MAYA

A jaték leirasa (fejlesztdi dokumentacio)

A main() fiiggvény, és globalis paraméterek:
Globalis paraméterek:

int reg: két értéket vehet fel: 0: A az aktudlis jatékos, 1: B az aktudlis jatékos
int volt: két értéket vehet fel: 0: pakolhatunk a godorbe, 1: nem pakolhatunk a
godorbe

char ch: univerzalis karakter input beolvasasara

int olv: az aktualisan kijelolt doboz szdma

int p: annak a doboznak a szdma, amilyikbe a 1épkedés soran éppen pakolunk
char szam[2]: a golyok szamat char-ra alakitva ebben a valtoz6tombben
taroljuk

int vege: ha 1, akkor vége a jatéknak

A main() fliggvény:

betolti a grafikus eszkozoket

kirajzol egy rovid ismertetot a jatékrol

gombnyomasra elkezdi a jatékot:

létrehoz egy példanyt a Tabla osztalybol, és kirajzolja azt

egymas utan hivja meg a Rajzol(), beolvasas(), lepes() és ellenorzes()
figgvényeket, amig a vege valtozo6 1 nem lesz

ha vége, akkor megkérdezi, hogy lesz-e 1j jaték, és ha igen, akkor eldlrdl kezdi
(az ismertetd kihagyasaval)

Objektum-orientaltsag, avagy az osztalyok felsorolasa, és kapcsolatuk ismertetése:

Godor osztaly: Ez az osztaly valdsitja meg a jatékosok gyijtogodreit. Két
példany jon l1étre beldle, melyek a kdvetkezo paraméterekkel rendelkeznek:
e golyok: a godor altal aktualisan birtokolt golyok szama
regi: a godor eldz0 allapotaban a golyok szama
color: a godor szine
px: a godor balfelsd sarkanak x koordinataja
py: a godor balfelsd sarkanak y koordinataja
Fiiggvényei a kovetkezdk:
Godor(): konstruktor - 0 golyoval és adott paraméterekkel 1étrehozza a
godrot
o GetGolyok(): Visszaadja a godor golyodinak szamat
e Berak(): Egyel megnoveli a golyok szdmat
e Kirajzol(): Kirajzol a megfeleld helyre egy adott szinl godrot, és bele
rajzolja a golyok szamat
Doboz osztaly: Ez az osztaly valodsitja meg a jatékosok dobozait. 6*2 példany
jon létre beldle (6 kék és 6 piros). Ordkli a godor osztaly paramétereit és
fliggvényeit egy-két kiegészitéssel:
e 6 golyoval rendelkezok kezdetben
e Kivesz(): a golyok szamat eggyel csokkenti



o [nverzKirajzol(): Kirajzol a megfeleld helyre egy zold szinli dobozt, és
bele rajzolja a golyok szamat (ez az éppen kijelont doboz lesz)
Tabla osztaly: Tulajdonképpen egy az osztdy valositja meg az egész jatékot.
Mutatokkal rendelkezik két tombre, melyek a dobozokat és godroket
tartalmazzak. Konstruktoraban létrehozza a jatékhoz sziikséges objektumokat,
Rajzol() metddusaval pedig kirajzolja azt.

A Tabla osztaly metédusai, avagy a programot mikodteto algoritmusok
ismertetése:

hirdet(int): annak megfelelden, hogy 0 (kék), 1 (piros), vagy 2 (dontetlen)
értéket kap paraméterként, kiirja a képernyore az eredményt (fehér keretben).
beolvasas(): a beolvasott karakternek megfelelden valtoztatja az olv értékét (reg
ismeretében), és mindid kirajzolja az aktudlisat zolddel, a régit pedig a
megfeleld szinnel. Mindezt az E billentyl lenyomasaig folytatja.

A lepes() fiiggvény foglalja magéaban a szabalyokat, vagyis ezek ismeretében
hajtja végre a golyok rendezését:

e int g itt taroljuk a kezdeti golydk szdmat
int temp: itt taroljuk a keziinkben levé golyok szamat
int p: itt taroljuk a megjeldlt doboz szamat.

Csak akkor folytatjuk, ha ez nem 0

p értékét megnoveljiik (mod 12)

Ha pont a godor eldtti doboznal jarunk(p=6 és reg=0, vagy p=0 és reg=1)
¢s pakolhatunk a g6dorbe(volt=0), akkor kivesziink egy golyodt a
keziinkbdl(temp), hozzaadunk egyet a godorhdz, és ha mar nincs tobb
goly6 benne, az azt jelenti, hogy megint ugyan az a jatékos kovetkezik (és
megint pakolhatunk a godorbe) ha még van goly6 a keziinkben, akkor
most mar nem pakolhatunk a godorbe, hanem az ellenfél doboza
kovetkezik.Ezutan csokkentjiik a p-t visszaallitva azt a godor eldtti utolso
dobozra.

e Ha nem ilyen helyzet alakul ki, akkor a volt-ot visszaallitjuk 0-ra (hogy ha
majd megint az utolsé dobozhoz ériink, akkor mar pakolhassunk bele), az
aktualis godorbe bepakolunk, keziinkbdl pedig kivesziink egy golyot.

o Kivesziink az eredeti dobozbol pontosan annyi goly6t, amennyi eredetileg
benne volt igy pont annyi marad benne, amennyit Gtkézben beleraktunk

e Ezutan johet a masik jatékos (tehat a ,,kétszer jovést” tigy oldottam meg,
hogy kétszer is megvaltoztattam az aktualis jatékost)

e Ha kész, akkor az olv-ot raallitjuk az aktualis jatékos elsd dobozara
ellenorzes(): 0-r6l indulva 6sszeszamolja a jatékosok dobozaiban levod golyokat,
¢s ha az egyik 0, az azt jelenti, hogy mar nem tud Iépni, ekkor a jaték véget ér.
Meghivodik a hirdet() fliggvény annak megfeleld paraméterrel, hogy kinek a
godreben van t6bb golyd. Ha sor keriil eredményhirdetésre, akkor visszatér 1-el,
igy a vege valtozot is beallitva, ha nem, akkor 0-val tér vissza.
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