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Célkitűzés 

• A Scrabble játék leprogramozása 

• Távoli játékostárs 

• Gépi játékos 

• Szótár 

• Frissítés 

• Súgó 

 

 



A Scrabble bemutatása 
• Felépítése 

– Tábla, jutalomnégyzetek 

– Betűkockák (100/7), joker 

• Szabályok 

– Szavak helye, 

illeszkedések 

– Kijátszható szavak 

– Pontozás 

– Passzolás, csere 

– Házi szabályok 



 A játéktér ablaka 
•Pontszámok 

•Legutóbbi 

események 

•Időlimit 

•Zsák 

•Saját betűk 

•Mehet, passz, csere 

•Tesztgombok (nem 

látszik) 



A kezdőablak 



A gépi játékos 

• Szó keresése, az algoritmus ismertetése 

– Véges reakcióidő 

• Passz, csere 

 



Szavak ellenőrzése 

• Betűk elhelyezkedése 

• Szavak nyelvtani ellenőrzése 

– Szóellenőrző függvény (Word szótára) 

– Saját, kigyűjtött két - és hárombetűs szavak 

– Egymás ellenőrzése 



Távoli játékostárs 

• Kliens - szerver 

• Socketek, szálak használata 

 



Frissítés 

• Célja 

• Ellenőrzés 

• Letöltés, használat 



Tesztelés, továbbfejlesztés 

• Tesztelés célja 

– gép kockái 

– 80 húzás 

• Továbbfejlesztés 

– Játszani kívánók kapcsolatfelvétele 

– Házi szabályok 

– Idegen nyelvre történő alkalmazás 

 


