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2. Beadando feladat dokumentacio

Készitette:
Giachetta Roberto
E-mail: groberto@inf.elte.hu

Feladat:

Készitsiink programot a kovetkez6 memoriajatékhoz.

A jatéktablan n mez6 foglal helyet, amelyek n kiilonb6z8 képet tartalmaznak
véletlenszer(ien elhelyezve, amelyeket csak kijelolésre fednek fel. Tovabba egy kiilon
mezbben 2 masodpercenként folyamatosan felvillan egy 4j kép. A jatékos feladata,
hogy a felvillan6 kép helyét kijeldlje a jatéktablan. A tablan torténd kijeloléssel a kép
felfedi magat, de csak addig, amig nem torténik a kovetkez6 képvaltas.

A jatékos harom tablaméret koziil valaszthat (4, 8, 16), majd még a jaték kezdete
el6tt n masodpercig betekintést nyerhet az dsszes képbe, ekkor kell memorizalnia
azok elhelyezkedését.

A jaték célja, hogy a 30 masodperces jatékidé alatt minél tobb jo talalata legyen,
ehhez a program szamolja a j6, illetve rossz talalatokat. A hatralévé idét
folyamatosan lathatjuk a képernydn. Legyen lehet6ség a jaték sziineteltetésére.

Elemzés:

e Ajatékot egy grafikus feliileten jelenitjiik meg, ahol nyomégombokat hasznalhat a
felhasznal6. Harom nyomoégombbal szabalyozhatja a tablaméretet (az ablak
tetején), és egyben Uj jatékot is kezdhet. Egy negyedik nyomdégomb felel a jaték
szlineteltetéséért és folytatdsaért. Egy cimke (300 X 300-as) mutatja az
aktualisan felvillantott képet az ablak kdzepén, tovabbi gombok pedig az egyes
képeket, alapértelmezetten elrejtve. Ezen gombok mérete fiigg a szamuktdl is,
mivel minden esetben egy sorba helyezziik a gombokat.

e A feliilleten ezen feliil elhelyeziink egy cimkét a képernyd tetején, amely
folyamatosan jelzi a hatralévé idét.

o Ajaték végén egy eldugroé ablakkal jelezziik a jatékos teljesitményét.

e A képeket, mint erdéforrasokat (images.grc) csatoljuk a projekthez, és az
images konyvtarbol toltjiik be, <sorszam>. png formatumban, ahol a sorszam 1-
t6l 16-ig terjed. Kisebb tablaméret esetén a program az els6 megadott szamu
képet tolti be a programba.
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Hasznalati esetek:

Uj jaték (4/8/16) |- —————=
«invokes»

Felhasznalo
Mezé felfedése << ————-—-——~-— !
«precedes»
Felhasznaloi -~
Leiras
eset
GIVEN: az alkalmazas telepitve van
WHEN: alkalmazas inditasa
) - megjelennek a kartyak n=4 beallitassal (egy adott
1 Alkalmazas ideig felfedik a képiiket, majd a hatukat mutatjak),
inditsa - uj jaték elindul (az eltelt id6 30 masodperc, a jo és
THEN: rossz talalatok szama nulla), majd
- a jaték folyik (2 masodpercenként valamelyik
véletlenszerlien kivalasztott kartya képe jelenik meg és
lehet a kartyéakra kattintani)
GIVEN: a jaték folyik vagy a jaték sziinetel
2 Kilépés WHEN: jaték feliilet ablakanak lezar6 ikonjara kattintunk
THEN: alkalmazas befejezése
GIVEN: a jaték folyik
WHEN: egy kartyara kattintunk
3 Mez0 felfedese - a kivalasztott kartya 2 méasodpercre felfedi magat
THEN: - ha a kivalasztott kartya azonos az éppen mutatott
' kartyaval, akkor a jo talalatok szama, kiilonben a rossz
talalatok szama né eggyel
GIVEN: a jaték folyik vagy a jaték sziinetel
WHEN: a ,,szlinet/folytatas” gomb megnyomasa
R . - ha a jaték folyt, akkor a jaték felfliggesztodik, nem
4 Szunete%tetes folyik tovabb (nem jelenik meg 2 masodpercenként
[Folytatés valamelyik véletlenszer{ien kivalasztott kartya képe,
THEN: nem lehet kartyat kattintassal felfedni)
- ha a jaték sziinetelt, akkor a jaték tovabb folyik ugy,
hogy az eddig eltelt id6 és a pontok szima nem
torlédik
GIVEN: a jaték folyik vagy a jdték sziinetel
, ) ) WHEN: a méretvaltozas eldidéz6 gombok valamelyikére kattint
5 Méretvaltoztatas
- a kivalasztott gombnak megfeleld (n) beallitassal
THEN: megjelennek a kartydk
- i jaték elindul, majd a jaték folyik
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Tervezés:

A program szerkezetét két rétegre bontjuk a modell/nézet architektdranak

megfeleléen. A modell eseményeken keresztiil kommunikalt a nézettel.
A modellt a GameManager osztaly valositja meg, amely a jatéklogikat biztositja.

Az eseménykezelés megvaldsitdsa érdekében az osztalyt a QObject-bdl
szarmaztatjuk.

A jatékot egy ido6zit6 vezérli (_timer), amely szamlalok (_previewTime,
_gameTime) segitségével koveti a megtekintési, illetve a jatékid6t. A kiilsé
hozzaférést harom eseménykezel§ (newGame (<méret>), pauseGame (),
stepGame (<sorszam>) ) biztositja.

Harom eseménye a képvaltds (imageChanged(<kép>)), a jaték vége
(gameOver (<jé6 pontok>, <rossz pontok>)), illetve az ilizenetvaltas
(messageChanged (<iizenet>)), amelyek paraméterek segitségével adjak
meg a modositasokat.

A képeket egy vektorban taroljuk (_images). Jaték kezdetekor generalunk le
ligyelve arra, hogy minden kép csak egyszer szerepeljen. Ehhez permutaljuk a
képek sorszamat.

A megjelenitést a GameWindow biztositja, amely a QWwidget leszarmazottja.

A megjelenitéshez egyfel6l QPushButton példanyokat hasznalunk, amelyre
ikonként (QIcon) helyezziik fel a képeket, masfel6l a kdzéps6 helyre egy
cimkét helyeziink fel (_mainImageLabel), amelyre szintén beallitjuk a képi
tartalmat (QPixmap). A gombokat elrendezéssel (_imageLayout) helyezziik
el az ablakban.

Ezen felil a felilleten helyeziink el négy gombot (_smallGameButton,
_middleGameButton, _largeGameButton, _pauseButton), amellyel a
kiilonb6z6 nehézségii jatékokat tudjuk elinditani, illetve sziineteltetni tudunk
Lekezeljik a jatéklogika két eseményét (gameManager GameOver,
gameManager_ ImageChanged), valamint a tablara tortén6 Kkattintast
(buttonClicked), illetve az Uj jatékra torténd kattintast (startNewGame).
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Osztalyszerkezet:

QObject
GameManager

- _number :int

- _gameTime :int

- _previewTime :int

- _hasShownlmage :bool

- _goodGuessCount :int

- _badGuessCount :int

- _gameLength :int {readOnly}
- _timer :QTimer*

- _images :QVector<QPixmap>
_currentimagelndex :int

GameManager(int)
~GameManager()

canPlay() :bool {query}
getlmage(int) :QPixmap& {query}
«sloty»

+ newGame(int) :void

+ pauseGame() :void

+ stepGame(int) :void

+  timerTimeOut() :void

«signal»

+ messageChanged(QString) :void
+ imageChanged(QPixmap&) :void
+ gameOver(int, int) :void

+ + + +

QWidget
GameWindow

-gameManager

- _gameManager :GameManager*

- _smallGameButton :QPushButton*

- _middleGameButton :QPushButton*

- _largeGameButton :QPushButton*

- _pauseButton :QPushButton*

- _messagelabel :QLabel*

- _mainlmagelabel :QLabel*

- _imageButtons :QVector<QPushButton*>
_imageLayout :QHBoxLayout*

GameW indow(QWidget*)

~GameW indow()
gameManager_ImageChanged(QPixmap) :void
gameManager_GameOver(int, int) :void
«sloty

+  startNewGame() :void

+  buttonClicked() :void

+ + + +
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Eseményvezérlés:

e smallGameButton.Clicked: jatékméret valtas és 0j jaték kezdés
e Forras: QPushButton objektuma: _smallGameButton
o Feladata: Uj jaték inditasa kis méret(i jatéktérrel

¢ mediumGameButton.Clicked: jatékméret valtas és 1j jaték kezdés
e Forras: QPushButton objektuma: mediumGameButton
e Feladata: uj jaték inditasa kozepes méretii jatéktérrel

e largeGameButton.Clicked: jatékméret valtas és 0j jaték kezdés
e Forras: QPushButton objektuma: _largeGameButton
o Feladata: 1j jaték inditdsa nagy méretii jatéktérrel

¢ timeout: automatikusan mutatott kép ideje lejar
e Forras: Qtimer objektuma: _timer
¢ Feladata: Gjabb kép megjelenitése.

e image.Changed: kartyara kattintas
e Forras: GameManager objektuma: gameManager
o Feladata: a kartya felfedése, illetve a mutatott képpel valé6 megegyezése
vagy eltérése szerinti modositasa a talalatok szamanak

e pauseButton.Clicked: jaték sziineteltetése illetve tovabbengedése
e Forras: QPushButton objektuma: _pauseButton

o Feladata: a _timer megallitasa illetve inditasa

¢ messageChange: automatikusan mutatott kép ideje lejar.
e Forras: GameManager objektuma: _gameManager
o Feladata: lizenet megjelenitése
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Végfelhasznaloi tesztesetek:

Teszt eset Elvart hatas
- megjelennek a kartydk n=4 beallitassal (egy adott ideig felfedik
a képiiket, majd a hatukat mutatjak),
Alkalmazés inditas -Uj jaték el1’ndu1 (az eltelt }do 30 masodperc, a jo és rossz
la hatdsa talalatok szama nulla), majd
- a jaték folyik (2 masodpercenként valamelyik véletlenszeriien
kivalasztott kartya képe jelenik meg és lehet a kartyakra
kattintani)
Alkalmazas inditésa és .
1b nem létezd eréforrasok HIBA jelzés
Alkalmazas inditasa és . o .
1c t5bb erdforrs nincs hiba jelenség
1d Alkalmazas inditasa és | HIBA jelzés , ha n=k esetén a képekbdl kevesebb van, mint k
kevesebb erdéforras
2a Kilépés folyo jatékbol | alkalmazas leall
op | Kilépés sziineteltetett | 1046 el
jatékbol
3a 16 mezd felfedése klv’alasztott'kartyavly megegyezik az éppen mutatott képpel, és a jo
talalatok szama nd.
3b Rossz mezd felfedése klvalasztot’t kartya nem efgyemk meg az éppen mutatott képpel, és
a rossz talalatok szama né.
folyamatban levd jaték megszakithato: a pontszamok és a
Aa Sziineteltetés hatralevé 1d6 tovabbra is lathato, és a hatralevd 1d6 all, de nem
jelenik meg 2 masodpercenként valamelyik véletlenszertien
kivalasztott kartya képe
szlineteltetett jaték folytatdsa: Gjra 2 masodpercenként valamelyik
4b Folytatas véletlenszertien kivalasztott kartya képe jelenik meg, az eltelt id6
csokkent
5a Meéretvaltoztatas sziineteltetett jaték illetve folyo jaték esetén egyarant uj kartyak
kovetkezménye jelennek meg és 1j jaték indul el
kiilonféle esetek kiprobalasa a méret (n) valtoztatasra:
5b Meéretvaltoztatas méret valtozatlan: 4 - 4,8 — 8, 16 — 16,
megjelenitése méret nd: 4-8,4-8,8->16
méret csokken: 16 8,16 >4,8-4
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