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Készitsiink programot a kdvetkezé memoriajatékhoz.

A jatéktablan n mezd foglal helyet, amelyek n kiillonb6z6 képet tartalmaznak
véletlenszer(ien elhelyezve, amelyeket csak kijelolésre fednek fel. Tovabba egy kiilon
mezdben 2 masodpercenként folyamatosan felvillan egy 0j kép. A jatékos feladata,
hogy a felvillané kép helyét kijelolje a jatéktablan. A tablan torténd kijeloléssel a kép
felfedi magat, de csak addig, amig nem torténik a kovetkez6 képvaltas.

A jatékos harom tablameéret koziil valaszthat (4, 8, 16), majd még a jaték kezdete
el6tt n masodpercig betekintést nyerhet az 6sszes képbe, ekkor kell memorizalnia
azok elhelyezkedését.

A jaték célja, hogy a 30 masodperces jatékidd alatt minél tobb j6 talalata legyen,
ehhez a program szamolja a jo, illetve rossz talalatokat. Az eltelt id6t folyamatosan
lathatjuk a képernydn. Legyen lehet8ség a jaték sziineteltetésére.

Elemzés:

e Ajatékot egy grafikus feliileten jelenitjiik meg, ahol nyom6gombokat hasznalhat a
felhasznal6. Harom nyomoégombbal szabalyozhatja a tablaméretet (az ablak
tetején), és egyben 1j jatékot is kezdhet. Egy negyedik nyomdégomb felel a jaték
szlneteltetéséért és folytatasaért. Egy nagy nyomdégomb mutatja az aktualisan
felvillantott képet az ablak kdzepén, tovabbi gombok pedig az egyes képeket,
alapértelmezetten elrejtve. Ezen gombok mérete fiigg a szamuktol is, mivel
minden esetben egy sorba helyezziik a gombokat.

e Az als6 gombokat mindig letiltjuk, amikor nem hasznalhatéak, pl. egy tippelés
utan, vagy az eldnézeti fazisban. llyenkor a képek sziirkén jelennek meg, de ez
nem ront a jatszhatdsagon.

e Az idot visszafelé mérjiik, amig el6nézet van, és eldre szamoljuk jaték kézben.

o A felileten ezen feliil elhelyeziink egy cimkét a képerny6 aljan, amely
folyamatosan jelzi a hatralévg, illetve eltelt id6t.

o Ajaték végén egy eldugro ablakkal jelezziik a jatékos teljesitményét.

e A képeket, mint er6forrasokat csatoljuk a projekthez, <sorszam>.png
formatumban, ahol a sorszam 1-t6l 16-ig terjed, igy a tartalom mindig
megtalalhato lesz a jar fajlban. Kisebb tablaméret esetén a program csak az elsd
néhany képet fogja felhasznalni.
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Felhasznaloi esetek:
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Rendszerterv:

A program szerkezetét két rétegre bontjuk a modell/nézet architekturanak
megfelel6en. A nézet tarolja a modell egy példanyat, és mindig meghivja a megfeleld
miveleteit.

A modellt a GameManager osztaly valdsitja meg, amely a jatéklogikat biztositja.

e A logikai csak szamokként tarolja a kartyakat (cards), képeket nem kezel,
ezen felil tarolja a j6 és rossz taldlatok szamat (goodGuessCount,
badGuessCount), az id6ket (gameTime, previewTime), valamint a jaték
hosszat (GAMELENGTH), melyet a konstruktorban adunk meg. Egy logikai
voltozoban (hasGuessedCard) taroljuk, hogy az adott 1épésben tippelt-e mar
a jatékos, igy kétszer nem tippelhet.

e AKkiils6 hozzaférést harom miivelet biztositja:

e U] jatéek kezdése: newGame(<méret>), amelyben legeneraljuk a
megfelel6 sorszamokat (permutaciokkal), és kezdd értékre allitjuk a
tovabbi valtozokat.

o léptetés: stepGame(), amely annak fiiggvényében, hogy eldnézeti-,
vagy jatékidében vagyunk-e, modositja az iddket, cseréli a képeket.

e tippelés: guess(<sorszam>), amely ellenérzi a tipp helyességét, és
osztja a pontszamot.

e Ezen felll szamos lekérdez6 miiveletet biztositunk, valamint feliildefinialjuk a
szoveges kiirast (toString()), amely majd a jatékstatusz kiirasat biztositja.

A megjelenitést a GameFrame biztositja, amely a JFrame leszarmazottja.

o A felileten eltaroljuk a megfeleld iranyit6 gombokat, amelyeket
elrendezésekkel és panelekkel rakunk fel a feliiletre. A tippel6 gombokat
(cardButtons) dinamikusan, 4j jaték kezdetekor generaljuk le, és helyezziik
fel a felliletre. A feltilet 1étrehozasat az initializeGui (), a képek betoltését
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az initializelmages() segédmivelet végzi. (minden képet alapbdl
betoltiink, hogy ne kelljen a késébbiekben)

o A képeket a gombokra ikonokként helyezziik (setlcon(<ikonkép>)),
amihez at kell méretezniink a képet. Ezt kilon segédmetodus
(getResizedImage(<index>,<szélesség>,<magassag>)) végzi, mely
mindig négyzetes méretli ikonképet (Imagelcon) ad vissza. Az ikonokat a
tippeld gombokon folyamatosan be- és kikapcsoljuk, a megjelenité6 gombon 2
masodpercenként valtogatjuk.

e ajaték futasat egy id6zit6 (gameTimer) vezérli, amely mindig masodpercben
futtatja a timerTimeOut() metddust, amelyben a jatékallapottdl fiiggd
tevékenységeket végezziik. Jaték vége esetén egy JOptionPane ablak

segitségével jelenitjiik meg a végeredményt.

Osztalyszerkezet:

class memorygame/

MemoryGame
GameManager + main(String[]) : void

- badGuessCount: int
- cards: int ([])
- currentCardNumber: int JErame
- GAME_LENQTH: int {readOnly} P TS
- gameTime: int
- goodGuessCount: int - cardButtons: JButton ([])
- hasGuessedCard: boolean - cardPanel: JPanel
- previewTime: int - gameTimer: Timer

- images: Imagelcon ([])
+ GameManager(int) - largeGameButton: JButton
+ getBadGuessCount() : int - mainCardButton: JButton
+ getCardNumber(int) : int - manager: GameManager
+ getCurrentCardNumber() : int -manager |- messagelabel: JLabel
+ getGameTime() : int ———>{-  middleGameButton: JButton
+ getGoodGuessCount() : int - pauseButton: JButton
+ guess(int) : boolean - smallGameButton: JButton
+ isGameOver() : boolean
+ isPlaying() : boolean +  GameFrame()
+ newGame(int) : void - getResizedImage(int, int, int) : Imagelcon
+ stepGame() : void - guess(int) : void
+ toString() : String - InitializeGui() : void

- Initializelmages() : void

- newGame(int) : void

- pauseGame(): void

- timerTimeOut() : void




