Alkalmazott modul 111
3. feladatcsoport

Kdzos kovetelmények:

A program jatékfeliiletét dinamikusan kell létrehozni futasi id6ben. Egyes feladatoknal
kiilonb6zé méreti jatékmezok 1étrehozasat kell megvaldsitani, ekkor az ablak
meretének alkalmazkodnia kell a tAblamerethez.

A programnak vagy tdmogatnia kell 0j jatek kezdését, mentését, illetve betoltését,
amelyre adott szdveges fajlformatumot hasznal, vagy szamolnia a jatékidot
(mésodpercben), ekkor lehessen szlineteltetni a jatékot (sziinet alatt semmilyen
tevékenység nem végezhetd a jatékban).

Feladatok:

1. Kiszuros amoba

Készitsiink programot, amellyel a kozismert amdba jaték alabbi valtozatat jatszhatjuk.
Adott egy n x n -es tabla, amelyen a ket jatékos felvaltva x, illetve o jeleket helyez el.
Csak olyan mezore tehetiink jelet, amely még Ures. A jaték akkor ér véget, ha betelik a
tdbla (dontetlen), vagy valamelyik jatékos kirak 5 egymassal szomszédos jelet
vizszintesen, fliggblegesen vagy atlds irdnyban. A program minden 1€pésnél jelezze,
hogy melyik jatékos kdvetkezik, és a tabla egy tires mezdjére kattintva helyezhessiik el
a megfeleld jelet. Természetesen csak a szabalyos 1épéseket engedje meg a program,
¢s ismerje fel, ha a jaték véget ért. Ilyenkor jelezze ki a gydzelmet jelentd 5 jelet (ha
tobb lehet6ség van, akkor egy tetszdlegeset), illetve irja ki, hogy dontetlen, ha betelt a
tabla.

A kiszuras a jatékban az, hogy ha egy jatékos eléri a 3 egymassal szomszédos jelet,
akkor a program automatikusan torli egy jelét egy véletlenszerlien kivalasztott
poziciorél (nem biztos, hogy a harmasbodl), ha 4 egymassal szomszédos jelet ér el,
akkor pedig kettot.

Legyen lehet6ség uj jatek kezdésére a tablaméret megadasaval (10 x 10, 20 x 20,
30 x 30), valamint jaték betoltésére és mentésére.

Potyogos améba

Készitstink programot, amellyel a potyogds améba jatékot lehet jatszani, vagyis az
amoéba azon valtozatat, ahol a jeleket feliilrdl lefel¢ lehet beejteni a jatékmezore. A
jatékmez6 itt is n X n -es tabla, és ugyanugy X, illetve O jeleket potyogtathatunk a
mezére. A jaték akkor ér véget, ha betelik a tabla (dontetlen), vagy valamelyik jatékos
kirak 4 egymas melletti jelet (vizszintesen, vagy atldsan).

A program minden lépésnél jelezze, hogy melyik jatékos kdvetkezik, és a tabla egy
ires mez6jére kattintva helyezhessiik el a megfeleld jelet. Természetesen csak a
szabalyos 1épéseket engedje meg a program, mindig jelezze a kovetkezd jatékost, és



ismerje fel, ha a jaték véget ért. Ilyenkor jelezze ki a gy6zelmet jelentd 4 jelet (ha tobb
lehetdség van, akkor egy tetszélegeset), illetve irja ki, hogy dontetlen, ha betelt a tabla
(jaték vége utan ne lehessen tovabb jatszani).

Legyen lehet6ség 0 jaték kezdésére a tdblaméret megadasaval (10 x 10, 20 x 20,
30 x 30), valamint jaték betOltésére és mentésére.

. Aknakereso

Készitstink  programot, amellyel az  aknakeres§  jatékot  jatszhatjuk.
A jatékosok feladata egy n x n-es jatéktabla felderitése az aknak kihagyéasa mellett
Ugy, hogy egymas utan felfedi a mezdket.

Az aknakat véletlenszerien helyezziik el a jatéktablan. Amennyiben a felfedezett
mez0 nem akna, akkor megjelenik rajta a szomszédos 8 mezdben taldlhatd aknak
szdma. Amennyiben ez nulla, akkor nem csak a jatékmezd keriil felfedezésre, hanem
az a teljes teriilet, amelyet nem nulla értéki mezok hatarolnak (ekkor ezek a mezok is
felfedésre keriilnek).

A jaték addig tart, amig aknara nem 1ép, vagy nem sikeriil az 6sszes nem akna mezot
felfednie. A program ismerje fel, ha véget ért a jaték, és kozolje, hogy sikerilt-e
megoldani a feladatot (utdna ne lehessen tovabb jatszani).

Legyen lehetéség 0j jaték kezdésére, jaték mentésére és betOltésére a tablaméret
(10 x 10, 20 x 20, 30 x 30), valamint az akndk szdmanak (10, 30, 50) megadasaval.

Ugralos

Készitstink programot, amellyel a kdvetkez6 jatékot lehet jatszani. A jatékos egy nxn-
es tabla mezdire kattintva ugrandozik a tablan. A tablan szerepld mez6k kozott
véletlenszertien elhelyeziink valamennyi godrot, de a jatékos nem tudja, hogy ezek a
g0odrok hol helyezkednek el. A jatékos minden mezdre csak egyszer tud ugrani. (Bejart
mezOre kattintva nem torténik semmi.) A jaték soran jelezziik, mely mezoket jarta mar
be a jatékos. A jaték célja, hogy a jatekos minél toébb ugrast tegyen meg anélkil, hogy
»beleesne” valamelyik godorbe. Egy jatékmenetnek akkor van vége, ha a jatékos
,»,g0dorbe esett”. A jatékmenet végén tajékoztassuk a jatékost arrol, hany mezét jart be
(utdna ne lehessen tovabb jatszani).

A program jaték kdzben is jelezze a megtett ugrdsok szamat. A program kényelmes
fejlesztése és tesztelése érdekében helyezzen el egy Mutat/Elrejt gombot, amellyel
jaték kozben ,,meglesheti” a godrok helyét. Amikor ,latjuk” a godroket, akkor ne
lehessen a mez6kon tovabb ugralni.

Legyen lehetdség 10j jaték kezdésére a tablaméret (10 x 10, 20 x 20, 30 x 30),
valamint a godrok szamanak (10, 30, 50) megadasaval, valamint jaték mentésére és
betoltesére.



5. Hanoi tornyai

Készitstink programot, amellyel a kdzismert Hanoi tornyai jatékot lehet jatszani. Adott
harom rud, és az els6 radon n korong, amelyek alulrél felfelé egyre kisebb méretiiek.
A jaték célja, hogy az 6sszes korongot helyezziik at az els6 radrdl a masodikra ugy,
hogy minden Iépésben csak egy korongot mozgathatunk, és egy korongot mindig csak
egy nala nagyobb korongra vagy ures radra helyezhetiink. A programban a korongok
athelyezése torténjen ugy, hogy eldszor rakattintunk arra a rudra, amelyikrdl a legfelsd
korongot mozgatni akarjuk, aztan pedig arra a radra, amelyikre &t akarjuk tenni a
korongot (és csak a szabalyos 1épéseket engedje). Az elsd kattintas utan jeloljiik meg
valahogyan a kivalasztott rudat, illetve korongot.

Legyen lehet6ség 1j jaték kezdésére a korongok szamanak megadasaval (3, 5, 8),
valamint jatek sziineteltetésére. A program folyamatosan jelezze az eltelt ido6t
(masodperceket), valamint a megtett mozgatasok szamat.

6. Kancsok

Készitsiink programot, amellyel a kovetkezd jatékot lehet jatszani. Adott harom
kancso, amelyek mérete x < y < z. Kezdetben a z méretii kancsé tele van, a masik
kettd tires. Adott tovabba egy s < z mennyiség. A jaték célja, hogy a kancsok kdzott a
vizet ide-oda toltogetve kimérjunk pontosan s mennyiségii vizet. Amikor egy
kancsobdl vizet toltlink egy maésikba, akkor a forraskancsot teljesen ki kell driteni,
vagy a célkancsot teljesen meg kell télteni. Viz nem kertlhet a kancsokon Kivilre. A
programban a kancsok méretét, és a benniuk lévé viz mennyiségét abrazoljuk
vizualisan ¢és irjuk is ki. A toltogetés ugy torténjen, hogy eldszor rakattintunk a
forraskancsora, majd a célkancsora. Az els6 kattintas utan a forraskancsot jeloljiikk meg
valahogyan. A program ismerje fel, ha vége a jatéknak, vagyis ha az egyik kancsdban
pontosan s mennyiségli viz jelenik meg, és ekkor kérje be a jatékos nevét.
Legyen lehet6ség 0j jaték kezdésére az x, y, z és s értékek megadaséval (legalabb 3
kombinacid kozul lehessen valasztani, pl. 3, 4, 5, 2), valamint jaték szlineteltetésére. A
program folyamatosan jelezze az eltelt id6t (masodperceket), valamint a megtett
mozgatasok szamat.

7. Képes reflex teszt

Készitslink  programot, amellyel a  kovetkezd  jatékot Iehet  jatszani.
A jaték egy nxn-es feliileti tablan jatszhatO. A jaték elkészitéséhez kulonféle képekre
lesz szilksege. Ezek kozott haromban illetve 6tben van valami kdzos (példaul harom
kép egy-egy repiilét abrazol, 6ton pedig kiilonféle felhbk vannak). A kilencedik kép
legyen egyedi (példaul egy maci integet egy repiilébol). A jatéktabla minden egyes
pontokat gytjthetiink vagy veszithetlink az alabbiak szerint:

e Ha olyan képre kattintunk, amelyiken példaul csak felh6é van, akkor nem

torténik semmi.
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e Ha olyan képre kattintunk, amelyiken repiil van, akkor a kép lecseré¢lddik egy
zuhand repiilore (ez mar a tizedik kép), kapunk egy pontot, majd egy
masodperc eltelte utdn az els6é kilenc képek véletlenszerli megjelenése
folytatodik.

e Ha olyan kepre kattintunk, amelyiken repiilé van, és egy maci il benne, akkor
megjelenik az ,,angyalkas maci” (ez a tizenegyedik kép), egy pontot veszitiink,
majd egy masodperc eltelte utdn az elsé kilenc képek véletlenszeri
megjelenése folytatodik.

Legyen lehetdség 10j jaték kezdésére a sebesség megadasaval (legaldbb harom
kiilonboz6 fokozat legyen), valamint jaték szineteltetésére. Egy jaték hossza 1 perc. A
program folyamatosan jelezze az eltelt id6t (masodperceket).

Rubik tabla

Készitsink  programot, amellyel egy Rubik tablat tudunk  kirakni.
A Rubik tébla lényegében a Rubik-kocka két dimenzids valtozata. A jatékban adott
egy n X n-es tabla, amelyen n kiilonb6zo szinli mezd lehet, mindegyik szinbdl n
darab, kezdetben véletlenszeriien elhelyezve. A jaték célja az egyes sorok, illetve
oszlopok mozgatasaval (ciklikus tologatasaval, azaz ami a tabla egyik végén lecsuiszik,
az ellentétes végén megjelenik) egysziniivé alakitani vagy a sorokat, vagy az
oszlopokat (azaz vizszintesen, vagy fliggélegesen csikokat kialakitani).

Legyen lehet6ség Uj jaték kezdésére a tdblaméret megadasaval (3 x 3, 6 X 6, 10 X
10), valamint jaték szuneteltetésére. A program folyamatosan jelezze az eltelt idot
(masodperceket), valamint a szerzett pontokat.

Rubik 6ra

Készitstink  programot, amellyel egy Rubik  6rdt tudunk  kirakni.
A jatékban 9 ora kap helyet, amely 1-12 kozotti érteket mutatnak (kezdetben
véletlenszertien beallitva), és 3 X 3-as formaban jelennek a jatéktablan. Az orak kdzott
az atloknal 4 gomb helyezkedik el, amelyet a szomszédos 4 éra allasat tudjak eggyel
novelni (tehat 4 6ra van, amit csak egy gomb ndvel, 4, amit kettd, és 1, amit mind a
négy gomb novel). A jaték célja az, hogy a gombokkal torténd allitassal mind a 9 6ra
12-t mutasson.

Legyen lehetdség uj jaték kezdésére, valamint jaték sziineteltetésére. A program
folyamatosan jelezze az eltelt id6t (masodperceket).

Mozaik

Készitsuk el az aldbbi mozaikrajzolé programot.

A mozaik képet egy n x n-es tablan lehet megrajzolni. A mozaik kockainak szinét a
kockara kattintgatva lehet megvaltoztatni, 6sszesen 5 kilonbdz6 szin kozott
valtakozhat korkorosen az aktualis kocka. Egy-egy kocka szine minden egyes
kattintasnal ,,korbe-korbe” jarva, rendre megvaltozik. A megrajzolt képet lehessen
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mozgatni Ugy, hogy a képet el lehet inditani mind a negy iranyba (fel, le, balra jobbra).
Ilyenkor a kép az adott irdnyba csuszik egy-egy oszloppal, vagy sorral, és az igy eltiint
mezok a kép ellenkezd végén jelennek meg (pl. ha balra tolunk, akkor az elsé oszlop a
jobb oldalon jelenik meg). Ezt a mozgast barmikor leallithatjuk, vagy masik iranyba,
de mozgas kozben nem lehet valtoztatni a szineket.

Legyen lehetoség 0j rajz kezdésére a tdblaméret megadasaval (5 x5, 10 x 10,
20 x 20), valamint a mozgas sebességének szabalyozasara. A program bezaraskor
automatikusan mentse el az aktualis képet, és Gjrainditasnal toltse be.

Négyzetek

Készitstink programot, amellyel az alabbi négyzetek jatékot jatszhatjuk.

A négyzetek jatékban a jatéktabla egy n x n-es pontokbdl allé felllet, amelyen a
jatékosok két pont kozott vonalakat huzhatnak (vizszintesen, vagy fliggdlegesen)
felvaltva két olyan pont kozoétt, ahol eddig még nem hiztak vonalat. A jaték célja,
hogy a jatékosok a huzogatassal négyzetet tudjanak rajzolni (azaz 6k hizzak be a
negyedik vonalat, fliggetlen attdl, hogy az eddigieket melyikik hdzta). Ilyen modon
egyszerre két négyzet is elkésziilhet. Ha egy jatékos berajzolt egy négyzetet, akkor
ismét 6 kovetkezik. A jaték addig tart, amig lehet vonalat hazni a tablan, és az nyer,
akinek tobb négyzete lesz a végén.

Legyen lehetdség 1 jaték kezdésére a tablaméret megadasaval (10 x 10, 20 X 20,
30 x 30), valamint jaték szlneteltetésére. A program folyamatosan jelezze kuldn-
kiilon a két jatékos gondolkodasi idejét (azon id6k Osszessége, ami az el6zé jatékos
1épésétdl a sajat 1épéséig tart, ezt nem kell elmenteni).

Reversi

Készitsunk programot, amellyel az alabbi Reversi jatékot jatszhatjuk.

A jatékot két jatékos jatssza n X n-es négyzetracsos tablan fekete és fehér
korongokkal. Kezdéskor a tabla kdzepén X alakban két-két korong van elhelyezve
mindkét szinbdl. A jatékosok felvaltva tesznek le ujabb korongokat. A jaték 1ényege,
hogy a lépés befejezéseként az ellenfél olldba fogott, azaz két oldalrdl (vizszintesen,
fligg6legesen vagy atlosan) kozrezart babuit (egy Iépésben akar tébb iranyban is) a
sajat szintnkre cseréljik.

Mindkét jatékosnak, minden Iépésben Gtnie kell. Ha egy allasban nincs olyan Iépés,
amivel a jatékos oll6ba tudna fogni legalabb egy ellenséges korongot, passzolnia kell
¢és yjra ellenfele 1ép. A jatékosok célja, hogy a jaték végére minél tobb sajat szinii
korongjuk legyen a tablan.

A jaték akkor ér véget, ha a tabla megtelik, vagy ha mindkét jatékos passzol. A jaték
gy6ztese az a jatékos, akinek a jaték végen tobb korongja van a tablan. A jaték
dontetlen, ha mindkét jatékosnak ugyanannyi korongja van a jaték végen.

Legyen lehetdség uj jaték kezdésére a tablaméret megadasaval (10 x 10, 20 x 20,
30 x 30), valamint jaték szlneteltetésére. A program folyamatosan jelezze kuldn-



kiilon a két jatékos gondolkodasi idejét (azon idok Osszessége, ami az el6zd jatékos
1épésétol a sajat 1épéséig tart).



