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Feladat

Készitsiink programot a kozismert Tic-Tac-Toe jatékhoz.

A jatékosok egy 3x3-as jatékmezdén X, illetve O szimbdlumokat helyeznek el felvaltva (elészor az X
kezd). A jaték célja, hogy a jatékos egy sorban, oszlopban, vagy atldsan kirakjon harom sajat
szimbdlumot egymas mellett. Ebben a masik jatékos igyekszik 6t megakadalyozni (mikozben sajat
maganak is probalja kirakni a harom egyformat). Amennyiben kitoltik a teljes tablat és senkinek sem
lesz hdrom egyforma szimbdluma egymds mellett, a jaték dontetlennel zarul.

A programban legyen lehet6ség Uj jatékot kezdeni, és a program irja ki, ha valamelyik jatékos nyert,
vagy dontetlen lett a jaték, és utana automatikusan kezdjen Gjabb kort.

A feladat elemzése

A jatékban két jatékos vesz részt, de az alkalmazas szempontjabdl mindig csak egy felhasznalé van.

O haromféle tevékenységet végezhet.
Uj jaték
inditdsa

jatékos H
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A felhasznaldi tevékenységek soran az aldbbi esetek kbvetkezhetnek be.

GIVEN: Az alkalmazas telepitve van.
Alkalmazas
1 i WHEN: Alkalmazas inditasa.
inditasa
THEN: Megjelenik az Ures jatéktabla.
GIVEN: A jatéktabla aktiv.
2 Kilépés WHEN: A jatékfellilet ablakdnak lezard ikonjara kattintunk.
THEN: Az alkalmazas bezarddik.
GIVEN: A jatéktabla aktiv.
Ures mezé8re kattintunk, de ezzel nem alakul ki harom
3a Lépés WHEN: egyforma jel egy sorban, oszlopban, vagy atldban, és
marad még lres mezé.
THEN: Attol figgdben, hogy ki a soron kovetkezs jatékos egy ‘X’
’ vagy 'O’ jel keriil a kivalasztott mezére.
GIVEN: A jatéktabla aktiv.
Ures mezbre kattintunk, és bar ezzel nem alakul ki harom
WHEN: egyforma jel egy sorban, oszlopban, vagy atléban, de
3b Lépés nem marad Ures mez6 sem.
Attoél figgdben, hogy ki a soron kovetkezé jatékos egy ‘X’
THEN: vagy 'O’ jel kerl a kivalasztott mez6re, majd egy kilon
’ jelzést kapunk arrél, hogy a jaték dontetlennel
végz6dott. Ennek elolvasasa utdn uj jaték kezd6dik.
GIVEN: A jatéktabla aktiv.
WHEN: Ures mezére kattintunk, és ezzel harom egyforma jel
3c Lépés ’ jelenik meg egy sorban, oszlopban, vagy atléban.
Attol figgben, hogy ki a soron kovetkez6 jatékos egy ‘X’
THEN: vagy 'O’ jel keril a kivalasztott mezére, majd egy kiilon
' jelzést kapunk arrél, hogy a jatékos nyert. Ennek
elolvasasa utan U] jaték kezdddik.
GIVEN: A jatéktabla aktiv.
3d Lepes WHEN: Foglalt mezé6re kattintunk.
THEN: Nem vdltozik a jaték allapota.
GIVEN: A jatéktabla aktiv.
4 Uj jaték WHEN: Jelezziik Uj jaték inditdsi szandékunkat.
THEN: Megjelenik az Ures jatéktabla.
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Felhasznaloi feliilet terve

A jaték (minimalis méret mellett) tetsz6legesen atméretezhet6 grafikus feliiletén 9 nyomégombot helyeziink
el a 3x3-as jatéktabla megjelenitésére, valamint még egyet, az Uj jaték inditasahoz. Ezen kivil tizenet-ablakok

is megjelennek.

Tie-Tac-Toe
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A jaték végét lizenet-ablakok jelzik:

Jéték vége
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X nyerte a jatékot!

Osztalydiagram

O nyerte a jatékot!

Déntetlen!

Az alkalmazast egyetlen osztallyal irjuk le. Ez biztositja egyfeldl a nézetet, masfeldl a jatéklogikat.

- newGameButtonClicked(): void

Widget

TicTacToeWidget | _________ MessageBox
- gameTable : int[, ]
- currentPlayer : int
- stepNumber: int > 3 PushButton
+ TicTacToeWidget() buttontablel, |
- newGame() : void
- stepGame() : void PushButton
- generateTable() : void newgame
- checkGame() : void
el GridLayout
- buttonClicked() : void VBoxLayout
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Vezérl6k és adattagok

Az osztdly a QWidget-bél szarmazik majd, és nyomégombok mellett elrendezbket is tartalmaz. A
jatéktablat alkoté nyomdgombok hivatkozdsait egy matrixban taroljuk (buttonTable).

A jaték allasat egy egészeket tartalmazé matrixban taroljuk (gameTable), amelyben az lires mez6ket
0, az X jatékos mezéit 1-es, a O jatékos mezbi pedig 2-es érték jeloli. Kilon adattag tarolja az aktudlis
jatékos szamat (currentPlayer), és az eddig megtett |épések szamat (stepNumber).

Metddusok

A funkcidknak megfelel6en bevezetiink egy newGame() és egy stepGame() metddust. (A kilépés
funkciéhoz nem kell sajat metddust késziteni: ezt a QWidget Gsosztaly biztositja.) Kiilon metddusba
szervezziik a konstruktor altal meghivott jatéktabla-generdlast (generateTable()), amely a
jatéktablat alkoté nyomdgombok példanyositasat és beadllitasat végzi. A stepGame() feladata a jaték
végének ellenGrzése is, amit a checkGame() metddus meghivasaval végez. Ez utdbbi jeleniti meg a
megfelel§ lizenet-ablakokat.

Eseménykezelés

A jatéktabla nyomdgombjaihoz kozos eseménykezel6t rendeliink, amely egérkattintas hatdsara
megjeleniti az aktualis jatékos szimbdlumat a mez6n. Az aktudlis jatékost ezutdn valtjuk. Azon
nyomaégombokra viszont, amelyeken mar szerepel valamelyik jatékos szimbdluma, nem engedjik
meg az Ujabb kattintast.

Kilon eseménykezel6 tartozik a newGameButton nyomégombhoz.

sender signal reciever slot
buttonTableli,] clicked() nézet buttonClicked()
newGameButton clicked() nézet newGameButtonClicked()




