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Feladat:

Készitsiink programot a kozismert Tic-Tac-Toe jatékra.

Ebben a jatékban a jatékosok egy 3 X 3-as jatékmez6n helyeznek el X, illetve O
szimbélumokat felvaltva (el6szor az X kezd). A jaték célja, hogy a jatékos egy sorban,
oszlopban, vagy atlosan kirakjon harom sajat szimbo6lumot egymas mellett, amiben a
masik jatékos igyekszik megakadalyozni (mikozben sajat maganak is probalja
kirakni a szomszédokat). Amennyiben Kkitoltik a teljes tablat, és senkinek sem lesz
harom szomszédos mez6, a jaték dontetlen lesz.

A programban legyen lehet6ség Uj jaték kezdésére, és a program irja ki, ha valamely
jatékos nyert, vagy dontetlen lett a jaték, és utana automatikusan kezdddjon uj kor.

Elemzés:

o Ajatékot egy grafikus feliileten jelenitjiik meg, ahol 9 nyomégombot helyeziink el
tdbla gyanant. A nyomoégombhoz ko6z0s eseménykezel6t rendeliink, amely
egérkattintas hatasara megjeleniti az aktualis jatékos szimbolumat a mez6n. Az
aktualis jatékost minden lépés utdn valtjuk. Amennyiben mar van szimbo6lum a
mez0dn, akkor nem torténik semmi (ehhez kikapcsoljuk a gombot a kattintas
utan).

e Az ablak tetején helyet kap egy ,Uj jaték” gomb, amellyel barmikor 1j jatékot
kezdhetlink, igy a feliileten 6sszesen 10 gomb helyezkedik el.

o A jaték feliiletét tetszélegesen méretezhetére készitjiik el, a 400 x 400-as
minimalis méret mellett, ehhez elrendezéseket hasznalunk.

o Ajaték allasat egy egészeket tartalmazo matrixban taroljuk, ahol az iires mezdk 0,
az X jatékos mezdi 1-es, a O jatékos mezobi 2-es értéket kapnak.

e Alprogramokat készitlink az Uj jaték kezdéséhez, léptetéséhez, az allas
ellen6rzéséhez, valamint a jatéktabla létrehozasahoz.
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Hasznalati esetek:

Q

Felhasznalo
<----- Lépés
«include»
Felhasznal6i o
Leiras
eset
GIVEN: az alkalmazas telepitve van
1 | Alkalmazds WHEN: alkalmazas inditasa
inditasa
THEN: iires jaték feliilet megjelenik
GIVEN: jaték felilet
2 Kilépés WHEN: jaték feliilet ablakanak lezar6 ikonjara kattint
THEN: alkalmazas befejezése
GIVEN: jaték felilet
3 Lépés WHEN: a jaték feliilet még tires mezojére kattint
THEN: a soron kdvetkez6 jatékostdl fiiggden az iires
) mezbbe "X’ vagy 'O’ keriil
GIVEN: jaték felilet
4 Uj jaték WHEN: *Uj Jaték> nyomogomb kivalasztasa
THEN: tires jaték feliilet megjelenik
GIVEN: jaték feliilet
6 Taték vége WHEN: van harom megegyezd Je“l egy sor?an, oszlopban,
atloban, vagy nincs mar lires mez6
THEN: a jaték eredményének kiirasa
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Tervezés:

A program lényegi vaza a TicTacToeWidget grafikus feliilet osztaly, amely a jaték
feliletét a buttonTable: QVector<QVector<QPushButton>> matrixban, mig
magukat az értékeket a gameTable: Int32[] [] matrixban tarolja.

A lépések kezeléséért a stepCount: int, az aktudlis jatékos kezeléséért pedig a

playerNr: int mez0 felel.

Az eseményvezérl6kon tul az 4j jaték kezdését a newGame, a 1épés végrehajtasat a
stepGame, a jatékallas ellen6rzését pedig a checkGame metddusok hajtjak végre.

Osztalyszerkezet:

Eseményvezérlés:

QWidget
TicTacToeWidget

stepCount :int

playerNr :int

tableLayout :QGridLayout™

mainLayout :QVBoxLayout*

newGameButton :QPushButton*

buttonTable :QVector<QVector<QPushButton*> >
gameTable :int**

TicTacToeWidget(QWidget*)
buttonClicked() :void
newGameButtonClicked() :void
newGame() :void
stepGame(int, int) :void
generateTable() :void
checkGame() :void

¢ newGameButtonClicked: Uj jaték gomb kattintasa.

e Forras: az 4j jaték gomb Click eseménye.

o Feladata: Uj jaték kezdése, azaz a jatéktabla tjrainicializalasa

e checkGame: egérkattintas kezelése a jatéktablan.

e Forras: gombmatrix valamennyi gombjanak Click eseménye.
o Feladata: a kiild6 gomb megallapitasa, és az alapjan az értékek megfeleld
valtoztatdsa, a lépésszam novelés, a jatékos valtds, valamint a jaték

allasanak ellen6rzése.
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