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DESCRIPCIÓ BÀSICA DEL JOC 
 

El joc està pensat i elaborat per poder fer una gestió de nivells així com per poder introduir 

més de dos jugadors. 

La variable principal “numberItems” és la base de tot. Aquesta ens marca les files/columnes, el 

nombre de fitxes per jugadors, els botons en cada columna... 

Així, és fàcil fer una gestió de nivells començant amb un taulell de 4*4 i 8 fitxes per jugador i 

anant incrementant en cada nivell el valor del taulell en una fila i columna. 

Per poder fer certes comprovacions amb el joc com per exemple l’esgotament de les fitxes dels 

jugadors va molt bé posar aquesta variable a 4 per defecte. 

He ideat el joc per poder utilitzar la funció MATCH de cerca d’un patró de text sobre una 

variable del tipus “string”. Em sembla que això agilitza molt el procés de cerca i els recursos 

generals del joc. 

D’altra banda al fer que les comprovacions es facin sobre un “string” amb la funció “match” és 

molt fàcil introduir fins a quatre jugadors sobre el taulell. 

Com us comentava el joc es basa en un “array” d’una dimensió d’objectes de la classe 

“GameCell” on sempre estem jugant amb un registre de lletra A/B en funció del torn del 

jugador “valueCell” i d’un valor 1 o 2 per poder fer una representació gràfica amb color d’un 

cercle sobre el taulell “typeOfDraw”.  

 

He de dir que al principi veia més lògic treballar amb un “array” bidimensional però vaig creure 

que seria més ràpid a nivell de recursos treballar amb un d’una dimensió. D’altra banda em 

semblava una xic més original com a repte personal. 

He cregut interessant deixar el color de la lletra de dins de les caselles amb el valor de 165 en 

la classe “GameCell” perquè es pugui veure com funciona el registre del joc.  

Si es vol veure un joc visualment més atractiu sols heu de passar aquest número a 150 perquè 

les lletres de cada casella desapareguin a la vista del jugador. 

 

 

BONA PARTIDA! 

 

 

 

 

 

 



LLISTAT DE VARIABLES GLOBALS 

cp5: Recull els objectes (botons) de la llibreria importada ControlP5. 

NUMÈRIQUES 

numberItems: És la responsable d’iniciar files i columnes. EL joc està preparat per poder fer 

nivells i canviar aquest nombre fàcilment. Si posem 4 es genera i es juga amb un taulell de 4 

files x 4 columnes i amb un total de 8 fitxes per jugador. 

Per defecte s’inicialitza amb 8, però es pot canviar per veure el joc amb més agilitat. 

timeNow: S’encarrega de recollir el temps de “millis()” en el moment actual. 

timeOld: La resta del temps anterior i del temps actual ens servirà per gestionar els segons que 

han passat en un moment. 

timeDelta: Gestió del temps en comparativa “timeNow-timeOld”. 

colToUse: Enregistra la columna des de la que l’usuari ha llençat la darrera fitxa. 

lastRowUsed: Enregistra la fila on s’ha registrat la fitxa de la darrera tirada correcta. 

lastCellUsed: Enregistra la casella on s’ha registrat la fitxa de la darrera tirada correcta. 

startAnimTime: S’encarrega de recollir el temps de “millis()” en el moment actual per 

l’animació. 

animationPass: Ens serveix per fer un recompte d’iteracions en l’animació en funció del temps. 

initialPositionX/Y : Posició inicial en X i Y de les fitxes (“tokens”) per fer l’animació de les fitxes. 

numberCells: Nombre de caselles que tindrà el nostre taulell de joc. Per defecte 64. 

cardNumber: Nombre de “tokens” o fitxes que tindrà cada jugador. 

playerCardA/B: Nombre de fitxes actual després de cada tirada de cada un dels jugadors. 

crono: Variable global (“float”) per la gestió del temps i la impressió en pantalla del temps. 

 

BOOLEANES 

gameOn: La variable principal del joc per saber si s’està jugant en aquest moment. En 

l’animació o representació de guanyadors la variable està en FALSE. La tinc aïllada en una línia 

per tal de poder saltar l’animació ràpidament en fase de depuració del joc. Si la passem a TRUE 

no s’executarà l’animació d’entrada. 

movePlayerCard: Aquesta booleana ens serveix per saber si l’animació d’una bola (“token”) 

caient per la columna s’està representant en pantalla, per tal d’evitar que es pugui tirar de nou 

al llarg d’una animació o que l’animació quedi tallada per altres processos com per exemple la 

decisió de finalitzar la partida. En iniciar la partida està en FALSE ja que no hi ha animació. 

scoreAnimation: Aquesta variable serveix a la funció de l’animació per saber que s’està 

representant el guanyador en pantalla i que ha d’esperar 6 segons. Per defecte en FALSE fins al 

final de la partida. 



STRINGS 

playerTurn: Un simple “string” que ens ajuda a saber en cada moment quin jugador té el torn. 

stringToCheck: És l’”string” que recull el resultat de la funció que genera la horitzontal, la 

vertical i les dos diagonals possibles de la casella resultant de la darrera tirada. Aquest “string” 

s’inicialitza amb “;” i conté la horitzontal, la vertical i les 2 possibles diagonals de la tirada 

separades per “;”. 

winner: Una cadena de text que pot recollir “A” si ha guanyat el jugador A, “B” en cas de ser el 

segon i “none” en cas de que les fitxes s’hagin acabat. El faig servir per representar el 

guanyador en pantalla, o decidir posar un text alternatiu d’empat al final de la partida. 

OBJECTES i CLASSES 

buttonStateA, buttonStateB, buttonStateC: Son objectes de la classe “PImage” que contenen 

la imatge que sortirà en els botons del ControlP5 en els moments: 

 A,default ; B,mouseover ; C, onClick. 

playerCardsA/B Son objectes de la classe “PlayerCard”, que finalment sols controla el tipus de 

color i posició dels “tokens” o fitxes del jugadors. El mètode “drawPlayerCard” pinta sobre el 

taulell la fitxa del jugador en funció de si el valor és 1/2 jugador A o B. 

gameBoard  

És un objecte en matriu de la classe “GameCell”. Com a paràmetres principals recull el valor de 

cada casella “valueCell” que s’inicialitza en “-” per cada casella al arrencar el joc, “typeOfDraw” 

que és 0 per defecte sinó s’ha de pintar, 1 si l’hem de pintar de vermell o 2 si l’hem de pintar 

de blau al final de l’animació de tirada.  

Altres paràmetres que té són la posició X i Y i un valor de marginació. 

En arrencar el joc s’inicialitza amb unes posicions per fer-ne l’animació. 

Mètode drawGameCell: El mètode per animar i representar cada casella en pantalla formant el 

taulell de joc. 

Mètode resetGameCell: Inicia els valors de casella a “-” i el valor de representació en pantalla a 

0 perquè no es dibuixi dins el taulell de joc. 

Mètode allowToDraw: Aquest mètode canvia l’estat inicial de la casella de 0 (no representar) a 

1 o 2 en funció de si volem que aparegui una bola vermella o blava en acabar l’animació sobre 

la casella. 

Mètode drawToken: En funció del valor “allowToDraw” es pinta una el·lipse d’un color concret 

en pantalla amb unes posicions de la casella delimitades per les variables globals 

“finalPositionX/Y”. 

Mètode GET/SET: Serveixen per assignar o recollir el “valueCell” de la casella.  

startButton/exitButton 

Són objectes de la classe “GameButton” que vaig crear al principi de la primera pràctica quan 

no feia servir els botons de ControlP5 i que he conservat per tal de veure com es pot crear un 

tipus de botó diferent. 

 

 

 



LLISTAT DE FUNCIONS 

introGame() 

És una funció de “reset” i inicialització de les variables principals del joc. Es crida en llençar 

l’aplicació i a cada nova partida. 

• Torna les fitxes “playerCardA” i B a número inicial perquè apareguin totes les fitxes 

blaves i vermelles.  

• Posa l’estat general de les variables global en fals. Així sabem que no s’està jugant en 

aquest moment, o que no hi ha cap animació de fitxes. 

• Inicialitza el contingut de totes les caselles a “-”. 

• Passem el torn al jugador A. 

• Fem que la botonera per llençar no mostri cap dibuix de fitxa en “mouseOver”. 

• Reinicialitzem el temps. 

• Dibuixem totes les fitxes/tokens dels jugadors. 

• Refem el taulell. 

• Esborrem possibles boles al taulell. 

• Dibuixem els botons per poder tirar al principi de les columnes. 

mousePressed() 

És una funció per escoltar els events del ratolí sobre el botons del menú principal. Si el joc està 

apagat (gameOn=FALSE) permet iniciar-lo fent “play”. Aquest comportament reiniciarà el 

cronòmetre i dibuixarà la imatge de la bola vermella en passar el ratolí per les caselles de la 

primera fila del taulell (loadImage ("buttonStateB_A.png")), finalment carrega de nou el 

botons per que aquest comportament funcioni. 

Si fem “exit” tanquem l’aplicació. 

clock() 

Funció que recull el temps en dos moments: “timeNow” i “timeOld”. En funció d’aquestes dos 

variables globals s’utilitza per saber el temps que ha passat entre aquests 2 moments.  

Aquest resultat serà el que anomenem “timeDelta”. 

Timer() 

El “timer” em serveix per representar gràficament el temps en el meu programa. En base a les 

variables de “timeDelta” i del mateix “crono” faig una impressió en pantalla a la part superior 

esquerra d’un rellotge que avança segon a segon. 

makeBoard() 

Mitjançant unes variables locals que representen l’inici de posició X i Y “positionX/Y” dibuixem 

el taulell en pantalla. Juguem amb els mòduls de “numberItems” per saber si hem de passar a 

la següent línia i sumar 50 píxels en relació a l’eix vertical. 

Sinó és el cas simplement ens desplacem per la horitzontal en raó de 50 píxels. 

animation() 

Aquesta funció és l’encarregada de fer la introducció del joc en funció del cronòmetre de 

temps. El primer condicional és l’encarregat de saber si hem de presentar els resultats de 

guanyador de partida mitjançant la booleana “scoreAnimation”. Si és així presentarà durant 6 

segons aquesta pantalla de final de joc. 



Sinó és el cas fem l’animació del taulell, de les fitxes dels jugadors, en el segon 4 presentem el 

títol del joc i finalment els botons per començar la partida o sortir del joc. 

animationTurn() 

Aquesta funció s’encarrega de fer l’animació de la fitxa o el “token” del jugador baixant per la 

columna en la que hem fet la tirada. El primer condicional és una gestió d’errors per tal de que 

si la columna ja està plena no faci cap mena d’animació. Sinó em trobava que en fer “clic” en 

una altre columna i tornar a fer “clic” en la que estava plena feia l’animació tot i no emplenar 

cap casella. 

Fora d’aquets punt l’animació mira si estem en el torn del jugador A o B i si “movePlayerTurn” 

és TRUE per poder fer l’animació del “token” baixant per la columna. 

Si l’animació s’ha acabat l’”else” acaba el dret a animació (movePlayerCard=false) i crida un 

mètode del “gameBoard” per assignar a la casella el valor de que es dibuixi com a fixa el 

“token” en el taulell. 

Així és un procés de 2 passos fer l’animació del “token” baixant i quan aquest ha acabat, 

assignar un valor a la casella (gameBoard[lastCellUsed].allowToDraw(playerTurn)) perquè es 

representi gràficament amb una bola en blau o vermell. 

drawBalls() 

Aquesta és una funció molt simple que l’únic que fa és fer una passada per totes les caselles 

del taulell revisant mitjançant el mètode “gameBoard[i].drawToken()” si la casella s’ha de 

representar amb una bola fixa de color vermell o blau o en cas de tenir el valor “0” no pintar-

se. 

newFrameGame() 

La funció “newFrameGame” es crida a cada cicle del “draw” i serveix per repintar en pantalla 

l’estat actual del taulell general de fons i la representació de les fitxes restants dels jugadors A i 

B que depenen de la variable “playerCardA/B” controlades en la iteració. Finalment mira si ha 

de seguir dibuixant l’animació del torn de tirada o no.  

drawButtons() 

“drawButtons” em serveix per dibuixar en la pantalla sobre la primera fila del taulell uns 

botons invisibles en l’estat per defecte, però que faran que aparegui una fitxa vermella o blava 

quan passem el ratolí per sobre. En la gestió d’errors era necessari destruir tots els botons per 

que no es generessin “recalls”. Per això abans de dibuixar-los els esborro amb un “.remove”. 

En la iteració el que he fet és fer que cada botó tingués el nom del número de la iteració en la 

que ens trobàvem. 

Així puc posteriorment fer-ne una crida al gust. Així també em permet fer que la seva creació 

depengui de variables com la quantitat de caselles del taulell. 

controlEvent() 

Aquesta funció primer de tot crea un vector de 2 posicions horitzontal, vertical anomenat 

“position”. 

En el condicional comprova si existeix alguna acció de clic sobre qualsevol d’aquests botons i 

valida que no hi hagi cap animació en curs de fitxa/token baixant per cap columna. En aquest 

cas no permetria que es pogués executar el botó. De igual manera, si el joc està en mode OFF 

“gameOn=FALSE” tampoc permet actuar amb el botons. 

Si no és el cas li passem a la funció “tryTurn” com a paràmetre d’entrada el nom del botó com 

a enter (botó 0, botó 1...) e iniciem les variables de “initialPositionX” amb la posició del botó 



recollida en el vector “position” i la posició vertical inicial referent al punter del ratolí. 

Finalment donem permís a les funcions d’animació perquè representin l’animació de la fitxa. 

tryTurn()  

Aquesta funció rep com a paràmetre un valor d’entrada, enter, que representa el “value”/nom 

del botó sobre el que l’usuari ha fet clic en la botonera del taulell de joc (0 1 2 3...). 

Inicialitza un variable local per saber quantes files existeixen “rowToUse”. 

Assigna el valor d’entrada a la variable “cellToUse”.  

Valida com a TRUE una booleana “iterPass” que serà la responsable de saber si pot seguir 

iterant en el “while”.  

Inicialitza la primera casella a comprovar “cellToUse” recollint el valor del botó al que li 

sumarem el nombre de files/columnes inicials “numberItems=8” i la fila per la que ha de 

començar a mirar, inicialment igual al “numberItems”. 

El “while” comprova que la fila sigui més gran que cero per no sortir del taulell i que ens 

permetin seguir iterant amb la booleana.  

A cada passada mira si la casella corresponent al final de la columna on hem fet clic té com a 

contingut un “-” i així ens permet escriure en aquesta casella una “A” o una “B” segons el torn 

del jugador. 

Si en la iteració no ha trobat cap casella amb el “gameBoard[cellToUse].getValueCell()=="-"” la 

iteració puja una fila més amunt.  

Si per el contrari ha trobat que la casella tenia un “-” pot escriure 

“gameBoard[cellToUse].setValueCell(playerTurn)” i passar a la funció “checkTurn ()” com a 

paràmetres d’entrada la columna utilitzada i la casella on s’ha entrat la dada. 

La booleana “iterPass” priva o permet que es pugui seguir iterant. 

Finalment canvia el torn del jugador. 

checkTurn() 

És una funció força complexa que rep 2 paràmetres d’entrada: la columna de la que ha de 

treure dades i la casella on s’han escrit dades en el darrer torn. 

El seu objectiu és construir un “string” de: fila/columna/diagonal dreta/diagonal esquerra 

separats per el valor “;”. 

Un exemple seria el següent: 

B-----;------A-;------AA;BA-;-A------; 

; ------A- ; ------AA  ; BA-  ; -A------  ; 

; fila ; columna ; diago dreta ; diago esque. ; 

Horitzontals 

Per poder saber quina es la casella inicial de la fila on s’ha tirat el que fem és calcular un 

mòdul. 

“toFirstOfRow=cellInput%numberItems;” ens donarà de la casella on s’ha recollit la tirada fins 

l’inici de la fila, quantes caselles existeixen. Si les restem a la casella d’on hem recollit la tirada 

aconseguirem la primera casella de la fila (firstOfRow=cellInput-toFirstOfRow). 

Ara simplement hem de recollir el següents “numberItems” (8 en l’exemple per defecte) que 

formen la fila. 

 

 



Verticals 

Recollir la columna és més fàcil. Si tenim el botó que ens marca “colInput” quina és la columna 

on s’ha tirat, simplement hem d’avançar de fila en fila saltant de “numberItems” en cada pas. 

Fins a un límit de “numberItems” vegades en la iteració. 

Diagonals 

El procés és més o menys similar a com busquem la fila.  

El primer que hem de saber és de la casella on hem fet el registre quina és la casella que queda 

més avall seguint la diagonal a la esquerra fins que toquem amb el límit inferior del taulell o 

amb la paret de l’inici de files. 

Un cop tenim aquesta casella el que fem és avançar en direcció amunt diagonal a la dreta fins 

tocar amb el límit superior o de l’inici de fila. 

Per treure l’altre diagonal és fer el mateix considerant la forma d’escalar en comptes de per la 

dreta de la casella registrada “(n-(numberItems-1))” fent el mateix per la seva esquerra 

“(n+(numberItems+1))” en les iteracions per cercar la primera casella. 

Finalment escalarem en direcció endalt diagonal a l’esquerra per treure el valor de les caselles. 

No vull posar gaire codi aquí perquè si entenem la idea de jugar amb el límits com si es tractés 

d’un joc i de col·lisions és força fàcil d’entendre com cerco les diagonals.  

He de dir que abans d’interpretar-lo d’aquesta manera em vaig estar trencant les banyes fent 

càlculs numèrics...  fins que una nit fent el sopar vaig pensar en plantejar-ho com una col·lisió 

amb les parets del taulell superior/laterals/inferior. 

 

checkWinner() 

Podria haver plantejat el joc amb un “array” bidimensional i amb un càlcul de posicions jugant 

amb enters, ceros i uns. Però em vaig plantejar el repte de deixar-ho amb un únic “array” i 

utilitzar la funció “match” per cercar una coincidència de valors tipus text en un “string”. 

Vaig pensar que seria molt més ràpid com a programa que fer-ho de l’altre manera, i potser un 

xic més original. 

Així que aquesta funció no té cap secret. El que fa és buscar dins l’”string” resultant 

“stringToCheck” si hi ha una coincidència amb “AAAA” o “BBBB”. 

Aixó ens permet fàcilment amb pocs canvis afegir un nou jugador a la partida. 

Si el “match” es produeix passa a la variable “winner” el jugador en funció del torn, activa la 

booleana del “scoreAnimation” per representar el títol del guanyador en pantalla i reinicia el 

joc. 

D’altra banda si el nombre de fitxes s’ha esgotat per el darrer jugador (el B) finalitza el joc amb 

empat, treu en pantalla el títol i reinicia el joc. 

changePlayerTurn() 

Poc a dir d’aquesta funció, un simple canvi de torn de jugadors. Cada cop que s’invoca amb un 

“if/else” descomptem de la variable global del jugador que té el torn una fitxa o “token” i 

activem en la botonera de la primera fila del nostre taulell la fitxa amb el color del proper torn 

per que quan passem el ratolí per sobre surti el color correcte. 

Finalment tornem a dibuixar els botons perquè aquest canvi sigui visible. 
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