Eseményvezérelt alkalmazasok fejlesztése Qt /C++ alapu grafikus alkalmazas - 5. hét

5. hét

Cél: egy zarthelyi feladat megoldasa modell-nézet architektaraval.

Szinvalto racs

Egy nxn-es jatéktabla (n = 4, 8, vagy 12) mezdit 4 kiilonboz6 szinnel (piros, sarga, zold, kék) véletlenszertien
szinezzik ki. Rogzitjik a szinek kdzott a fenti sorrendet. Amikor egy mezére kattintunk, akkor annak és az
Osszes szomszédjdnak (tehat egy 3x3-as teriileten dsszesen 9 mez6nek — kivéve, ha a tabla szélén jel6llnk ki
mezG6t) a szine a soron kovetkezd szinre véltozik: pirosrdl sargara, sargardl zoldre, zoldrél kékre, kékrdl
pirosra. A cél az, hogy a teljes jatéktablat egyszinlvé alakitsuk, minél révidebb id6 alatt. Ez eltelt id6t a
felileten megjelenitjik. A jatékban van egy nehezités: meghatdrozott |épésenként (ez a jaték nehézségi
szintjétdl flgg) torténik egy szinléptetés egy 3x3-as (véletlenszer(ien kivalasztott) teriileten.?

Szinek

idd: 46 sec szint: a

L A zérthelyiben egy ilyen a feladat négy szintre van tagolva. Elégségesért a programnak meg kellett jeleniteni a
jatéktablat, amelynek mérete megvaltozik a megfelel6 nyomdgombra kattintassal, és ilyenkor 0j jaték indul. Egy
mez6 kijel6lésével az adott mezének, illetve a szomszédjainak a szine eggyel tovabb |ép. A jaték kezdetekor a
tablaallast ugy kell beadllitani, hogy az egy teljesen piros szin( tablabdl n darab véletlenszerlen kivalasztott |épés
alkalmazasaval alljon elS. Kézepesért a programnak szamolni kell a jaték id6t masodpercben, amelyet minden
kattintasra még 10 masodperccel meg kellett névelni. J6 az értéke annak a programnak, amelyik azt is felismeri,
hogy vége a jatéknak, ezt egy (izenet-ablakban jelzi, majd automatikusan Uj jatékot kezd. Jeles eléréséhez a jaték
nehézségét is lehet allitani. A konny(l fokozat megegyezik az eddigiekkel. K6zepes fokozaton minden 10. 1épés

utan, mig nehéz fokozaton minden 4. |épés utan egy véletlen kivalasztott mezének és szomszédjainak a szine
eggyel tovabb lép.
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Projekt létrehozdsa

Hozzunk létre egy Qt Widget Application projektet. A f6ablakunk &sosztalya legyen a QWidget, amelynek
grafikus fellletét a programkddbdl épitjiuk fel, ezért a QtCreator-ban ne pipdljuk be a Generate form
lehetGséget.

Architektura

Egy modell-nézet architekturat valdsitunk meg. Ebben a felhaszndld jelzéseit (set_on_diffspinbox,
click_on_sizebutton, click_on_colorbutton) a nézet dolgozza fel.

Nehézségiszint
(diff) kivalasztasa

Tablaméret (size)
kivalasztasa
Egy szines mez6
(color) kijel6lése

A nézet, miutan példanyositja és aggregdlja a modellt, a felhasznalé jelzéseinek hatasara kdzvetlenil hivhatja
annak metddusait, valamint feldolgozza a modell altal kiildott szigndlokat.
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Modell
A modell a jatéktablat egy nxn-es matrixszal abrazolja (table), amelynek elemei a szinek kddjai (1 - piros, 2 -
sarga, 3 - zold, 4 - kék). A size ezen négyzetes matrix oldalanak mérete, a diff a jaték nehézségi szintjét jelzi.
Az elapsedTime az aktualis jatékban eddig eltelt masodperceket, a clicks az eddigi kattintdsok szamat mutatja.
A modell tartalmaz egy idG6zit6t (timer) is.

ColorModel
- table :int[, ]
- size :int
- elapsedTime: int Tmer
- diff:int
- clicks : int

+ newGame(int, int) : void
+ oneStep(int, int) : void
+isGameOver() : bool
<<getters>>

+ getSize() : int

+ getTable() :int[, ]

+ getElapsedTime() : int
<<signals>>
refreshTable() : void
refreshElapsedTime() : void
gameOver() : void
<<slots>>

- on_tick() : void

A konstruktor inicializalja a méretet (size), a véletlenszam generatort, példanyositja az idézitét (timer),
amelyhez hozzarendeli (connect) az on_tick() eseménykezel6t, amelyik masodpercenként megnoveli eggyel
az aktudlis jatékban eltelt id6t (elapsedTime), és ezt jelzi a nézetnek is.

kiildé signal fogado slot
timer timeout() modell on_tick()

A newGame() beillitia a méretet (size), a nehézségi szintet (diff), |étrehoz egy nxn-es matrixot (table),
lenulldzza az eddigi kattintdsok szamat (clicks), az eltelt id6t (elapsedTime) és elinditja az id6zit6t (timer),
amely masodpercenként noveli az eltelt id6t (on_tick()). Jelzi a nézetnek, hogy frissiteni kell a tablat
(refreshTable()) és a jatékidét (refreshElapsedTime()).

sz

kattintasok szamat (clicks), hozzdad 10-et az eltelt id6hoz (elapsedTime). A jaték nehézségi szintjétdl (diff)
fliggben végrehajt egy extra lépést a tabla véletlen valasztott mezGjén. Jelzi a nézetnek, hogy frissiteni kell a
tablat (refreshTable()) és a jatékid6t (refreshElapsedTime()). Minden esetben ellendrzi (isGameOver()), hogy
vége van-e a jatéknak, és ha igen, azt jelzi a nézetnek (gameOver()).

Az isGameOver() vizsgélja, hogy a tabla egyszind-e.
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Nézet

A nézet (widget) statikus elemei a méretet valtoztatd nyomdgombok (k6z6s néven: sizebutton), a nehézségi
szint megaddsara szolgalo szinbeallitd (diffspinBox), és az eltelt id6t mutatd cimke.

Dinamikusan valtozhat a mérete a fellileten matrixszerien elhelyezett szines nyomdégomboknak (k6zos
néven: colorbutton).

ColorWidget

- newGame(int) : void

- setupTable() : void

- deleteTable() : void

<<slots>>

- on_smallButtonClicked() : void
- on_mediumButtonClicked() : void
- on_bigButtonClicked() : void

- on_colorButtonClicked() : void
- on_refreshTable() : void

- on_refreshElapsedTime() : void
- on_gameOver()

model

3
small PushButton
medium,
large
nxn
PushButton
gridbutton
— Label
Label
pP: SpinBox
ColorModel

+ newGame(int, int) : void
+ oneStep(int, int) : void
+isGameOver() : bool

A konstruktor |étrehozza és felteszi a nézetre a statikus vezérl6ket, példanyositja a modellt, hozzakoti
(connect) annak szignaljaihoz a megfelel6 eseménykezel6ket (on_refreshTable(), on_refreshElapsedTime(),
on_gameOver()). A jaték méretét bedllitd (smallbutton, mediumbutton, bigbutton) nyomdgombok kattintds

eseményéhez hozzakoti

azok eseménykezel6it (on_smallButtonClicked(),

on_bigButtonClicked()). Végil elindit egy 8x8-as jatékot.

on_mediumButtonClicked(),

kiildé signal fogado slot

smallbutton clicked() nézet on_smallButtonClicked()
mediumbutton clicked() nézet on_mediumButtonClicked()
bigbutton clicked() nézet on_bigButtonClicked()
modell refreshTable() nézet on_refreshTable()

modell refreshElapsedTime() nézet on_refreshElapsedTime()
modell gameOver() nézet on_gameOver()
colorbutton clicked() nézet on_colorButtonClicked()
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A setupTable() hozza létre a jaték szines nyomdgombijait, kiszamitja és rogziti a felliletet méretét ugy, hogy a
gombok elférjenek, és elhelyezi a gombokat racselrendezében. Mindegyik gomb kattintds eseményéhez
ugyanazt az eseménykezel6t (on_colorButtonClicked()) koti hozza.

A deleteTable() eltavolitja a racselrendez6rél a szines gombokat és meg is szlinteti azokat.

A newGame(), ha valtozik a jaték mérete, lebontja (deleteTable()), majd Ujraépiti (setupTable()) a szines
nyomoégombokat, és meghivja a modell newGame() eljarasat.

Az on_smallButtonClicked(), on_mediumButtonClicked(), és on_bigButtonClicked() uj jatékot indit
(newGame()).

Az on_colorButtonClicked() hivja meg a modell oneStep() metddusat, miutan azonositotta, hogy hanyadik sor
hanyadik oszlopdnak nyomégombjan kattintott a felhasznalé.

Az on_refreshTable() a modellnek megfelel6en atszinezi a feliilet szines nyomégombijait.
Az on_refreshElapsedTime() frissiti a fellilet aljan megjelend eltelt id6t.

Az on_gameOver() hatdsdra egy Uzenet-ablakban kapunk tajékoztatast arrdl, hogy sikerilt megoldani a
jatékot, majd ezt kovetben uj jaték indul.
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