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Zadanie.

Napisz aplikacje okienkowg w technologii Swing, ktéra bedzie gra strategiczna Gomoku roz-
grywana na planszy o rozmiarach 19 x 19. Gra ma by¢ rozgrywana z komputerem (wymy$l jakas
prosta ale skuteczna strategie dla programu).

Aplikacja powinna sktadaé sie z trzech elementéow: rozbudowanego menu do sterowania prze-
biegiem gry (JMenuBar), skalowalna plansza graficzna do wizualizacji stanu gry (JPanel) i na-
pisem informujacym o przebiegu gry (JLabel). Po kazdym ruchu nalezy sprawdzié, czy gra sie
skonczylta. Jedli tak, to nalezy wyswietli¢ na dole aplikacji (JLabel) informacje o tym kto wygral
(moze by¢ remis), a jesli nie, to do kogo nalezy ruch. Jesli ruch ma wykonaé komputer, to nalezy
wyznaczy¢ najlepsze pole i zajaé je na rzecz komputera. Po zakonczeniu gry wyswietl w etykiecie
informacyjnej oprocz komunikatu réwniez odpowiedniego emotikona.

Centralna cze$¢ aplikacji (JPanel) to obszar zajmowany przez plansze do gry. Na planszy
tej ma by¢ narysowany biezacy stan gry (z wykorzystaniem obiektu Graphics). Uzytkownik
powinien mieé¢ mozliwo$¢ grania za pomoca myszy, klikajaé na wybranym polu; wez pod uwage
fakt, ze po zmianie rozmiaru okna aplikacji zmienia si¢ tez rozmiar planszy z gra.

Wazna czescia aplikacji ma by¢ menu (JMenuBar) i skréty klawiaturowe. Pasek menu ma sie
skladaé z trzech elementéw: Gra, Ustawienia i Pomoc (ostatni element menu przesun do prawej
strony):

e W menu Gra maja byé¢ dwie opcje rozdzielone separatorem: Nowa (rozpoczecie nowej gry)
i Koniec (zamkniecie aplikacji).

e W menu Ustawienta maja sie znalezé opcje dotyczace wygladu planszy: przycisk wyboru
Oznaczenie pol (oznacz wiersze kolejnymi literami alfabetu od A do S a kolumny kolej-
nymi liczbami od 1 do 19), przycisk wyboru Skreslenie pdl (czy przykresli¢ rzad symboli
w przypadku wygrania ktérego$ gracza), podmenu Zaczyna (kto zaczyna) a w nim dwa
przyciski radiowe Program i UZzytkownik i podmenu dotyczace rysowanych figur, koloréw,
itp.

e Na korficu ostatnie menu Pomoc (dosuniete do prawego brzegu okna) z dwiema opcjami:
O grze (opis zasad gry) i O aplikacji (informacje o autorze programu, jego wersji, dacie
powstania, itp) — wybdr jednej z nich powinien powodowaé pojawienie sie dialogowego
okienka modalnego z odpowiednimi informacjami.



Twoja gra powinna byé maksymalnie odporna na niedoswiadczonego uzytkownika. Akcje
zwiazane z rozpoczeciem nowej gry i z zakonczeniem dzialania calej aplikacji maja mie¢ przypi-
sane skréty klawiaturowe (KeyStroke) postaci odpowiednio ctri-N i ctrl-X. Zadbaj tez o este-
tyczny wyglad aplikacji!

Wyjasnienie.

Gra Gomoku jest rozgrywana przez dwéch graczy na planszy o wymiarach 19 x 19 (dopusz-
czalne sa tez inne wymiary). Mozna dodatkowo zalozy¢, ze plansze sa zawiniete (polaczone
przeciwlegtymi bokami). Gracze zajmuja pola na przemian, dazac do objecia pieciu pél w jednej
linii. Do zajecia pola uzywa si¢ pionéw (jeden z graczy uzywa piondéw czarnych a drugi biatych).
Pole moze by¢ zajete tylko przez jednego gracza i nie zmienia swego wiasciciela do konca gry.
Gre rozpoczyna grajacy czarnymi pionami.

W najprostszej wersji celem kazdego z graczy jest ulozenie na planszy dokladnie pieciu (nie
wiecej) pionéw swojego koloru w ciaglej linii — poziomej, pionowej lub ukosénej. Pierwszy gracz,
ktory tego dokona, zostaje zwycigzca. Jesli nie uda si¢ to nikomu (plansza zostanie zapelniona)
to jest remis.

Uwaga.
Program nalezy napisaé, skompilowaé i uruchomié¢ w zintegrowanym srodowisku programi-
stycznym NetBeans!



