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3. Beadando feladat dokumentacio

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

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 j jaték kezdésére, az aktudlis jaték elmentésére,
korabban elmentett jaték betdltésére. A program irja ki, ha valamely jatékos nyert,
vagy dontetlen lett a jaték, és utana automatikusan kezdédjon 0j kor.

Elemzés:

o Ajatékot egy grafikus feliileten jelenitjiik meg, ahol 9 nyomo6gombot helyeziink el
tabla gyanant. A nyomoégombhoz ko6zds eseménykezel6t rendeliink, amely
egérkattintas hatdsara megjeleniti az aktualis jatékos szimbo6lumat a mezdén. Az
aktualis jatékost minden lépés utan valtjuk. Amennyiben mar van szimb6lum a
mezdén, 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 lires mezo6k 0,
az X jatékos mezdi 1-es, a O jatékos mezdi 2-es értéket kapnak.

o Alprogramokat készitlink az Uj jaték kezdéséhez, léptetéséhez, az allas
ellen6rzéséhez, valamint a jatéktabla létrehozasahoz.

e lehetdséget adunk jatékallas elmentésére (Ctrl+L) és betoltésére (Ctrl+S), ehhez
a felhasznal6 5 mentési hely koziil valaszthat (egy kiilon ablakban)

e a mentést egyszerli szoveges fajlban végezziik (gamel.sav, .., game5.sav),
elmentjiik a lépésszamot, a soron kovetkezo jatékost és a tabla allasat
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e ehhez létrehozunk egy betoltésre és egy mentésre szolgdlé ablakot
(SaveGameWidget, LoadGameWidget), a modellt pedig kiegészitjik a
miveletekkel (saveGame, loadGame), valamint a jatéklista lekérdezésével

(saveGamelList)
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Hasznalati esetek:

Q

Felhasznalo
<----- Lépés
«include»
Felhasznaléi ..
Leiras
eset
GIVEN: az alkalmazas telepitve van
1 | Alkalmazds WHEN: alkalmazs inditasa
inditasa
THEN: megjelenik az iires jatéktabla
GIVEN: a jatéktabla aktiv
2 Kilépés WHEN: jaték feliilet ablakanak lezard ikonjara kattintunk
THEN: alkalmazas befejezése
GIVEN: a jatéktabla aktiv
WHEN: iires mezore kattintas

o Attol fliggben, hogy ki a soron kdvetkezo jatékos egy
3 Lépés >X’ vagy O’ jel keriil a kivalasztott mezdre, majd
annak ellendrzésére keriil a sor, hogy nyert-e valaki,

THEN: vagy dontetlen lett az eredmény. Mindkét esetben egy
kiilon informacios ablak jelenik meg a megfeleld
iizenettel.

GIVEN: a jatéktabla aktiv

4 Uj jaték WHEN: CTRL-N
THEN: megjelenik az iires jatéktabla
GIVEN: a jatéktabla aktiv
5 Mentés WHEN: CTRL-S
THEN: egy kiilon ablakban lehet az aktudlis elmenteni
GIVEN: a jatéktabla aktiv
6 Betoltés WHEN: CTRL-L
THEN: egy kiilon ablakban lehet egy elmentett allas betdlteni
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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 Gj jaték kezdését a newGame, a 1épés végrehajtasat a
stepGame, a jatékallas ellen6rzését pedig a checkGame metddusok hajtjak végre.

Architektura:

alkalmazas

o nézet
felhasznald (megjelenités, eseménykezelés)

modell
(logika, allapotkezelés)

’ perzisztencia
adattar (adatmentés, betoltés)
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Osztalyszerkezet:

Nézet:

CWidger
TicTac ToeWidget

- _tabkLavout :QGudLayout®

- _mainlayout :QVBoxlayout®

- _newCanmeBufton :QPushButton®

- _gameTableButtons -QVector<{Wector<QPushButton®> >
- _model ‘TicTacToeMbdel

- generateTable() void

- newCGame() void
+ TicTacToeWidget(QWidget*)
asloty

+  buttonClicked) void

+ model fieldChangedfint int, int) void
+ medel gameOver() void

+ medel pameWon(nt) void

+ newGameButtonClicked() void

Modell:

QWidget
. . >
TicTacToeWidget
-_model
QObject -_loadGameWidget
TicTacToeModel LoadGameWidget
- _stepNumber :int ) )
- _currentPlayer :Player + LoadGameWidget(QWidget*)
- _gameTabIe Player** + okButton_Clicked() :void
+ TicTacToeModel()
+ ~TicTacToeModel()
+ newGame() :void
+ stepGame(int, int) :void QDialog
+ loadGame(int) :bool -
+ saveGame(int) :bool SEEEA
+ saveGameList() :QVector<QString>{query} # _okButton :QPushButton*
+ stepNumber() :int {query} # _cancelButton :QPushButton*
+ currentPlayer() :Player {query} -_saveGameWidget | # _listWidget :QListWidget*
+ getField(int, int) :Player {query} : -
+ gameWon(TicTacToeModel::Player) :void + SaveGameWidget(QWidget*)
+ gameOver() :void + setGameList(QVector<QString>) :void
+ fieldChanged(int, int, TicTacToeModel:Player) :void +  selectedGame() :int {query}
- checkGame() :void
Perzisztencia:
TicTacToeDataccess

QObjecr| -Gatafeeass | mom ToaDatadccsss()
TieT acToeh lndel +  savelGamelist]) QVectorQBtong> {query}
+  loadGamefint, (Vector<int>&) bool
+  savelrame(mt, Q¥ectorsmt>&) -bool
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Eseményvezérlés:

e gameWon: jatékeredmény

Forras: Model objektuma: model
Feladata: Jaték befejez6désének észlelése és a gyoOztes (dontetlen)
kijelzése

e gameOver: jaték vége

Forras: Model objektuma: _model
Feladata: kilépés a jatékbol

e fieldChanged: jatékmez0 allapotanak valtozasa

Forras: QPushButton objektuma: _largeGameButton
Feladata: Attol fiiggben, hogy ki a soron kovetkez6 jatékos egy X’ vagy 'O’
jel keriil a kivalasztott mezo6re, majd annak ellendrzésére kertil a sor, hogy
nyert-e valaki, vagy dontetlen lett az eredmény. Mindkét esetben egy
kiilon informadcios ablak jelenik meg a megfeleld iizenettel.

e clicked: jaték mentést elfogad6 gombra kattintas

Forras: QpushButton objektuma: okButton
Feladata: elmenti az aktudlis jatékot

e clicked: jaték betoltést elfogadd gombra kattintas

Forras: QpushButton objektuma: okButton
Feladata: betolti a jatékot, feltéve, hogy ki lett valasztva

e clicked: jaték mentést illetve betoltést elutasité gombra kattintas

Forras: QPushButton objektuma: cancelButton
Feladata: Elutasitja a jaték mentését illetve betoltését

Végfelhasznaloi tesztesetek:

Teszt eset Elvart hatas
1 Alkalmazas inditas megjelenik az iires jatéktabla
hatasa
2 Kilépés folyd jatékbol alkalmazas leall
. 1 az lires mezokre kattintva valtakozva hol *X’, hol O’ jelenik meg
3a Valtakozo6 1épések A mezBn.
3b | pom tres mezore nincs valtozas a tablan
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1étrej6tt harom azonos

3c jel egy sorban mindharom esetben a megfeleld jatékos lesz gy6ztesnek
egy oszlopban, kihirdetve, az informacids ablak lezarasa utan
egy atloban

34 gyo6ztes nélkiil betelt a

fatéktabla az informdcio6s ablakban a dontetlen felirat jelenik meg

uj jaték inditasa egy
4a folyamatban levo
jatéknal

megjelenik az iires jatéktabla

4b uj jaték inditasa egy megjelenik az iires jatéktabla
befejez6dott jatéknal

mentés egy
ha folyamatban levo a jaték allas elmentésre keriil, folytatni lehet a jatékot
jatékrol

5b mentés egy befejez6dott

jatekrol a jaték allas elmentésre kertil, 0j jatékot lehet kezdeni

5¢c mentés elvetése valtozas nem torténik

betdltés egy
6a folyamatban levé az elmentett jaték allas betoltédik, folytatni lehet a jatékot
jatéknal

6b betoltés egy

befejezédott jateknal az elmentett jaték allas betoltddik, uj jatékot lehet kezdeni

6 betoltés, de kivalasztott

jatek nelkil figyelmeztetd iizenetablak, de mas valtozas nem torténik

oed betdltés elvetése valtozas nem torténik




