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Tehtavan kuvaus ja analysointi:

Harjoitustyon tehtavana oli toteuttaa yksinkertainen kilpajuoksulautapeli perustuen
joko olemassa oleviin tai itse keksittyihin pelimalleihin. Tehtdavanannon tarkempi
rajaus tapahtui ryhméan omasta toimesta.

Olemme pyrkineet toteuttamaan hyvin yksinkertaisen pelin, jossa pelaajat
etenevat pelilaudan ruutuja pitkin satunnaisin nopan silmaluvun osoittamin
askelpituuksin. Pelilaudalla on myo6s erikoisruutuja, jotka siirtavat pelaajaa joko
eteen- tai taaksepdin. Pelimme sadnnoét pohjautuvat Game of The Goose -nimiseen

peliin  (http://en.wikipedia.org/wiki/Game_of the Goose). Pelaajista, joiden

maarada ei ole rajoitettu, arvotaan aloittava pelaaja. Pelin voittaa se, joka
ensimmaisena paasee maaliruutuun. Pelilaudalla on ruutuja 62 kappaletta, aloitus-
ja maaliruutu mukaanlaskettuna. Bonus- ja loukku-ruutuja on pelilaudalla kolme
kappaletta molempia. Naiden pelaajia siirtavien erikoisruutujen paikka on ennaltaan
maaratty ja muuttumaton. Ruudussa on mahdollista olla samanaikaisesti useita
pelaajia poislukien tietenkin lopetus- ja erikoisruudut.

Peli etenee siten, ettd kayttaja (vuorossa oleva pelaaja) syottaa tiedon eteneekd
han pelissa vai lopetetaanko peli. Pelaajalle tulostetaan tieto pelin kulusta jokaisen
siirron jalkeen. Siirtoa siis hallinnoi pelimoottori pelaajan toimesta. Peli paattyy ja
suljetaan kun pelaaja on edennyt maaliruutuun. Syyna téahan suoraviivaiseen ja
pelkistettyyn toteutukseen on yksiselitteisesti pelin toteutettavuus taitoihimme
nahden.

Ratkaisuperiaate:
Tehtavaa olemme léhteneet ratkaisemaan muodostamalla tehtdvdnannon kannalta
oleelliset luokat ja pohtimalla niiden valiset relaatiot.

Sovelluksemme toteuttamista varten olemme nahneet tarpeellisiksi seuraavat
luokat; pelaajaa ja pelilautaa mallintavat Pelaaja- seka Pelilauta -luokat; Ruutu-
luokka seka sen aliluokat Bonus- ja Loukku -ruutuluokat, joista pelilauta koostuu;

pelivuoron jakava Vuorottaja-luokka; pelin kulkua hallinnoiva Pelisddnnét-luokka,



jonka sisélle olemme toteuttaneet pelisiirtoja kasittelevan Siirtdja-luokan; Noppa-
luokka, jonka tehtavdnd on arpoa satunaislukuja pelin etenemistd varten;
Kayttoliittyma-luokan avulla pelaaja vaikuttaa pelin kulkuun ja saa myo6s luokalta
tiedon pelin etenemisestd; tiedot pelin etenemisvaihtoehdoista merkkijonomuodossa
sisaltdvan Valikko-luokka, joka tulostetaan kayttajalle; Pelisdannot- ja Kayttoliittyma
-luokkien vélisen tiedonsiirron kannalta tarvittavat luokat Pelitila- ja Valinta -luokat,
joista jalkimmainen on rajapinta, jonka Pelaaja- ja Kayttoliittyma luokan sisadluokka
KayttoliittymaValinta -luokka toteuttavat. Lisdksi olemme kayttaneet Java-kielen
tarjoamia valmiita luokkia mm. tietorakenteiden ja satunnaislukujen luomiseen.

Olemme myos kayttaneet esimerkkind kurssilla esiteltya Arvauspelia.

Luokkien véaliset suhteet ja vastuut:
Ruutu-luokan tehtdvdna on mallintaa pelilaudalla olevia peliruutuja. Ruudun

ominaisuutena ovat id, tyyppi ja ruudussa olevat pelaajat. Ruudun tyyppi vaihtelee
sen mukaan onko kyseessa normaali- vai erikoisruutu. Erikoisruutuja on kaksi
kappaletta: bonus ja loukku. Mikali pelaaja siirretdan tallaiseen ruutuun, niin joutuu
han joko palaamaan takaisin (loukku) tai siirtymaan eteenpdin (bonus) nelja askelta.
Lisdksi muita normaalista poikkeavia ruutuja ovat aloitus- ja lopetusruudut.
Ruudussa on mahdollista olla useampi pelaaja (Pelaaja-luokan ilmentyma)
samanaikaisesti poislukien erikois-, aloitus- ja lopetusruudut.

Pelilauta-luokka mallintaa nimensa mukaisesti pelilautaa. Pelilauta koostuu
Ruutu-luokan ilmentymistd, joita laudalla on 62 kappaletta. Erikoisruutuja
pelilaudalla on kumpaakin tyyppid kolme kappaletta ennallaan maaratyissa
paikoissa.

Luokan pelaaja tehtava on kuvata pelin pelaajia. Pelaajalla on nimi, positio seka
pelin etenemiseen vaikuttava valinta. Pelaajien maara pelissa ei ole rajattu. Pelaaja-
luokka toteuttaa Valinta-rajapinnan, jonka avulla hoidetaan pelaajavalintojen
viestittaminen pelimoottirn ja kayttoliittyman valilla.

Tiedot pelin kulusta pelimoottorilta kayttoliittymalle kulkevat Tilanne-luokan
ilmentymid hyvaksi kayttéen. Tilanne-luokka kuvaa pelitilanneta, jossa on sen
hetkinen pelaaja seka viesti tilanteesta.

Pelisaannot-luokan tehtavana on toimia pelimoottorina, jonka ominaisuuksia
ovat pelin pelaajat, pelilauta, kayttoliittymalle valitettdva viesti, vuorossa oleva
pelaaja sekd vuoroja jakava vuorottaja. Luokka hoitaa pelaajasiirrot tiettyjen, pelille



ominaisten sdantdjen mukaisesti. Pelaajasiirrot hoidetaan Pelisdéannoét-luokan
sisédluokalla Siirtaja. Siirtajan kayttdd hyvakseen Noppa-luokkaa, jolla arvotaan
satunnaislukuja, jotka maarittelevat pelaajan position eli sijainnin pelilaudalla.
Pelaajaa siirretdadn taman positionsa vastaiseen ruutuun. Jokaisen siirron alussa
pelaaja-poistetaan aikaisemmasta ruudusta ja siirretddn uuteen. Mikali siirrettava
ruutu on erikoisruutu, pelaajaa siirretdan ruudun tyypin mukaisesti joko eteen- tai
taaksepdin. Bonus-ruutu siirtdd pelaajaa nelja askelta eteenpdin ja Loukku-ruutu
nelja askelta taaksepdin. Pelisdanto-luokka pitdd myo6s huolen pelaajavuoroista,
joiden maarittamiseen kaytetddn apuna Vuorottaja-luokkaa. Taméa luokka kay
pelaajia lapi ja palauttaa aina seuraavan vuorossa olijan. Pelin kulkuun vaikuttaa
pelaaja-valinta, joka saadaan vuorossa olevalta pelaajalta. Pelaajan valinta
puolestaan saadaan kayttajalta, joka vaikuttaa pelin kulkuun kayttoliittyman kautta.
Pelisaannot myos viestittavat tietoa pelin kulusta, mika tulostetaan kayttoliittyman
kautta kayttajalle.

Kayttoliittyma-luokan vastuuna on tarjota pelia pelaavalle kayttajalle
mahdollisuus osallistua pelin kulkuun ja saada myos tietoja siitéa. Pelia aloittaessa
kayttoliittyma tulostaa pelaamisen kannalta tarpeelliset ohjeet sek&d myos tiedot pelin
pelaajista (nimet) ja  pelilaudan koosta. Kayttoliittyman  sisdluokka
KayttoliittymaValinta toteuttaa Valinta-rajapinnan. Taman luokan tehtdvana on
ottaa vastaan kayttdjan antamat syoOtteet ja tulostaa tiedon pelin sen hetkisesta
tilanteesta. Kayttgjan antama valinta kulkee kayttoliittymalta pelimoottorille sen
hetkisen pelaajan kautta. Luokan tulostamat ohjeet on toteutettu kayttamalla apuna
Valikko-luokkaa, jonka ominaisuutena on merkkijonoesitys pelin
etenemisvaihtoehdoista.

Pelin toimivuutta testataan TrapsNTreats-luokalla, jossa luodaan pelilauta,

pelaajat, kayttoliittyma ja pelisaannot. Lopuksi sovellus kdynnistetaan.
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