Reversi w .NET MAUI

Tworzymy gre planszowg dla systemow Windows i Android

W dwéch wezesniejszych artykutach (Programista 2/2022 i 3/2022) oswajatem nowg techno-
logie .NET MAUI, ktéra umozliwia tworzenie aplikacji wieloplatformowych z graficznym inter-
fejsem uzytkownika. Do tej pory testowaliSmy MAUI na przyktadzie bardzo prostej aplikacji,
umozliwiajgcej wybor trzech sktadowych RGB koloru za pomocg suwakdw. Dzi$ sprawdzimy,
czy mozliwe jest stworzenie czegos bardziej ztozonego.

ako przyktadu uzyje klasycznej gry planszowej dla dwdch oséb
]0 nazwie ,,Reversi”. Podobnie jak dwa poprzednie artykuly, ten
réwniez bedzie mial forme tutorialu. Trudno$cig bedzie m.in. dy-
namicznie tworzony interfejs (plansza do gry), okna komunikatéw
czy dostosowywanie interfejsu do rozmiaréw okna. Sprawdzimy tez,
czy mozliwe jest przygotowanie testow jednostkowych. Rozwijajac
ten projekt, nie bedziemy korzysta¢ z architektury MVVM, wyposa-
zymy go jednak w porzadny model, w ktérym umieszczony bedzie

silnik gry pilnujacy przestrzegania zasad gry.

Za baze tekstu wziatem rozdziat z ksiazki Visual Studio 2017. Tworzenie aplikacji Win-
dows w jezyku C# i staratem sie odtworzy¢ opisang tam aplikacje Windows zbudowang
z uzyciem kontrolek WPF w .NET MAUI.

Zasad gry ,Reversi” (znanej réwniez pod nazwa ,Othello”) mozna
nauczy¢ sie w kilka minut, ale dostarcza ona rozrywki przez znacz-
nie dluzszy czas. Pierwszy raz zetknatem si¢ z nig na ZX Spectrum
w latach 80. ub.w. (Rysunek 1) i do tej wersji mam szczegdlny senty-
ment. Do tego stopnia, Ze czasem wracam do niej nawet, korzystajac
z emulatoréw. Teraz sprobujemy przygotowaé wersje tej gry w .NET
MAUL Zaczniemy od wersji dla dwdch osob, a potem przygotujemy
prostego bota, ktory w razie potrzeby zastapi Zywego gracza.
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Rysunek 1. Reversi na ZX Spectrum

Gra ,Reversi” jest rozgrywana na planszy o wymiarach 8x8, na kto-
rej w chwili rozpoczecia gry zajete sg cztery srodkowe pola, tworzac
malg szachownice (por. Rysunek 1). Zasady gry sa nastepujace:
1. Gracze zajmujg na przemian pola planszy, ktadgc na nich swoje
kamienie, przejmujac wszystkie pola przeciwnika znajdujace si¢

miedzy nowo zajetym polem a innymi polami gracza wykonu-
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jacego ruch. Miedzy nimi nie moze by¢ pdl pustych - wszystkie
muszg by¢ zajete przez kamienie przeciwnika.

2. Celem gry jest zdobycie wiekszej liczby pdl niz przeciwnik. To
decyduje o zwycigstwie.

3. Gracz moze zaja¢ jedynie takie pole, ktére pozwoli mu przejaé
przynajmniej jedno pole przeciwnika. Jezeli takiego pola nie
ma, musi odda¢ ruch.

4. Gra konczy sie, gdy wszystkie pola sg zajete lub gdy Zaden z gra-

czy nie moze wykonac¢ ruchu.

I MODEL - SILNIK GRY

Jak wspomniatem, nie bedziemy korzysta¢ z architektury MVVM,
ale oczywiscie oddzielimy model z silnikiem gry od widoku (kodu
XAML i klasy strony). Serce projektu stanowi klasa modelu Reversi-
Model, ktéra bedzie implementowa¢ reguly gry i przechowywac bie-
z3cy stan planszy. Jej klasa potomna bedzie ReversiModelAl, ktdra
rozszerzy model o metody wskazujace najlepszy ruch. Tym jednak
zajmiemy si¢ w dalszej czgéci artykutu.

Podobnie jak w dwdch poprzednich artykulach, nadal korzystamy
z Visual Studio Community 2022 Preview, ale warto zaznaczy¢ ze od po-
czatku sierpnia 2022 .NET MAUT jest tez dostepna w ,,zwyklej” wersji Vi-
sual Studio 2022. Zacznijmy od utworzenia nowego projektu zgodnego
z szablonem Aplikacja platformy .NET MAUI o nazwie Reversi. Do pro-
jektu dodajmy od razu dodatkowy plik klasy o nazwie ReversiModel.cs.
Na razie umie$cimy go w gléwnym folderze tego samego projektu.

Zastanéwmy si¢ nad tym, co jest niezbedne do implementacji gry
»Reversi”. Jakie pola musi mie¢ klasa ReversiModel? Potrzebujemy
przede wszystkim ,logicznej” reprezentacji planszy z mozliwoscia
ustawiania na niej kamieni (zajmowania pol). Rozmiar planszy be-
dzie ustalany w argumentach konstruktora, co pozwoli na jej ewentu-
alne zwiekszenie ponad standardowe 8x8, jezeli gra okaze si¢ dla nas
zbyt krétka, lub zmniejszenie np. do 4x4, zeby latwiejsze bylo jej te-
stowanie, a w szczegdlnosci testowanie zakonczenia rozgrywki. Kaz-
de pole na planszy moze mie¢ trzy stany: moze by¢ puste lub zajete
przez kamien jednego lub drugiego gracza. Poza tym potrzebujemy
zmiennej przechowujacej numer gracza, ktéry ma wykona¢ nastepny
ruch. W obu przypadkach narzuca si¢ utworzenie typu wyliczenio-
wego. Jednak w praktyce takie rozwigzanie nie okazalo sie wygodne
ze wzgledu na czeste konwersje miedzy stanem pola a liczbami catko-

witymi bedacymi indeksami tablic wykorzystywanych w programie.
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Dwuwymiarows tablice liczb catkowitych reprezentujacych pola
planszy zadeklarujemy jako prywatne pole klasy ReversiModel. Aby
umozliwi¢ dostep do planszy ,z zewnatrz’, zdefiniujemy publicz-
ng metode GetSpaceStatus, pozwalajacg na sprawdzenie warto$ci
wybranego pola. Zdefiniujemy réwniez publiczng wladciwos$¢ Next-
PlayerNumber, z ktorej mozna bedzie odczyta¢ numer gracza, ale
jego zmiana bedzie mozliwa tylko z samej klasy modelu.

Antycypujac rozwdj klasy, moge zdradzié, ze bedziemy potrze-
bowali takze metody PutStone, ktéra bedzie zmieniala stan wska-
zanego przez gracza pola (oczywiscie o ile jest ono puste). Metoda
ta bedzie dbala réwniez o zgodne z zasadami gry przejecie pol prze-
ciwnika. Przypomne, ze aby mozliwe bylo polozenie kamienia na
polu, musi ono prowadzi¢ do przejecia przynajmniej jednego pola
przeciwnika. Potrzebowa¢ bedziemy réwniez metod sprawdzajacych,
czy gracz moze wykonac ruch oraz czy zostal osiggniety stan planszy,

w ktérym gra jest zakonczona.

Zwroémy uwage, ze metody GetSpaceStatus i PutStone sg de facto akcesorem
i mutatorem do tablicy przechowujacej stan planszy. Wobec tego mozliwe bytoby zde-
finiowanie indeksera przyjmujacego wspdtrzedne pola, ktdry w czesci get wywotywat-
by pierwsza, a w czesci set drugg z tych metod. Nie zdecydowatem sig jednak na to,
bo wydaje mi sig, ze wywotania metod prowadzg do bardziej czytelnego kodu.

| Stan planszy

Skupmy si¢ najpierw na realizacji pierwszej czg¢sci powyzszego planu,
definiujac tablice reprezentujaca plansze oraz metode pozwalajacg na
odczyt stanu poszczegolnych pol tej planszy. W Listingu 1 pokazano
zawarto$¢ pliku ReversiModel.cs z polem bedacym deklaracja dwu-
wymiarowej tablicy liczb catkowitych typu int opisujacg plansze
wraz z ustawionymi na niej kamieniami. Prosze zwrdci¢ uwage na
nowa forme uzycia stowa kluczowego namespace, ktéra ustala prze-
strzen nazw dla catego pliku. Uzylem jej, pomimo iz szablon generu-
jacy plik klas zdefiniowal przestrzen nazw w starym stylu, tj. z klasa
w jej nawiasach klamrowych. W listingu widoczna jest réwniez pro-
sta struktura Coordinates, ktéra wykorzystamy do wygodniejszego
identyfikowania pdl na planszy. Widoczna jest takze zapowiedziana
metoda GetSpaceStatus, a takze wykorzystywana w niej statyczna
metoda sprawdzajaca poprawno$¢ podanej pozycji pola oraz wla-
sno$¢ wskazujaca gracza wykonujacego nastepny ruch. W klasie
ReversiModel zdefiniowana jest poza tym prosta metoda statyczna
opponentsNumber wyznaczajaca numer gracza-oponenta do gracza
wykonujacego najblizszy ruch, a wiec zwracajaca warto$¢ 1 dla argu-
mentu réwnego 2 i 2 dla 1.

Listing 1. Klasa ReversiModel

namespace Reversi;

public struct Coordinates

{
public int Horizontal, Vertical;
public Coordinates(int horizontal, int vertical)
{
this.Horizontal = horizontal;
this.Vertical = vertical;
}
}
public class ReversiModel
{
public int Nx { get; private set; }
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public int Ny { get; private set; }
private int[,] board;

public int NextPlayerNumber
{ get; private set; } = 1;

private static int opponentsNumber(int playerNumber)

{
return (playerNumber == 1) ? 2 : 1;
¥
private bool areCoordinatesCorrect(Coordinates space)
{
return space.Horizontal >= 0 &&
space.Horizontal < Nx &&
space.Vertical >= 0 &&
space.Vertical < Ny;
¥
public int GetSpaceStatus(Coordinates space)
{
if (lareCoordinatesCorrect(space))
throw new Exception(
"Nieprawidtowe wspéirzedne pola");
return board[space.Horizontal, space.Vertical];
¥

Wriasnoéci Nx i Ny przechowuja rozmiary planszy, ktore beda prze-
kazywane przez argumenty konstruktora klasy ReversiModel (jesz-
cze go nie zdefiniowali$my). Zgodnie z zapowiedzig, aby unikna¢
nierozmyslnej modyfikacji tablicy board, zostala ona zdefiniowana
jako prywatna, a odczyt jej elementéw mozliwy jest tylko dzieki pu-
blicznej metodzie GetSpaceStatus. Interfejs klasy nie umozliwia na
razie zmian warto$ci pol planszy - te beda si¢ odbywac tylko zgodnie
z zasadami gry, za co odpowiedzialna bedzie metoda PutStone, ktdra
za chwile zdefiniujemy Wecze$niej jednak zajmiemy si¢ odpowiednim
przygotowaniem planszy do gry, a wiec potozeniem czterech kamieni

W jej centrum.

I Konstruktor klasy

Zadaniem konstruktora jest inicjacja stanu obiektu, co oznacza za-
inicjowanie jego pol. W naszym przypadku polega ono na utworze-
niu planszy (tablicy liczb catkowitych), ustawieniu na niej kamieni
zgodnie z Rysunkiem 1 i wyznaczeniu gracza wykonujacego pierwszy
ruch. Za inicjacje planszy odpowiedzialna jest metoda clearBoard.
Argumenty konstruktora pozwalaja na wskazanie numeru gracza
rozpoczynajacego oraz wielkosci planszy. Konstruktor i metode po-

mocniczg pokazano w Listingu 2.
Listing 2. Poczatkowe ustawienie kamieni odpowiada temu z rysunku 1

private void clearBoard()
{
for (int 1 = @; 1 < Nx; i++)
for (int j = @; j < Ny; j++)
board[i, j] = 0;

int halfWidth = Nx / 2;
int halfHeight = Ny / 2;
board[halfWidth - 1, halfHeight - 1] = 1;
board[halfWidth, halfHeight] = 1;
board[halfWidth - 1, halfHeight] = 2;
board[halfWidth, halfHeight - 1] = 2;

}

public ReversiModel(int startingPlayerNumber,
int boardWidth = 8,
int boardHeight = 8)
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