Zadanie 0

Otworz projekt gry w kétko i krzyzyk napisany na poprzednich zajeciach. Do projektu dodaj
nowy projekt - aplikacje graficzng (Windows Form Application). Zréb to w sposdb pokazany
na ponizszym rysunku.
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Ustaw nowy projekt, jako ten domysiny do uruchomienia.
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Dodaj assemblacje projektu KolkoiKrzyzyk (nazwa wczesniejszego projektu). Zréb to
poprzez dodanie w pliku Form1.cs projektu WindowsFormApplicationl ponizsze;j linii:

using kikCore;

Nie zapomnij o dodaniu referencji w projekcie WindowsFormApplicationl do projektu
KolkoiKrzyzyk.
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Dodatkowo przy niektérych elementach klas bedzie trzeba zmienié identyfikator dostepu na
public.

Zadanie 1

Na formatce umies¢ 9 przyciskéw. Nazwij je odpowiednio buttonl, button2, ...,button2.
Mozesz to zrobic¢ za pomoca kreatora, tak jak przedstawiono na rysunku.
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Zadanie 2

Dodaj obstuge zdarzenia wcisniecia jednego z 9 przyciskdw. W celu dodanie uchwytu
obstugujgcego zdarzenie wcisniecia pierwszego przycisku skorzystaj z kreatora. Ten sam
uchwyt bedzie wykorzystywany do obstugi wcisniecia pozostatych przyciskow. Najpierw
zacznij od obstugi uchwytu dla przycisku nr 1 (buttonPole0). Za pomocg kreatora, przejdz do
wiasciwosci kontrolki. Nastepnie przejdz do zaktadki z symbolem btyskawicy. W zaktadce tej
sg wszystkie mozliwe zdarzenia zwigzane z dang kontrolkg. Metode, ktdéra zostanie
wykonana po wcisnieciu przycisku nazwij button_Click
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Klikajgc w kreatorze na pole z metodg button_Click lub na pierwszy przycisk, zostajemy

przeniesienie do pliku z kodem metody. Teraz metoda jest pusta. Po wcisnieciu prawego

przycisku (patrz rysunek ponizej) rozwija sie menu, z ktérego mozemy wybrac opcje Find All

References. Po jej wybraniu widzimy wszystkie fragmenty kodu, w ktérych metoda ta jest

wykonywana. Mozemy dzieki temu otworzy¢ plik generowany przez kreator i widzimy jak

dla obiektu buttonl zostaje dokonana subskrypcja zdarzenia wcisniecia przycisku.
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Taka samg subskrypcje nalezy doda¢ dla pozostatych przyciskdw. Wystarczy skopiowac

linijke tekstu:

this.button1.Click += new System.EventHandler(this.button_Click);
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i wklei¢ ja w odpowiednim miejscu dla pozostatych obiektédw. Linijke nalezy dodatkowo
zmodyfikowaé. Podobny efekt mozna osiggnag¢ za pomocg kreatora, wpisujagc nazwe metody
buttonPole_Click dla zdarzenia wcisnieto przycisk. Reczna edycja pliku kreatora jest jednak szybsza i
pozwoli na zrozumienie jego dziatania.

/f buttonPoled

this.buttonPoled.Location = new System.Drawing.Point(12, 12);
this.buttonPoled.Name = "buttonPoled”;

this.buttonPoled.Size = new System.Drawing.Size(75, 49);
this.buttonPoled.TabIndex = 8;

this.buttonPoled.Text = "buttonl™;
this.buttonPoliR@.UseVisualStyleBackColor = true;

ﬁﬁis' System.Wﬁduws.Furms.ButtDn Formi,buttonPaled ’E'(this' buttenPole Click);

S/ buttonPolel

thi=. huttanPalel . lacation = new Swatem. Nrawine Pointi93. 12%:

Uruchom i sprawdz, czy program dziata.
Zadanie 3

W klasie Form1 (klasie okna z grg) dodaj 2 pola:

e Obiekt klas plansza o nazwie szachownica
e Obiekt klasy gracz o nazwie aktGracz

W konstruktorze klasy Form1 utwdrz oba obiekty.

Do klasy Form1 dodaj metode PokazPlansze. Metoda ta odczytuje z obiektu szachownica
(klasy plansza) zaznaczone ruchy i w odpowiedni sposdéb prezentuje je na przyciskach.

Czynnos$¢ taka trzeba wykonaé dla wszystkich przyciskéw. Dodatkowo nalezy ulepszy¢ kod, np
zmieniajac kolor przycisku, wstawiajac odpowiednig grafike lub zmieniajac opis przycisku na ' ', 'X',
'0".

W tym celu najlepiej napisa¢ metode:

void prezentujPole(Button przycisk, ruch wartosc)
Metoda ta nastepnie bedzie wywotywana dla kazdego przycisku, co pozwala unikngé powielania
kodu.

Zadanie 4
Zaimplementuj metode button_Click tak by spetniajg nastepujace funkcje:
e zaznaczata na szachownicy odpowiedni ruch. W tym celu musimy rozpoznaé jaki klawisz

zostat wcisniety. Mozna do tego "dojsé¢" wykonujgc nastepujgce dziatanie:
1. Argument metody (object sender) rzutujemy na obiekt klasy Button
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2. Klasa Button ma pole typu string o nazwie Name. Pole to mozna poréwnywac
odpowiednio z "buttonPole0", "buttonPolel", ... . Najtadniej cel ten mozna
zrealizowad przy pomocy konstrukcji switch

e Zmieniata gracza,
e Sprawdzata, czy gra zostata juz zakorniczona,
e Prezentowata zamieszczone ruchy.

Zadanie 5

Zmodyfikuj program.

1. Dodaj kontrolke (np RadioButton), ktdra pozwoli na wybér gracza.
Po zakonczeniu gry, program pyta sie czy rozpoczaé nowg rozgrywke. Zapytanie mozna

wyswietli¢ w nastepujgcy sposdb:

if (MessageBox.Show("Czy rozpoczgé nowg gre ?", "Nowa gra", MessageBoxButtons.YesNo) ==

System.Windows.Forms.DialogResult.Yes)
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