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1 Klasser och Metoder

1.1 NmGame Klass

NmGame-klassen ar ansvarig for att kora spelet. De viktigaste metoderna inklud-
erar:

e main: Startar spelet genom att initialisera antalet pinnar och anropa
startGame.

e startGame: Hanterar spelloopen och alternerar mellan ménskliga och da-
torspelare.

e makeMove: Anropar nuvarande spelares makeMove-metod.

e endGame: Avgor vinnare baserat pa antal stickar kvar.

1.2 Player Klass

Player-klassen ér en abstrakt klass med metoderna:
e makeMove: En abstrakt metod som ska implementeras av subklasser.

e getName: Returnerar namnet pa spelaren.

1.3 ComputerPlayer Klass

ComputerPlayer-klassen representerar datorspelaren och implementerar makeMove-
metoden for att gora ett slumpmaéssigt drag.

1.4 HumanPlayer Klass

HumanPlayer-klassen representerar den manskliga spelaren och implementerar
makeMove-metoden for att interaktivt ta bort pinnar.



2 Designbeslut

2.1 Utvecklingsprocess

Forst borjade jag med att programmera spelet utifran sticks21 speletet dar man
har en konstant initial hdg av 21 pinnar och far endast ta 1-3 pinnar. Dessutom
sa borjade jag programmera spelet utan att anvinda mig av polymorfism, dvs
jag programmerade allt i en och samma klass. Efter att ha programmerat klart
allting och spelet funkade sa skrev jag om koden sa att den anvénder sig av
polymorfism, later anvéindaren bestdmma hur manga pinnar det ska finnas fran
borjan och lata spelarna ta 1—5“'2& pinnar per tur.

2.2 Anvandning av Standardbibliotek

Den enda standardbibliotek jav anvinde mig av var util modulen som innehaller
klassen Scanner. Den importerade jag for att hantera anvéndarinmatning,
vilket gav mig ett robust och standardiserat sitt att interagera med konsolen.

2.3 Granssnitt for Klasser

Granssnitten for de olika klasserna ar noggrant utformade for att sédkerstélla en
tydlig och konsekvent interaktion. Det stricker sig bortom att bara definiera
metoder; det inkluderar dven specifikationer om indataférhallanden och anta-
ganden om metodanrop.

2.3.1 Player-klassen

Grénssnittet for Player-klassen specificerar:

e makeMove: Den definierar protokollet for att gora ett drag.

e getName: En metod for att hamta spelarens namn. Sa getName re-
turnerear "Human” fér den manskliga spelaren och ”Computer” for da-
torspelaren.

2.3.2 ComputerPlayer-klassen

Den implementerar metoden makeMove for att gora ett slumpmaéssigt drag.

2.3.3 HumanPlayer-klassen

Den implementerar metoden makeMove for att tillata interaktiv borttagning av
pinnar och sdkerstélla en giltig inmatning inom specificerade villkor.

2.3.4 NmGame-klassen

Det &r i denna klass som spelet startas med startGame och avslutas med
endGame.



3 Implementering av Spelregler

Implementeringen av spelregler, som att kontrollera om ett drag ar giltigt,
hanteras frimst i HumanPlayer-klassen. Anvindaren uppmanas att ange an-
talet pinnar att ta bort, och programmet ser till att det ar ett giltigt drag. Om
ett ogiltigt drag gors kommer felmeddelanden att skrivas ut innan programmet
avslutas.

Den enda antagandet som jag anvénde mig av ar att man far inte borja spela
NmGame om man har inte minst 2 pinnar i hogen (men detta &r inte riktigt ett
antagande da spelreglerna séger sa).



