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1. beadando feladat: egyszertii grafikus feliiletii alkalmazas

Ko6zos kovetelmények:

A megvaldsitasnak felhasznalébaratnak, és konnyen kezelhetének kell lennie. A
szerkezetében torekedni kell az objektumorientalt szemlélet megtartasara (a
féprogram kivételével a szerkezetnek teljesen objektumorientaltnak kell lennie,
de nem kotelez6 a nézet és a modell szétvalasztasa).

A megjelenitéshez lehet vezérl6ket hasznalni, vagy elemi grafikat. Egyes
feladatoknal kiillonb6z6 méreti jatéktabla 1étrehozasat kell megvaldsitani, ekkor
tigyelni kell arra, hogy az ablakméret mindig alkalmazkodjon a jatéktabla
méretéhez.

A dokumentacidnak tartalmaznia kell a feladat elemzését, felhasznaloi eseteinek
(WHEN-GIVEN-THEN szerkezet(i) leirasat (UML felhasznalo6i esetek diagrammal
kiegészitve), a  program  statikus  szerkezetének  leirdsat (UML
osztalydiagrammal), valamint az esemény-eseménykezel6 parositasokat és az
eseménykezeld tevékenység rovid leirasat.

Feladatok:

Hanoi tornyai

Készitsiink programot, amellyel a kézismert Hanoi tornyai jatékot lehet jatszani.
Adott harom rud, és az els6 rudon n korong, amelyek alulrol felfelé egyre kisebb
méretliek.

A jaték célja, hogy az 6sszes korongot helyezziik at az elsd rudrol a masodikra
ugy, hogy minden 1épésben csak egy korongot mozgathatunk, és egy korongot
mindig csak egy nala nagyobb korongra vagy lires rddra helyezhetiink. A
programban a korongok athelyezése torténjen ugy, hogy eldszor kijeloljiik azt a
rudat, amelyikrél a legfelsé korongot mozgatni akarjuk, aztan pedig azt a rudat,
amelyikre at akarjuk tenni a korongot. A program csak a szabalyos
athelyezéseket engedélyezze.

A program biztositson lehetéséget Uj jaték kezdésére a korongok szamanak
megadasaval (3, 5, 8), és ismerje fel, ha vége a jateknak. Ekkor jelenitse meg, hany
lépéssel (athelyezéssel) gy6zott a jatékos, majd kezdjen automatikusan dj jatékot.

Misszionarius-kannibal

Készitslink programot, amely bemutatja a misszionarius-kannibal problémat.

Adott egy folyd, amelynek az egyik partjan n darab kannibal és n darab
misszionarius varakozik, hogy &tkeljenek. Atkelésiikhoz adott tovabba egy
csonak, amely maximum k személyt tud egyszerre szdllitani. Az atkelések
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alkalmaval nem szabad, hogy egy id6ben akar a csonakban, akar valamelyik
parton tobb kannibal legyen, mint misszionarius, mivel akkor megeszik a
misszionariusokat (kivéve, ha ott egyetlen misszionarius sem tartézkodik).
Jelenitsiik meg a két parton és a cso6nakban 1év6 misszionariusokat és
kannibalokat. Lehessen a két partrdl a cs6nakba, valamint visszahelyezni barkit,
illetve kezdeményezni atkelést, amely csak akkor torténik meg, ha a jatékallas a
feltételeket az atkelés utan is kielégiti.

A program biztositson lehet6séget uj jaték kezdésére n és k értékének
megadasaval (2-t6l 5-ig), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg,
hany 1épéssel (atkeléssel) gy6zott a jatékos, majd kezdjen automatikusan uj
jatékot.

3. Atkelés a hidon

Készitsiink programot, amellyel az utazé kereskeddk problémajat mutatjuk be.
Ebben néhany kereskedd éjszaka ér egy mély szakadék felett ativelé rozoga
hidhoz. Ezen a hidon a s6tétben csak lampaval lehet biztonsagosan atkelni, de az
utazoknak sajnos minddssze egyetlen ldmpajuk van, tovabba egyszerre legfeljebb
harman juthatnak at, és valakinek vissza kell menni a lampaval a tobbiekért. A
kereskeddk kiilonb6zd koruak (fiatal, kozépkoru, id6s), ezért eltérd id6 kell nekik
a hidon valé atkeléshez. Természetesen, amikor tobben mennek at egyszerre,
akkor a lassubbhoz kell igazitani a 1épést. Jelenitsiik meg a szakadék két partjan
1év6 kereskeddket, biztositsuk azt, hogy mindig felvaltva tudjunk egyik vagy
masik partrol 1-3 személyt kivalasztani, amely atkeriil majd a masik oldalra. A
program folyamatosan szamolja az atkelés idejét (természetesen nem valos
id6ben, hanem az el6re megadott atkelési id6k segitségével).

A program biztositson lehetéséget 0j jaték kezdésére a fiatal, kozépkoru és id6s
keresked6k szamanak megadasaval (0-t6l 5-ig, minimum 3 kilonb6zd
Osszeallitasbdl valasztva), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg,
milyen id6vel gydzott a jatékos, majd kezdjen automatikusan uj jatékot.

4. Tili-toli

Készitsilink programot, amellyel a kovetkezo jatékot lehet jatszani.

Adott egy n X n mezdbdl tabla, amelyen véletlenszer(ien elhelyeziink n? — 1
szamozott babut (1, 2, .., n? — 1), egy mez6t pedig iiresen hagyunk. A jatékos
feladata az, hogy a babuk tologatasaval kirakjuk a "sorfolytonos" sorrendet,
vagyis a szamok sorban koévetkezzenek az els§ sorban balrél jobbra, majd a
masodik sorban (n + 1)-t6l indulva balrdl jobbra, és igy tovabb. A tologatasok
soran egy babut athelyezhetiink az egyetlen lires mezdre, ha azzal szomszédos
mezdn all (csak vizszintesen és fliggélegesen lehet mozogni, atlésan nem).
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A program biztositson lehetdséget Uj jaték kezdésére a tablaméret megadasaval
(3% 3,4 x4, 6 x6), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg, hany
1épéssel gydzott a jatékos, majd kezdjen automatikusan aj jatékot.

5. Rubik 6ra

Készitsiink programot, amellyel egy Rubik érat lehet kirakni.

A jatéktablan helyezziink el 9 darab 6rat 3 sorba és 3 oszlopba rendezve,
mindegyik 1-12 kozotti értéket mutasson (kezdetben véletlenszer( beallitassal).
Azokon a helyeken, ahol 4 6ra sarka is 6sszeér (6sszesen 4 ilyen pozicié van)
legyen egy-egy nyomogomb is a tdblan ugy, hogy ezek a szomszédos 4 6ra allasat
tudjak eggyel novelni. (Tehat 4 6ra van, amit csak egy gomb novel, 4, amit kettd,
és 1, amit mind a négy gomb novel). A jaték célja az, hogy a gombokkal torténd
allitdssal mind a 9 6ra 12-t mutasson.

A program biztositson lehetéséget Uj jaték kezdésére, és ismerje fel, ha vége a
jatéknak. Ekkor jelenitse meg, hany l1épéssel (allitassal) gy6zott a jatékos, majd
kezdjen automatikusan 4j jatékot.

6. Rubik tabla

Készitslink programot, amellyel egy Rubik tablat lehet kirakni.

A Rubik tabla lényegében a Rubik-kocka két dimenziés valtozata. A jatékban egy
n X n mezdbdl allé tablan n kiillénb6z6 szinli mez6 lehet, mindegyik szinbdl
pontosan n darab, kezdetben véletlenszeritien elhelyezve. A jaték célja az egyes
sorok, illetve oszlopok mozgatasaval (ciklikus tologatasaval, azaz ami a tabla
egyik végén lecsuszik, az ellentétes végén megjelenik) egyszinlivé alakitani vagy a
sorokat, vagy az oszlopokat (azaz vizszintesen, vagy fiigg6legesen csikokat
kialakitani).

A program biztositson lehetséget Uj jaték kezdésére a tablaméret (és igy a
szinek szamanak) megadasaval (2 X 2, 4 X 4, 6 X 6), és ismerje fel, ha vége a
jatéknak. Ekkor jelenitse meg, hany lépéssel gydzott a jatékos, majd kezdjen
automatikusan uj jatékot.

7. Kiralyn6k

Készitslink programot, amellyel a kovetkezo jatékot lehet jatszani.

Adott egy n X n-es tabla, melyen kiralyndket helyezhetiink el sorban egymas
utan. A tabla kezdetben iires, és a jaték célja, hogy elhelyezziink n kiralynét agy,
hogy azok koziil semelyik kett6 ne lisse egymast (vizszintesen, fligg6legesen, vagy
atlésan). Minden elhelyezés utan jel6ljik meg a tablan azokat a mezdket, ahova
mar nem rakhatunk Ujabb kirdlyn6t (amelyeket az eddig elhelyezett babuk
itnek), és természetesen ne is engedjik ezeket a mezdket hasznalni. A
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10.

lehelyezett kiralyn6t lehessen visszavenni, ekkor a program szabaditsa fel a
megfelel6 mezdket.

A program biztositson lehetdséget Uj jaték kezdésére a tablaméret megadasaval
(4 X 4,6 X6, 8x 8), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg, hany
lépéssel gy6zott a jatékos (a levételek is 1épésnek szamitanak), majd kezdjen
automatikusan uj jatékot.

Lovagi torna

Készitsiink programot, amellyel a kovetkezd két személyes jatékot lehet jatszani.
Adott egy n X n mez6bdl allé tabla, amelynek a négy sarkdba 2-2 fehér, illetve
fekete 16 figurat helyeziink el (az azonos sziniiek ellentétes sarokban kezdenek).
A jatékosok felvaltva 1épnek, a figurdk L alakban tudnak mozogni a jatéktablan.
Kezdetben a teljes jatéktabla sziirke szinli, de minden egyes 1épés utan az adott
mezd felveszi a ra 1ép6 figura szinét (barmilyen szind volt el6tte). A jaték célja,
hogy valamely jatékosnak fiiggblegesen, vizszintesen, vagy atlésan egymas
mellett 4 ugyanolyan szinli mezdje legyen. Ha ezt valamelyik jatékos elérte, vége
a jatéknak.

A program biztositson lehet6séget Uj jaték kezdésére a tablaméret megadasaval
(4%x4,6x6, 8x8), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg,
melyik jatékos gy6zott, majd automatikusan kezdjen 1j jatékot.

Attorés

Készitsliink programot, amellyel a kovetkez6 kétszemélyes jatékot lehet jatszani.
Adott egy n X n mez6bdl all6 tabla, ahol a két jatékos babui egymdassal szemben
helyezkednek el, két sorban (pont, mint egy sakktablan, igy mindkét jatékos 2n
babuval rendelkezik, am mindegyik babu ugyanolyan tipusu). A jatékos babuival
csak elére 1éphet egyenesen, vagy atlésan egy mez6t (azaz oldalra, és hatra felé
nem léphet), és hasonléan iitheti a masik jatékos babujat elére atlésan
(egyenesen nem tdmadhat). Az a jatékos gy6z, aki el6szor atér a jatéktabla masik
végére egy babuval.

A program biztositson lehet8séget Uj jaték kezdésére a tablaméret megadasaval
(6 X6,8x8, 10 x 10), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg,
melyik jatékos gy6zott, majd automatikusan kezdjen 0j jatékot.

4-es jaték

Készitslink programot, amellyel a kovetkezo6 két személyes jatékot lehet jatszani.

Adott egy n X n mez6ébdl allo6 tabla, amelynek mezd6i 0 és 4 kozotti értékeket
tartalmaznak. Kezdetben minden mezén a 0 érték van. Ha a soron kovetkezd
jatékos a tabla egy tetszdleges mezdjét kivalasztja, akkor az adott mezén és a
szomszédos négy mez6n az aktudlis érték eggyel né felfelé, ha az még kisebb,
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mint 4. Aki a 1épésével egy, vagy tobb mezd értékét 4-re allitja, annyi pontot kap,
ahany mezdvel ezt megtette. A jatékosok pontjait folyamatosan szamoljuk, és a
jatékmezon eltérd szinnel jelezziik, hogy azt melyik jatékos billentette 4-esre. A
jaték akkor ér véget, amikor minden mezd értéke 4-et mutat. Az gydz, akinek
ekkor tobb pontja van.

A program biztositson lehetdséget U] jaték kezdésére a tablaméret megadasaval
(3x3,5%x5, 7x7), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg,
melyik jatékos gy6zott, majd automatikusan kezdjen 1j jatékot.




