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3. beadand¢ feladat: haromrétegii grafikus feliiletii alkalmazas

Ko6zos kovetelmények:

A programot haromrétegli (modell/nézet/perzisztencia) architektiraban kell
felépiteni, amelyben a megjelenités rétege, és az adatkezelést végz6 réteg is
elkilontl a jatéklogikatol. A modell nem tartalmazhat semmilyen grafikus
feltiletbeli osztalyra torténd hivatkozast, sem perzisztenciabeli adatot (pl.
fajlnév), csak eseményeket kiildhet a grafikus feliiletnek, illetve hivhatja a
perzisztencia betoltés és mentés metodusait. A nézet nem tartalmazhat
semmilyen jatékbeli adatot, és nem hivhatja perzisztencia bet6ltés és mentés
metodusait. A perzisztencia nem tartalmazhat sem a grafikus feliiletbeli osztalyra,
sem a jatéklogikara torténd hivatkozast, csak a jatéklogikanak kiildhet
eseményeket.

A program jatékfeliletét dinamikusan Kkell létrehozni futdsi id6ben. A
megjelenitéshez lehet vezérl6ket haszndlni, elemi grafikat, vagy grafikus
képerny6t. Egyes feladatoknal kiilonb6z6 méretli jatéktabla 1étrehozasat kell
megvaldsitani, ekkor {igyelni kell arra, hogy az ablakméret mindig
alkalmazkodjon a jatéktabla méretéhez.

Azon feladatoknadl, ahol szilineteltetni is lehet, sziinet alatt ne menjen a jaték, és a
jatékos se tudjon tevékenységet végezni.

A dokumentaciénak tartalmaznia kell a feladat elemzését, felhasznaldi eseteinek
(WHEN-GIVEN-THEN szerkezetii) leirasat (UML felhasznaldi esetek diagrammal
kiegészitve), a  program  statikus  szerkezetének leirasat (UML
osztalydiagrammal), valamint az esemény-eseménykezel6 parositasokat és az
eseménykezeld tevékenység rovid leirasat.

A program modelljéhez automatikusan futtathat6 egység-teszteket kell késziteni.
A perzisztencia réteg objektumait ilyenkor utanzatokkal (mock objektumokkal)

helyettesitstik.
Feladatok:
1. Go

Készitslink programot, amellyel a Go jaték egyszer(sitett valtozatat jatszhatjuk.

Adott egy n X n pontbdl allé tabla, ahol a pontokra a jatékosok felvaltva koveket
helyezhetnek (tradicionalisan fehér, illetve fekete sziniit). A lerakott koveknek
élete van, ami a négy szomszéd mez6bdl a szabad mez6k szama. Egy csoport
olyan kovek halmaza, amelyek szomszédosan dsszeérnek. A jatékos akkor keriti
be a masik jatékos egy csoportjat, ha azok élete elfogy. Ekkor a kovek fogsagba
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kertilnek, és levehet6ek a tablarol (ekkor a teriilet Gjra ilires lesz, és lehet oda
kovet helyezni).

A jaték meghatarozott korszamig (n) tart, és célja minél tébb fogoly ejtése.
Amennyiben ez egyenld, a jaték dontetlen.

A program biztositson lehet6séget 1j jaték kezdésére a tablaméret megadasaval
(5%x5,9x%x9, 19 x 19), az aktualis jaték mentésére és egy korabban elmentett
jaték betoltésére. Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg, melyik jatékos
gy0zott.

2. Bekerités

Készitsiink programot, amellyel a kovetkezd két személyes jatékot jatszhatjuk.
Adott egy nxXn mez6bdl all6 tabla, amelyre a jatékosok 2 X 1-es méretli
téglalapokat helyezhetnek el (vizszintesen, vagy fligg6legesen).

A jatékosok felvaltva léphetnek. A jaték célja, hogy a téglalapokkal elhataroljuk a
tabla egy részét (teljesen korbevéve téglalapokkal), amelyben igy minden mezd6 a
jatékosé lesz (beleértve az ellenfél altal korabban elfoglalt mezdket is). Csak
szabad teriiletre lehet elhelyezni téglalapot. A program kiilon jelolje meg a
lehelyezett téglalapokat, illetve az elfoglalt teriileteket, és jaték kozben
folyamatosan jelenitse meg az elfoglalt teriilet méretét jatékosonként. A jatéknak
akkor van vége, ha mar nincs 2 X 1-es méret(i szabad hely.

A program biztositson lehetdséget 1j jaték kezdésére a palyaméret megadasaval
(6 X6, 8x8, 10x 10), valamint az aktualis jaték mentésére és egy korabban
elmentett jaték betoltésére. Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg,
melyik jatékos gy6zott.

3. Malom

Készitslink programot, amellyel a kovetkezd két személyes jatékot jatszhatja.

A malom jatékban két jatékos egy 24 mezo6bdl allé specialis jatéktablan jatszik 9-
9 babuval, a mez6k harom egymasba helyezett négyzetben helyezkednek el
(mindegyikben 8, a sarkoknal és a felezOpontoknal), melyek a felez6pontok
mentén 6ssze vannak kotve.
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Kezdetben a tabla iires, és felvaltva helyezhetik el rajta babuikat az lires mez6kre.
Az elhelyezés utan a jatékosok felvaltva mozgathatjak babuikat a szomszédos
(0sszekotott) mezdkre. Amennyiben egy jatékos nem tud mozgatni, akkor
passzolhat a masik jatékosnak. Ha valakinek sikeriil 3 egymdas melletti mez6t
elfoglalnia (azaz malmot alakit ki, rakodas, vagy mozgatds kozben), akkor
leveheti az ellenfél egy altala megjel6lt babujat (kivéve, ha az egy malom része).
Az a jatékos veszit, akinek el6szor megy 3 ala a babuk szama a mozgatasi fazis

alatt.
*—o—9

e O

A program biztositson lehetdséget Uj jaték kezdésére, valamint az aktualis jaték
mentésére és egy kordbban elmentett jaték betoltésére. Ismerje fel, ha vége a
jatéknak, és jelenitse meg, melyik jatékos gy6zott.

4. Négyzetek

Készitsiink programot, amellyel az alabbi két személyes jatékot jatszhatjuk.

Adott egy n X n pontbdl all6 jatéktabla, amelyen a jatékosok két szomszédos pont
kozott vonalakat huizhatnak (vizszintesen, vagy fliggblegesen). A jaték célja, hogy
a jatékosok a huzogatassal négyzetet tudjanak rajzolni (azaz 6k huzzak be a
negyedik vonalat, fliggetlen attdl, hogy az eddigieket melyikiik huzta). Ilyen
modon egyszerre akar két négyzet is elkésziilhet. A jaték addig tart, amig lehet
huzni vonalat a tablan.

A jatékosok felvaltva huzhatnak egy-egy vonalat, de ha egy jatékos berajzolt egy
négyzetet, akkor ismét 6 kovetkezik.

A program biztositson lehetdséget 1j jaték kezdésére a palyaméret megadasaval
(3x3, 5%x5, 9x9), valamint az aktudlis jaték mentésére és egy korabban
elmentett jaték betoltésére. Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg,
melyik jatékos gyo6zott, illetve azt is, ha dontetlen lett a vége. Jaték kozben a
vonalakat, illetve a négyzeteket szinezze a jatékos szinére.

5. Harcos robotmalacok csataja

Készitsiink programot, amellyel a kovetkezd két személyes jatékot jatszhatjuk.
Adott egy n X n elembdl allo jatékpalya, ahol két harcos robotmalac helyezkedik
el, kezdetben a két ellentétes oldalon, a kozépvonaltél eggyel jobbra, és
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mindkett6 elére néz. A malacok lézeragyuval és egy tamaddokollel vannak
felszerelve.
A jaték korokbdl all, minden korben a jatékosok egy programot futtathatnak a
két jatékos el6szor leirja a programot (Ugy, hogy azt a masik jatékos ne lassa),
majd egyszerre futtatjdk le Oket, azaz a robotok szimultin teszik meg a
programjuk altal el6irt 5 1épést.
A program az alabbi utasitasokat tartalmazhatja:

e eldre, hatra, balra, jobbra: egy mezdényi 1épés a megadott iranyba, kozben a

robot iranya nem valtozik.
e fordulas balra, jobbra: a robot nem valt mez6t, de a megadott iranyba
fordul.

e tliz: tAmadas el6re a 1ézeragyuval.

e (ités: tamadas a tamadookollel.
Amennyiben a robot olyan mezdre akar 1épni, ahol a masik robot helyezkedik,
akkor nem léphet (adtugorja az utasitast), amennyiben a két robot ugyanoda akar
1épni, akkor egyikiik se 1ép (mindkettd atugorja az utasitast).
A két malac a 1ézerrel és az 6kollel tAmadhatja egymast. A 1ézer elére 16, és
fliggetleniill a tavolsagtdl eltaldlja a masikat. Az iités pedig valamennyi
szomszédos mezdn (azaz egy 3 X 3-as négyzetben) eltalalja a masikat. A csatdnak
akkor van vége, ha egy robotot haromszor eltalaltak.
A program biztositson lehetdséget 0j jaték kezdésére a palyaméret megadasaval
(4x4, 6 X6, 8x8), valamint az aktualis jaték mentésére és egy korabban
elmentett jaték betoltésére. Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg,
melyik jatékos gy6zott. Jaték kozben folyamatosan jelenitse meg a jatékosok
aktualis sériilésszamait.

6. Kaméleonok

Készitslink programot, amellyel a kovetkezo6 két személyes jatékot jatszhatjuk.
Adott egy n X n mez6bdl allé tabla, amelyen a mezdk két szint vehetnek fel
spiralis alakban (tradicionalisan pirosat, illetve zdldet), tovabba a k6zépsé mezd
szlrke. Kezdetben minden mezdn, kivéve a k6zépsén egy kaméleon helyezkedik
el (lasd a lenti abra els§ tablajat), amelynek szine megegyezik a mezdvel, igy
minden jatékos (n? — 1) /2 kaméleonnal rendelkezik.

A jatékosok felvaltva léphetnek. Egy sajat kaméleonnal I1éphetnek egy
szomszédos Ures mezdre (vizszintesen, illetve fligg6legesen), illetve atugorhatjuk
az ellenfél kaméleonjat (vizszintesen, illetve fliggélegesen), amennyiben a
rakovetkezd mezd lires. Az atugrott kaméleon lekertil a tablardl. A jaték célja,
hogy a masik jatékos elveszitse az 6sszes kaméleonjat.

A jatékban a csavar, hogy a kaméleonok alkalmazkodnak a kornyezetiikhoz.
Amennyiben egy kaméleon egy masik szinli mezdre ugrott, vagy 1épett, akkor
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tovabbi 1 kor elteltével atszinezddik a masik szinre (tehat a masik jatékosé lesz).
Ez al6l kivétel a k6zéps6 mezd.

A program biztositson lehetéséget j jaték kezdésére a palyaméret megadasaval
(3x3, 5x5, 7x7), valamint az aktudlis jaték mentésére és egy kordbban
elmentett jaték betoltésére. Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg,
melyik jatékos gy6zott.

7. Fekete lyuk

Készitslink programot, amellyel a kovetkez6 két személyes jatékot lehet jatszani.
Adott egy n X n mezdbdl all6 tabla, amelyen két jatékos tirhajoi helyezkednek el,
kozépen pedig egy fekete lyuk. A jatékos n — 1 (irhajéval rendelkezik, amelyek
atloban helyezkednek el a tablan (az azonos szinliek egymas mellett, ugyanazon
az oldalon).

A jatékosok felvaltva 1éphetnek. Az (irhajék vizszintesen, illetve fiiggélegesen
mozoghatnak a tablan, de a fekete lyuk megzavarja a navigacidjukat, igy nem egy
mez0t 1épnek, hanem egészen addig haladnak a megadott iranyba, amig a tabla
széle, a fekete lyuk, vagy egy masik, el6tte 1évd (irhajé meg nem allitja 6ket (tehat
masik trhajot atlépni nem lehet). Az a jatékos gy6z, akinek sikeriil irhajoinak
felét eljuttatnia a fekete lyukba.

A A AA AA
A A A A
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A program biztositson lehet6séget 1j jaték kezdésére a tdblaméret megadasaval
(5%5,7%x7, 9%9), valamint az aktualis jaték mentésére és egy korabban

elmentett jaték betoltésére. Ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg,
melyik jatékos gy6zo6tt, majd automatikusan kezdjen 1j jatékot.
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10.

Kiszuros amdba

Készitsiink programot, amellyel a kézismert amdéba jaték kovetkezd valtozatat
jatszhatjuk.

Adott egy n X n -es tabla, amelyen a két jatékos felvaltva X, illetve O jeleket helyez
el. Csak olyan mezdre tehetiink jelet, amely még iires. A jaték akkor ér véget, ha
betelik a tdbla (dontetlen), vagy valamelyik jatékos kirak 5 egymassal
szomszédos jelet vizszintesen, fliggélegesen vagy atlésan. A program minden
1épésnél jelezze, hogy melyik jatékos kovetkezik, és a tabla egy lires mezdjét
kijelolve helyezhessiik el a megfeleld jelet.

A Kkiszlras a jatékban az, hogy ha egy jatékos eléri a 3 egymassal szomszédos
jelet, akkor a program automatikusan torli egy jelét egy véletlenszerilien
kivalasztott poziciéorél (nem biztos, hogy a harmasbél), ha 4 egymassal
szomszédos jelet ér el, akkor pedig kettét.

A program biztositson lehet6séget Uj jaték kezdésére a tablaméret megadasaval
(6 X 6,10 x 10, 14 x 14), valamint az aktudlis jaték mentésére és egy korabban
elmentett jaték betoltésére. Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg,
melyik jatékos gy6zott, illetve azt is, ha dontetlen lett a vége, majd automatikusan
kezdjen uj jatékot.

Potyogds amé6ba

Készitslink programot, amellyel a kovetkezo6 két személyes jatékot lehet jatszani.
Adott egy n X m mez6bdl all6 tabla (n az oszlopok, m a sorok szama), amelyre a
jatékosok X, illetve O jeleket potyogtatnak (azaz egy adott oszlopban a karakter
mindig ,leesik” a legalsé lires sorba, fliggetlentil att6l, melyik sorban helyeztiik
le).

A jatékosok felvaltva 1épnek, és egy oszlopban csak akkor helyezhetnek el uj jelet,
ha az még nem telt meg. A jatékot az nyeri, aki el6bb elhelyez vizszintesen, vagy
atlésan néegy szomszédos jelet. A jaték dontetlennel ér véget, ha betelik a tabla.

A program biztositson lehet6séget Uj jaték kezdésére a tablaméret megadasaval
(8% 5,10 x 6, 12 x 7), valamint az aktualis jaték mentésére és egy korabban
elmentett jaték betoltésére. Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg,
melyik jatékos gy6zott, illetve azt is, ha dontetlen lett a vége, majd automatikusan
kezdjen uj jatékot.

Kitolas

Készitsiink programot, amellyel a kovetkezo két személyes jatékot lehet jatszani.
Adott egy n X n mez6bdl allé tabla, amelyen kezdetben a jatékosoknak n fehér,
illetve n fekete kavics all rendelkezésre, amelyek elhelyezkedése véletlenszerti.

A jatékosok kivalaszthat egy sajat kavicsot, amelyet fliggllegesen, vagy
vizszintesen eltolhat. Eltoldskor azonban nem csak az adott kavics, hanem a vele
az eltolas iranyaban szomszédos kavicsok is eltolédnak, a széls6 mez6n 1évék
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11.

12.

pedig lekertilnek a jatéktablarol. A jaték célja, hogy adott kérszamon beliil (5n) az
ellenfél minél tobb kavicsat letoljuk a palyarél (azaz nekiink maradjon tobb
kavicsunk a végére). Ha mindkét jatékosnak ugyanannyi marad, akkor a jaték
dontetlen.

A program biztositson lehet6séget Uj jaték kezdésére a tablaméret (3 X 3,4 X 4,
6 X 6) és igy a lépésszam (15, 20, 30) megadasaval, valamint az aktudlis jaték
mentésére és egy kordbban elmentett jaték betoltésére. Ismerje fel, ha vége a
jatéknak, és jelenitse meg, melyik jatékos gy6zott, illetve azt is, ha dontetlen lett a
vége, majd automatikusan kezdjen 4j jatékot.

Vadaszat

Készitslink programot, amellyel a kdvetkezd két személyes jatékot lehet jatszani.
Adott egy n X n mez6bdl 4allé tabla, ahol egy menekiil6 és egy tamadd jatékos
helyezkedik el.

Kezdetben a menekiild jatékos figurdja kozépen van, mig a tAmadé figurai a négy
sarokban helyezkednek el. A jatékosok felvaltva lépnek. A figurak vizszintesen,
illetve fiigg6legesen mozoghatnak 1-1 mez6t, de egymasra nem léphetnek. A
tdmadé jatékos célja, hogy adott 1épésszamon (4n) beliil bekeritse a menekiilé
figurat, azaz a menekiil6 ne tudjon 1épni.

A program biztositson lehetdséget 1] jaték kezdésére a tablaméret (3 X 3,5 X 5,
7 X 7) és igy a lépésszam (12, 20, 28) megadasaval, folyamatosan jelenitse meg a
lépések szamat, valamint az aktualis jaték mentésére és egy korabban elmentett
jaték betoltésére. Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg, melyik jatékos
gy0zott, illetve azt is, ha dontetlen lett a vége, majd automatikusan kezdjen j
jatékot.

Awari

Készitslink programot, amellyel a kovetkez6 két személyes jatékot lehet jatszani.
Két jatékos egymassal szemben helyezkedik el, kozottiik pedig (paraméterként
megadhato) paros szamu talka és két gy(ijttal az alabbi elrendezésben.

'
-

A jatékosok az északi, illetve a déli oldalan tilnek a jatéknak. Mindkét jatékos a
hozzad kozelebbi talkdkat és a téle jobb kézre esdé gyljtétalat mondhatja
sajatjanak. (Igy az ellenfél gyiijtétalja bal oldalra esik.) Kezdetben mindegyik
talkaban 6-6 kavics van, a gytijtétalak pedig tliresek.

A jatékban a soron kovetkezd jatékos kivalasztja egyik sajat talkajat (ez nem lehet
a gy(jtotal), hogy azt Kkiiiritse Uigy, hogy annak tartalmat az éramutaté jarasaval
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azonos iranyban haladva egyesével beledobalja a tobbi talkaba, amig el nem
fogynak a kavicsok. Ha korbe érne, folytatja tovabb, de azt a talkat kihagyja,
amelyiknek a kitiritését végzi. Ez a kilirités automatikusan torténjen meg, amikor
az egyik jatékos rakattint valamelyik talkajara. Ha az utols6 kavics a jatékos sajat
tres talkainak egyikébe Kkertl, akkor ezt a kavicsot, valamint a szemkozti talka
tartalmat a sajat gytijtéladajaba teszi. Viszont, ha az utols6 kavics a jatékos sajat
gyljtétalkajaba esik, akkor Ujra 6 kovetkezik, de ezt csak egyszer teheti meg,
hogy ellenfele is sz6hoz juthasson.

A jatéknak akkor van vége, ha az egyik térfél kiiiriilt, azaz az egyik jatékos talkai
mind kilirtilnek. Ekkor az a jatékos nyeri a jatékot, akinek a gytjt6taljaban tébb
kavics van.

A program biztositson lehet6séget 1Uj jaték kezdésére a talkdk szamanak
megadasaval (4,8,12), valamint az aktudlis jaték mentésére és egy korabban
elmentett jaték betoltésére. Ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg,
melyik jatékos gy6zott, majd kezdjen automatikusan 1j jatékot.




