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7. gyakorlat

A hetedik gyakorlaton egy mintazarthelyi dolgoazatot oldunk meg.
Egy egyszerl jatékot fogunk megvalositani kétrétegi (modell-nézet architektiiraban), mellyel
atismételjiik a félévben tanultakat.

Feladat: Szinezo

Készitstink Qt alkalmazast a kdvetkezo jatékra modell/nézet architektira segitségével. A
jatéktablan mezo foglal helyet, amelyek kezdetben 4 kiilonb6z6 szinben (piros, sarga, zold, kék)
jelennek meg véletlenszertien. A szinek sorban vannak kezelve, amikor egy mez6t kijeloliink,
akkor a kovetkez6 szinre 1€p (pirosrol sargara, kékrdl pirosra, stb.), azonban nem csak annak a
mezoének a szine, hanem annak valamennyi szomszédja valtozik (3x3-as teriileten, 6sszesen tehat 9
mez0, kivéve, ha a tabla sz¢€lén jeloliink ki mezot). A feladat, hogy a teljes jatéktablat egysziniivé
alakitsuk, minél rovidebb id0 alatt.

A jatékban van egy nehezités, hogy meghatarozott 1épéskozonként torténik egy szinléptetés egy 3x3-as
(véletlenszertien kivalasztott) teriileten.

Részfeladatok:

1. (2 pont) A program jelenitse meg a jatéktablat, amelynek méretét (4x4, 8x8, vagy
12x12 ) a felhasznal6 adja meg. Egy mez6 kijelolésével az adott mezd, illetve
szomszédsaganak Osszes mezd szinét Iéptesse eggyel. A jaték kezdetekor a tdblaallas legyen olyan,
amely egy teljesen piros szinii tablabdl az el6bbi 1épés (véletlenszeriien
kivalasztott mezOkon torténd) n-szeri alkalmazéasaval alakult ki.

2. (1 pont) A program szamolja a jaték idejét masodpercben, és minden kijeldlésre ndvelje
ezt az értéket 10 masodperccel.

3. (1 pont) A program ismerje fel, ha vége a jatéknak (egy szinii lett a tabla), és jelenitse
meg a jatékos jatékidejét, majd kezdjen automatikusan uj jatékot. Egyébként is lehessen barmikor
Uj jatékot kezdeni.

4. (1 pont) Legyen lehetdség a nehézség allitasara harom fokozatban. A konnyti fokozat
megegyezik az eddigiekkel. Koézepes fokozaton minden 10. kijel6lés utan torténik egy
véletlenszerd allitas, mig nehéz fokozaton minden 4. kijellés utan.
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Nézet
A nézeten szerepld elemeket hozzuk létre dinamikusan, a valtozd padlyaméret miatt.
Erdemes az alkalmazas feliiletének bedllitdsat fliggvényekbe kirendezni a jobb &tlathatdsag
elérése érdekében. Készitsiink egy setupWindow() eljaratast, melyet majd a nézet konstruktora
fog meghivni.
A setupWindow() eljarason belll hozzuk Iétre a megfelel6 layout-okat:

e egy horizontélis layout, ahova a palyaméretet valtoztaté gombokat helyezzik

e egy grid layout a gombracsnak, melyet majd késébb helyeziink fel

e ezeket mind hozzdadjuk egy vertikdlis layout-hoz, hogy egymas alatt helyezkedjenek el
Induljon 4j jaték a legfelsd, horizontélis layout-ra felhelyezett gombokra valé kattintdskor, a
gombon szerepl6 tdblamérettel! Ezekhez hozzunk létre harom fliggvényt, minden gombhoz egyet-
egyet (Ne felejtsiik el hozzarendelni a megfelel6 gombokat a megfelel6 eseményhez a
setupWindow()-ban!). Ezek a fliggvények jelezzenek a modell felé, annak megfeleld
fuggvényének meghivasaval, hogy induljon a jaték, valamint generaljak le a tablat. Ezt a két
mozzanatot érdemes kettévélasztanunk egy newGame(), valamint egy setupTable() eljdrasokra.
Ezek megirdsakor figyeljink a kdvetkezdkre:

e az eldzd jaték gombjait, ha vannak, levegylk a palyardl

e hozzunk létre egy buttonClicked() eseményt, melyet 6sszekapcsolunk a tdbla gombijaival
Erdemes egy refreshTable() fliiggvényt is megirnunk, mely lekéri a modelltél a palya allapotat.

Modell

A jaték aktudlis allapotanak téroldséra tobb lehetséges mddszer is van. A tdbla egy mezéjét
reprezentdlhatjuk tobbféleképpen is, akdr egy char-ral, int-tel, vagy egy sajat enum-mal is.
Mindenesetre a tdbla dllapotat QVector<QVector<_tetszoleges_tipus_>> tipusu objektumban
taroljuk.
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irjuk meg a megfeleld gettereket a nézet szdmara, majd azokat az egyéb fliggvényeket,
eljdrasokat, amelyeket a nézet meghivhat, pl.: oneStep(...), newGame(...). Ezek mikddését a
feladat szévege alapjan gondoljuk meg!

2/

Modell

A jaték idejét szamolnunk kell. Ehhez vegylink fel adattagként egy QTimer-t, mely inicializélasat a
megfelel§ helyen végezzik el (érdemes az eltelt id6t egy kilon int-ben tarolnunk). Inditsuk U] jaték
kezdetekor, és noveljik 10-zel a feladat szévegének megfelel$ esetben!

Ahhoz, hogy a timer aktudlis allapotat lassa a felhaszndldé a nézetben létrehozott label-en vagy
kijelzdn, a modellnek egy signal-t kell kiildenie a nézet felé. Ezt a signal-t a megfelel6 id6ben ki
kell valtani, azaz amikor valtozik az eltelt id6 értéke.

Nézet

Az id6 mulasat jelenitsik is meg! Ehhez egészitsiik ki a setupWindow() fliiggvénylinket, és a
vertikdlis layout-hoz adjunk hozza egy label-t, vagy Icd-kijelz6t amely jelzi a felhasznalé felé az id6
mulasat.

Készitslink egy eljaradst (mint private slot, refreshTime(int)), amely a modell signal-jara var, és az
imént felhelyezett label/kijelz6 allapotat frissiti.
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Modell

A jaték végének megallapitdsat oldjuk meg a kdvetkez6 fliggvény megirasaval: isGameOver() :
bool.

Nézet
Ha az isGameOver() fliggvény visszatérési értéke igaz, jelenitsink meg egy MessageBox-ot.

4/

Modell

Oldjuk meg, hogy kiilonb6z6 nehézségi szintek legyenek a jatékban! Ehhez érdemes valamilyen
privat adattagban tarolni a jdték nehézségi szintjét, majd egy |épés végrehajtasakor ezt
figyelembe venni, és ennek fliggvényében valtoztatni a Iépés implementaciéjan.

Nézet

Uj jaték kezdetekor legyen lehetdség a nehézségi szint megadésara! Ennek megoldésara tdbb
maéd van (Gjabb gombok felvétele, dialégusablak, stb...)
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