy
rozpoczeciu gry od nowa
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