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Feladat

Írjunk játékot, amelyben a feladat a sakktábla bejárása egy huszárral (Knight's Tour Problem)! A
�gura a hagyományos módon léphet, de minden mez®re csak egyszer. Legyen lehet®ség a tábla tör-
lésére és egy lépés visszavonására! A program tárolja a feladatot sikeresen megoldó játékosok nevét
és a megoldáshoz szükséges id®t, ezeket kilépéskor egy szöveges állományba mentse el, újraindításkor
onnan töltse be! Használjunk listboxot az eredmények kiírásához!

Tervezés

Használati esetek

Eredmények megtekintése: A felhasználó elindítja a programot, megtekinti az el®z® ered-
ményeket, és kilép

Játék: A felhasználó elindítja a programot, játszik valahány játékot (közben esetleg felkerül a
legjobb eredményeket tartalmazó listára), majd kilép.

Állapotdiagramm

A startállapotban arra várunk, hogy a felhasználó megtegye az els® lépését, ekkor elindítjuk az
órát (valójában csak eltároljuk az els® lépés id®pontját), és a � játék� állapotba váltunk. Innen
újrakezdéssel, vagy az els® lépést követ® azonnali visszavonással (undo) a startállapotba jutunk,
egyébként pedig addig tart az állapot, amíg a játékos nem nyert.

Start Játék

Nyert
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Osztálydiagramm

A játék tényleges vezérlését és a f® ablak megjelenítését ugyanaz az osztály végzi.

Forms.PictureBox

FieldButton
visited: bool
FieldButton(i)
EnterField
LeaveField
Reset

Forms.Form

MainForm
static col: int
static row: int
pos: int
prev_pos: int
starttime: DateTime
Form
static Decode (pos, x, y)
MoveTo (new_pos)
CanMove (new_pos): bool
Undo
New
ShowScores
Win
Reset

ScoresForm

ScoresForm (scores)

Scores
filename: string
Scores (filename)
Save
Add (score)

Score
name: string
time: TimeSpan
Score (name, time)

Megjelenési terv

A gra�kus felhasználói felületet nem bonyolítjuk el, egyszer¶ségében rejlik a szépsége: a játéktéren
kívül csak a menüt találjuk.
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Widget-ek

Az alábbiakban az osztálydiagrammon nem jelölt, tagváltozóként nem tárolt (azaz csak a kon-
struktorban, lokálisan hivatkozott) widget-eket is feltüntetjük:

MainForm

Név Funkció Típus
menu A f®menü textttMenuStrip
undo A visszalépés (undo) menüpontja ToolStripButton

table A sakktábla mez®inek konténere TableLayoutPanel

button A sakktábla egy mez®je FieldButton

ScoresForm

Név Funkció Típus
close Bezárja az ablakot Button

listbox Az eredményeket tartalmazó lista ListBox

Implementáció

A programot két állományban írjuk meg: a Program.cs tartalmazza a main függvényt, a MainForm.cs
pedig a f®ablakot, és beágyazott osztályokként az eredmények tárolásával foglalkozó Score és
Scores, valamint a megjelenítés részeit adó ScoresForm és FieldButton osztályokat.


