오목게임

게임 요구사항

- 두 명의 사용자가 번갈아 가면서 돌을 놓는다.

- 한 명의 사용자가 일직선으로 5개의 돌을 놓으면 게임은 종료된다.

- 사용자의 정보는 ID, 캐릭터, 소지한 금액 을 표시한다.

- 방장과 현재 턴을 진행하고 있는 사용자를 아이콘으로 표시한다.

- 게임종료 시 승자의 돌은 흰색으로 패자의 돌은 검은색으로 셋팅된다.

- 게임종료 시 승자가 방장으로 선택된다.

- 게임종료 시 콤보박스에서 선택한 만큼의 금액이 패자에서 승자에게 간다.

- 게임시작을 누르면 다시 계속해서 게임을 진행한다.

- 캐릭터 변경시 바로 적용되어서 화면에 출력된다.

Unit 설명

- MainUnit : 게임을 보여주고 진행되는 메인 폼 유닛

- ConstUnit : 게임에서의 상수값 들을 정의해 놓은 유닛

- BoardUnit : 게임판( Board )를 그려주는 유닛

- UserUnit : 전체 사용자에 해당하는 사항 및 각 사용자에 해당하는 사항을 그려주는 유닛

- FiveStoneUnit : 오목게임의 돌 정보를 배열로 가지고 있다가 돌을 놓을 수 있는지, 누가 이겼는지를 판별해주는 유닛

Sequence Diagram
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- 사용자가 돌을 놓으면 메인폼의 MouseUp 이벤트가 발생합니다.

- FiveStoneUnit 에서 돌을 놓을 수 있는지 판별하고 결과를 리턴해줍니다.

- 돌을 놓을 수 있을 경우에 돌을 올려놓고 화면을 다시 그려줍니다.

- 화면을 모두 다시 그려준 후 게임 결과를 판별합니다.

- 게임결과 게임이 종료되지 않았으면 다음 사용자에게 기회를 줍니다. ( Next User )

- 게임결과 게임이 종료되었으면 게임 결과를 적용한 후 다시 그려줍니다.

Class Diagram
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- frmMain 에서는 Tseats를 이용해서 사용자에 대한 제어합니다.

- Tseats 에서는 Tlist 에 Tseat 의 인스턴스를 삽입, 수정, 삭제해서 각각의 사용자에 대한 여러가지 제어를 합니다.

- 실제 한명의 사용자에 대한 Class 는 Tseat 클래스입니다.
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