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 دمهــــمق -1
 سازی شود.پیاده انفرادیی جاری باید به صورت پروژه 

 افزار سازی از نرمبرای پیادهIntelliJ  و یاNetbeans .استفاده شود 

 خواهد بود. وبلاگو در مکان و زمان مشخص شده در  حضوریی پروژه به صورت ارائه 

 شود.در زمان تحویل پروژه، از تمرینات نیز )در صورت صلاحدید( سوال پرسیده می 

  ،یک هفته قبل از مهلت تایید نهایی نمرات است.مهلت تقریبی پروژه 

 اش محاسبه خواهد شد.اش و کامل بودن برنامهتسلط روی کد برنامهی هر دانشجو، بسته به نمره 

 شود.ارائه با کامپیوتر شخصی دانشجو انجام می 

 مسئله صورت -2
را نوشته گاین بازی به صورت تمام گرافیکی و تمام شیء. های کلی زیر استکه دارای قابلیت است منچبازی ی پایانی این درس، پروژه

 . یا ... Applet)یک برنامه عادی( است نه یک  Java Applicationنرم افزار موردنظر یک  شود.می

 منوی بازی 

 صفحه اصلی بازی 

 امکان ادامه بازی در زمانی دیگر 

 به صورت چهار بازیکنه و هر بازیکن با طرز بازی متفاوت 

 سبا دو تا 
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 افزاررابط کاربری نرم -3
 افزار پس از اجرا باید دارای شکل تقریبی نشان داده شده در زیر باشد.نرم

 

3-1- New Game 
در صفحه  Startکلیک کردن بر روی دکمه شود. با بر روی این گزینه کلیک کند، صفحه اصلی بازی ظاهر می در صورتی که کاربر

 به صورت تقریبی، باید شبیه به شکل زیر باشد.این صفحه  شود.اصلی بازی، بازی آغاز می

 

3-2- Resume Game 
شود. در غیراینصورت باید آن را پنهان کنید. ای وجود داشته باشد، این دکمه به کاربر نمایش داده میدر صورتی که بازی نصفه کاره

 شود.با کلیک بر روی این گزینه، بازی ناتمام قبلی از سر گرفته می
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 سازی اطلاعاتذخیره -4
به صورتی که اگر کاربر در حین بازی، از برنامه خارج شود و  د.شودر فایل ذخیره می در حال انجام مربوط به بازیتمامی اطلاعات 

 دوباره وارد شود، امکان از سرگیری بازی از آخرین وضعیت، وجود داشته باشد.

 (منطق) سازیجزئیات پیاده -5

 (Pieceکلاس مهره ) -5-1
 ها هستند. هر مهره دارای مشخصات زیر است:ابزار بازی بازیکنها مهره

 دارد.ای که مهره در آن قرار دارد را نگه میفیلد موقعیت: شماره خانه 

 دارد. در سازنده دریافت شده و قابل تغییر نیست.فیلد بازیکن: یک ارجاع به بازیکن مالکش نگه می 

 دارد. 4تا  1ای بین فیلد شماره: هر مهره شماره 

 کند. )نوع شمارشی فیلد وضعیت: وضعیت مهره را مشخص میPieceStatus :IN_GAME, FINISHED_GAME, 

NO_STARTED_GAME:) 

o خارج از بازی 

o در بازی 

o بازی را به پایان رسانده 

  تابعpaint(x,y)کندچپ خانه موردنظر را دریافت کرده و خود را در آن رسم می-: مختصات بالا 

 

 (Player) بازیکنکلاس  -5-2
 برند.عمومی به ارث میبازیکن از  هابازیکن. همه انددر شکل نشان داده شده کهوجود دارد بازیکن نوع  4در این بازی، 

 

 پدر دارای فیلدها و توابع زیر است:بازیکن 

 نوع شمارشی فیلد وضعیت: وضعیت بازیکن را نگه می( داردPlayerStatus :PLAYING, FINISHED.) 

  نوع شمارشی  باشدشود و قابل تغییر نمی: رنگ در سازنده دریافت میرنگفیلد(Color :BLUE, RED, GREEN, 

YELLOW). 

  دارای چهار مهره: هر بازیکن )آرایه یک بعدی( هامهرهفیلد (Piece) است 4تا  1های با شماره. 
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 .فیلد صفحه بازی: هر بازیکن یک ارجاع به صفحه بازی در خود دارد 

  تابعdice گرداندرمیب: از شیء صفحه بازی دوبار درخواست انداختن تاس کرده و نتیجه را. 

  تابعmove از صفحه بازی درخواست حرکت آنی بر اساس نتیجهابتدا تابع تاس انداختن را فراخوانی کرده و : این تابع ،

 کند.و سپس مختصات مهره مربوطه را بروز می کندکردن به مقدار موردنیاز می

  تابعupdatePeiceStatus(Piece piece, PieceStatus status)جدید مهره را از صفحه بازی دریافت کرده و  ت: وضعی

 کند.اعمال میبه مهره 

  تابعpaint ی حه، مختصات مهره از صفهابرای رسم هر یک از مهره .کندرسم میبر روی صفحه بازی : این تابع خود را

 .شودیمدر مختصات دریافتی، رسم  بازی دریافت شده و سپس مهره

 نکات:

 اند!همه فیلدهای موردنیاز در بالا نامبرده نشده 

 سازی نیست.کلاس بازیکن پدر قابل نمونه 

 .بسته به منطق، انتزاعی بودن/نبودن توابع را تعیین کنید 

 ها است.در یکی از تاس 6آوردن  ،شرط ورود به بازی 

 بازیکن سبز رنگ -5-2-1

 dice2و نتیجه تاس دوم را  dice1کند. نتیجه تاس اول را ی دو تاس انداخته شده را به شکلی متفاوت محاسبه میهر بازیکن نتیجه

 نامیم.می

 کند:ش را به صورت زیر محاسبه میبازیکن سبز رنگ نتیجه نهایی تاس

(𝑑𝑖𝑐𝑒1 + 𝑑𝑖𝑐𝑒2) % 6 + 1 

 است:منطق این بازیکن برای حرکت به صورت زیر 

 ای در خارج از بازی است، او را وارد بازی کندر صورتی که مهره .1

 در غیر اینصورت، اولویت با حرکت دادن جلوترین مهره است .2

 بازیکن قرمز رنگ -5-2-2
 کند:ش را به صورت زیر محاسبه میازیکن قرمز رنگ نتیجه نهایی تاسب

(𝑑𝑖𝑐𝑒1 ∗ 𝑑𝑖𝑐𝑒2) % 6 + 1 

 صورت زیر است:منطق این بازیکن برای حرکت به 

 یف قابل زدن است، آن مهره را بزنای از حردر صورتی که مهره .1

 ای در خارج از بازی است، او را وارد بازی کندر صورتی که مهره .2

 در غیر اینصورت، اولویت با حرکت دادن جلوترین مهره است .3
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 بازیکن آبی رنگ -5-2-3

 کند:میش را به صورت زیر محاسبه رنگ نتیجه نهایی تاس آبیبازیکن 

(𝑚𝑎𝑥(𝑑𝑖𝑐𝑒1, 𝑑𝑖𝑐𝑒2) − min (𝑑𝑖𝑐𝑒1, 𝑑𝑖𝑐𝑒2)) % 6 + 1 

 منطق این بازیکن برای حرکت به صورت زیر است:

 ای در خارج از بازی است، او را وارد بازی کندر صورتی که مهره .1

 یف قابل زدن است، آن مهره را بزنای از حردر صورتی که مهره .2

 کت دادن جلوترین مهره استدر غیر اینصورت، اولویت با حر .3

 بازیکن زرد رنگ -5-2-4
 کند:ش را به صورت زیر محاسبه میرنگ نتیجه نهایی تاس زردبازیکن 

(
max(𝑑𝑖𝑐𝑒1, 𝑑𝑖𝑐𝑒2)

min(𝑑𝑖𝑐𝑒1, 𝑑𝑖𝑐𝑒2)
∗ 7)  % 6 + 1 

 منطق این بازیکن برای حرکت به صورت زیر است:

 دادن تازه واردترین مهره استای درون بازی وجود دارد، اولویت با حرکت در صورتی که مهره .1

 ای را وارد بازی کندر غیراینصورت، مهره .2
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 (GameBoard) صفحه بازیکلاس  -5-3
 گیرد.در واقع بخش اعظم بازی توسط این کلاس انجام میصفحه بازی یک کلاس مجزا است که دارای فیلدها و توابع زیر است. 

 یک آرایه به طول چهار از چهار بازیکن 

  ی ابعاد صفحه بازی از نوع به اندازه :عدیب یکیک آرایهPiece ای قرار داردای چه مهرهدر هر خانهکند که تعیین می. 

  فیلدstate از نوع شمارشی :State  که دارای دو ثابتSTART  وSTOP سازد.است و وضعیت بازی را مشخص می 

 از نوع رنگفیلد رنگ پس زمینه : 

  کاربرد دارد( هادایرهپیکسل است: هنگام رسم  50فیلد ثابت اندازه سلول )هر خانه برابر با 

  تابعstartدر غیر اینصورت از ابتدا یابدمی های خود متوقف شده است، ادامهاگر بازی قبلا در نیمهشود. : بازی آغاز می .

 .کندشروع به کار می

  تابعstopشود.: بازی متوقف می 

  تابعmove(Piece piece, int start, int steps) : مربوطه در خانه  مهرهدر صورتی کهstart  قرار داشته باشد، او را به

 شودمقصد از بازی خارج می مهرهدیگری در تداخل باشد،  مهرهی مقصد با برد. در صورتی که خانهبه جلو می stepsاندازه 

)وضعیت  trueدر صورتی که حرکت با موفقیت انجام شود  .دهد(طلاع می)و وضعیت جدید مهره را به بازیکن مربوطه ا

، بازیکن falseشود. در صورت برگرداندن برگردانده می falseو در غیراینصورت دهد( جدید مهره را به بازیکن اطلاع می

 تواند تصمیم دیگری بگیرد.می

  تابعmoveIn(color) او را ، )برای جلوگیری از تقلب( عدد باشند 4کمتر از  رنگ ورودی هایتعداد مهره: در صورتی که

 شود.برگردانده می falseگرداند. در غیراینصورت مقدار برمی trueوارد بازی کرده و مقدار 

  تابعpassدهد.: نوبت را به بازیکن بعدی می 

  تابعisFilled(int dest) قرار داشته آن در  های حریفزیکنای از بامهرهدریافت کرده و در صورتی که  شماره خانه: یک

 .گرداندبرمی trueباشد،  باشد

  تابعpaintکند: خود را رسم می. 

  تابعgetCellPosition(PieceState state, int position)( شماره یک خانه را دریافت کرده و مختصات :x,y آن را )

های های داخل بازی، خارج از بازی و یا خانهکند خانه مدنظر از چه نوعی است: خانهمشخص می stateگرداند. ورودی برمی

 هدف

  تابعdice گرداند.تولید کرده و برمی 6تا  1: یک عدد تصادفی بین 

  تابعloadکند.: اطلاعات ذخیره شده از بازی را بارگذاری می 

  تابعsaveنماید.: وضعیت جاری بازی را ذخیره می 

 نکات:

 گیرد به شکلی که قابل مشاهده با چشم شود. هر چند ثانیه یک حرکت انجام میبازی به صورت خودکار انجام می

 باشد.

 ای حق قرار گرفتن در یک خانه را ندارد، حتی اگر از رنگ مشابه باشند.هیچ دو مهره 
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 ا زیر سوال رطراحی اصول کنید. به شرط اینکه توانید آن را اضافه یا فیلد دیگری موردنیاز است، می در صورتی که تابع

 نبرد!

 های پایانی رسانده بود، بازیکن مربوطه هایش را به خانهپس از هر حرکت، در صورتی که رنگ مشخصی همه بازیکن

 شود.ها ظاهر میاز دور بازی خارج شده و در فهرست رتبه

 :بسیار مهم نکات

  هایی که در این سند توضیح داده شد، بخش منطق بازی را است. همه کلاسگرافیک بازی کاملا مستقل از منطق بازی

 دهد.پوشش می

 ی اصلی، تنها یک شیء از کلاس در پروژهGameBoard  شود.و همه امور توسط این کلاس مدیریت می دهشایجاد 

 

 چرخه بازی -5-4
 زیر چرخه بازی را به تصویر کشیده است. شکل
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 فیک(سازی )گراجزئیات پیاده -6
لی از های اصهمه پنجره .یافتهای منطقی و گرافیکی یک نگاشت مناسب بین هر یک از بخش، باید بهینه برای طراحی گرافیکی

پردازیم که از پیچیدگی نسبی برخوردار است. هستند و طراحی آنها ساده است. در ادامه به صفحه اصلی بازی می JFrameنوع 

سفارشی  JPanelهای زیر تشکیل شده است. در این شکل دو پنجره اصلی بازی از بخشکنید، همانطور که در شکل زیر مشاهده می

 .شوددیده می

 

JPanel دارد و صفحه بازی بر روی آن رسم خواهد شد.  مهمترین نقش را ،سمت چپJPanel  سمت راست )و بالا( برای نمایش

یم برقرار ( باید یک رابطه مستقGameBoardسمت چپ و کلاس صفحه بازی ) JPanelاست. بین  های انداخته شدهآخرین تاس

نیاز به رسم خود در صفحه  GameBoardه که کلاس ها باید یک ارجاع از هم در اختیار داشته باشند. هرگاباشد. هر دوی این کلاس

، کلاس paintComponentدوباره نویسی تابع  با JPanelدرخواست دهد تا او این کار را انجام دهد. خود  JPanelداشت، باید به 

GameBoard کند.را رسم می 

ی مشخص است و همچنین تعداد سمت چپ به صورت دقیق قابل تعیین است. تعداد سطر و ستون های صفحه باز JPanelاندازه 

 و "تعداد ستون ها * اندازه هر سلول"کند. در نتیجه عرض این کنترل برابر خواهد بود با هایی که هر سلول اشغال میپیکسل

 "* اندازه هر سلولتعداد سطرها "همچنین تعداد سطرها برابر خواهد بود با 
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 پروژه تحویل -7
 گیرد.تحویل پروژه به صورت حضوری صورت می 

 مجاز به استفاده از دستورات و مطالبی  تنهاها صریحا بیان شده، سازی آنهایی از پروژه که نحوه پیادهسازی بخشدر پیاده

 هستید که در کلاس آموزش داده شده است.

 های خود نوآوری به خرج داده و از ایدهتوان ها نشده، میسازی آنهایی که صحبتی در رابطه با نحوه پیادهبرای بخش

 استفاده کنید.

 های پروژه دارید:در صورتی که سوالی در مورد هر یک از بخش 

 در بخش نظرات وبلاگ بپرسید. .1

 کنید. قابل اعمال نیست، از طریق ایمیل اقدام 1فقط در صورتی که گزینه  .2

 به  رصف)به صورت تصادفی( داده شده و نمره  نفراتی پروژه به یکی از ، نمرهنفری دو در صورت یافتن مشابهت در پروژه

 گروه دیگر تعلق خواهد گرفت.

 

بیگلری، موفق باشید  


