
deep_miner — UML Class Diagram

<<abstract>>
Robot

+ move(direction : int, world : World) : void
+ mine(world : World) : int
+ decideNextMove(world : World) : int
+ setPosition(x : int, y : int) : void
+ getScore() : int
+ addScore(points : int) : void
+ getX() : int
+ getY() : int
+ getName() : string

BaseRobot
# x_ : int
# y_ : int
# score_ : int
# name_ : string

+ BaseRobot(name : string,
startX : int, startY : int)
+ move(direction : int, world : World) : void
+ decideNextMove(world : World) : int

DigDeepBot

+ DigDeepBot(startX : int, startY : int)
+ mine(world : World) : int

RandomBot

+ RandomBot(startX : int, startY : int)
+ mine(world : World) : int
- randomNumber() : int

SortBot

+ SortBot(startX : int, startY : int)
+ mine(world : World) : int

Game
- world_ : World
- player_ : unique_ptr<Robot>
- computer_ : unique_ptr<Robot>
- autoMode_ : bool
- lastThreshold_ : int
+ Game()
+ run() : void
- setup() : void
- play(robot : Robot&, isPlayer : bool) : void
- checkRearrange(robot : Robot&) : void
- applyEffect(robot : Robot&, effect : int) : void
- isGameOver() : bool
- printScores() : void
- printResult() : void
- createRobot(choice : int, x : int, y : int) :
unique_ptr<Robot>

World
- _sizeX : int
- _sizeY : int
- _sizeZ : int
- _grid : vector<vector<vector<int>>>

+ World(x : int = 5, y : int = 5, z : int = 10)
+ getValue(x : int, y : int, z : int) : int
+ setValue(x : int, y : int, z : int, val : int) : void
+ getSurfaceLevel(x : int, y : int) : int
+ mine(x : int, y : int) : int
+ display(p1x : int, p1y : int,
p2x : int, p2y : int) : void
+ getSizeX() : int
+ getSizeY() : int
+ getSizeZ() : int
+ rearrange() : void
+ checkEffects(x : int, y : int) : int
- init() : void
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