Bevezetés a programozasba Il 2013/2014 tavaszi félév

1. beadandoé feladat: egyszertii grafikus feliiletii alkalmazas

Koz06s kovetelmények:

A megvaldsitadsnak miikodds programot kell biztositania. A program elinditasat
kovetben egyértelmiinek kell lennie, melyik feladatot oldja meg (szoveges
informaciok figyelembe vétele nélkiil). A program miikédése sordn csak a
grafikus képerny6t hasznalhatja (konzolt nem), és billenty{izettel, illetve egérrel
lehet vezérelni. A programbdl barmikor ki lehessen 1épni az ESC billenty
segitségével.

A programkod szerkezetében torekedni kell az egységes programozasi stilus
kovetésére. A kddot alprogramok, illetve tipusok segitségével részegységekre kell
tordelni. A programkédnak minimum egy sajdt tipust kell haszndlnia. A tipusok
megvaldsitasaban torekedni kell az ujrafelhasznalhatosagra (egységbe zaras,
lathatésag kezelése, konstans metddusok, kiilon forditdsi egység). A
kodismétlédést kertilni kell.

A kod legyen megfeleléen kommentezett. A f6program kodfajlja a hallgatoi
adataival, illetve a program kezelésével kapcsolatos leirassal kezd6djon.

A feltlintetett pontszamok az alapjaték megvaldsitasara adhat6 pontszamok.
Tovabbi funkciok, kiegészitések, illetve mindségi megoldasok novelhetik a
maximalis pontszamot.

Fogalmak:

Képfdjl: egy olyan szovegfajl, ami egy képet tarol Ugy, hogy az elsé két szam, ami a
fajlban van az X és az Y mérete a képnek, és utana sorfolytonosan az egyes pixelek
szin komponensei vannak R, G, B sorrendben. Egy 100 x 100-as kép kép fajljaban
tehat 6sszesen 2 + 100 X 100 X 3 egész szam talalhato.

W4

tipikusan a jatékok figurai ilyenek, mint a Mario.

Feladatok:

1.

Békaiigeto (20 pont)

W4

A versenyt négy béka jatssza, akik a képerny6 bal oldalan kezdenek (egymas
alatt), és ugralgatnak jobbra, amig el nem érik a képernyé jobb szélét. A palya
Osszesen 20 mezobol all, amelyen lehetnek godrok (6sszesen 5-10 a palyan).
Minden béka véletlenszerli id6kozonként wugrik (1-3 masodperces
id6intervallumban) 1, vagy 2 mezét.
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Amennyiben godorbe ugrik, akkor onnan nem tud tovabb ugrani. A gy6ztes az a
béka, aki legeldszor elér a célba. A békakat sprite-okkal jelenitsiik meg.

2. Loveg (20 pont)

Készitlink programot, amelyben egy agyuléveget iranyithatunk az egér
segitségével.

Az 4gyu a képerny6 bal oldalanak aljan helyezkedik el, egy célpont pedig a masik
oldalon. A jatékos feladata a célpont eltaladlasa. Az agyu irdnyat az egér pozicidja
szabja meg (az agyuhoz képest, fliggetleniil az egér tavolsagatol). Egérkattintasra
a lovedék elindul az agyubdl az egér felé, azonban a gravitacié hat ra, igy a palyaja
egy, a foldhoz kozelitd gorbét ir le.

A jatékos annyit 16het, amennyit szeretne, a l6vedékek szdma végtelen. Ha a
lovedék eltalalja a célpontot, automatikusan 4j jaték kezdddik.

3. Vonalrajz (20 pont)

Készitlink programot, amelyben egy csik segitségével tudunk a képernyére
rajzolni.

A csik a képerny6é egy adott pontjabdl indul, folyamatosan halad elére egy
rogzitett sebességgel, a felhasznal6 pedig elfordithatja az irdnyhoz képest balra,
illetve jobbra (90°-kal), tovabba barmikor leallithatja, és ujra elindithatja a
rajzolast a szo6koz billenty(ire. Amikor a csik athalad egy olyan pozicién, ahol mar
volt, akkor az igy bezart teriiletet automatikusan atszinezi véletlenszerd szinre.
Igy a végeredmény egy csikokkal diszitett szines kép lesz, amelyet a felhasznal6
kimenthet Bitmap (bmp) formatumban.

4. Mozgo mozaik (20 pont)

Készitslink programot, amellyel egy mozgé mozaikot lehet késziteni.

A képernyd egy adott méretli négyzetracsot alkot (amelynek méretét a
felhasznalhat6 adhatja meg két szambillenty(i lenyomasaval, pl. a 2, 5 lenyomasa
25 x 25 kockat jelent, 0, 9 pedig 9 X 9-est). Egy négyzetre tortén6 kattintas
hatdsara azok atszinezddnek. A szin a kattintdsokkal ciklikusan valtoznak a
fekete, fehér, sarga, piros, zold és kék szinek kozott. A program igy tegye lehetévé
kiilonféle mozaik képek megrajzolasat. Sz6koz lenyomasara minden mezé legyen
Ujra fekete.

A megrajzolt képet lehessen mozgatni ugy, hogy a képet el lehet tolni mind a négy
iranyba (fel, le, balra, jobbra). [lyenkor a kép az adott iranyba kezd el mozogni
korkorosen (pl. ha balra tolunk, akkor az els6 oszlop a jobb oldalon jelenik meg)
masodpercenként egy sort/oszlopot, ENTER lenyomasara pedig megall.
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5. Hisztogram megjelenités és Kiegyenlités (20 pont)

Készitsiink programot, amely alkalmas képi hisztogram megjelenitésre, és
kiegyenlitésre.

A hisztogram olyan, jelen esetben 0-tél 255-ig terjed6 skala, amely abrazolja,
hogy adott intenzitasértékbdl hany pixel taldlhat6 a képen. A program jelenitse
meg a hisztogramot grafikusan (piros, z6ld, kék) komponensenként
oszlopdiagram formajaban.

A hisztogram kiegyenlités tipikusan kontraszttalan képeken végzett optikai
javitas, amely annak egyenletességét hivatott novelni. Ugy kell a szineket
megvaltoztatni, hogy a hisztogram a 0-255 tartomanyra kiszélesedjen, és minél
inkabb legyen igaz (kerekitési hibak és egyforma pixelek okozta apro eltérések
mellett), hogy az X (ahol X 0-255 kozotti érték) vilagos, és annal soététebb
szinekkel rendelkezd pixelek szama az 0Osszes pixel X/255-6d része, vagyis
aranyosan oszlik el. Példaul a kép pixeleinek fele 128-nal s6tétebb, negyede 64-
nél is sotétebb, stb.

6. Vonal-parbaj (25 pont)

Készitslink programot, amellyel a kovetkez jatékot lehet jatszani.

Két jatékos jatszik egymas ellen. Mindkettd egy-egy vonalat rajzol a képerny6n
ugy, hogy a vonal minden madasodpercben a legutoljara beallitott iranyba
folytatédik feltéve, hogy a jatékos nem valtoztatja meg azt egy megfelel billentyi
lenyomasaval, amely egy Uj iranyt jelol ki. Az a jatékos veszit, aki el6bb neki
itkozik a masik jatékos vonalanak vagy a képernyé szélének.

A jaték egy 100 x 100 mezds tablan zajlik, és a vonalak egy mezd szélesek, és
mindig egy mez6t 1épnek eldre.

7. Begyltijtés (25 pont)

Készitslink programot a kovetkez6 egyszemélyes jatékra.

A jatékban a felhasznal6 egy négyzetet iranyit, amely mindig az egér aktualis
A Kképernyére folyamatosan érkeznek a négy irdnybdl tovabbi négyzetek
(veletlenszeriien), amelyek rogzitett (de négyzetenként valtoz6) sebességgel
haladnak a képernyd masik végébe (tehat egyenesen végighaladnak a
képerny6n). Az érkezd négyzetek lehetnek ehetbek, illetve artalmasak. Ha a
jatékos négyzete artalmassal érintkezik, vége a jatéknak.

A jatékos célja az ehet6 négyzetek elfogyasztasa (érintkezés veliik), ekkor azok
eltinnek a képerny6bol. Minden fogyasztassal a jatékos négyzete megnd, igy
id6ével egyre nehezebb elkeriilni az drtalmas négyzeteket.

A program folyamatosan jelenitse meg a jatékos pontszamat (begyftijtott
négyzetek szama).
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10.

AKkadalypalya (25 pont)

Készitslink programot a kovetkez6 egyszemélyes jatékra.

A jatékban a felhasznal6 egy motort irdnyit, amely a képerny6 aljan helyezkedik
el, és balra, illetve jobbra lehet donteni. Ahogy a motor halad a palyan akadalyok
tlinnek fel, amelyeket ki kell keriilnie, ha egy akadallyal {itkozik, vége a jatéknak.
Az id6 el6rehaladtaval egyre tobb akadaly jelenik meg a palyan, a jatékos feladata
igy minél tovabb elkerilni az litk6zést. A progam a jaték kézben folyamatosan
jelenitse meg a jatékos pontszamat (megtett ut).

A motort és az akadalyokat jelenitsiik meg sprite-ok segitségével.

Pingpong jaték (25 pont)

Készitiink programot a kovetkezd kétszemélyes jatékra.

A kép két szélén egy-egy felfelé, illetve lefelé mozgathat6 csik van. Az egyik csik a
kurzorbillentylikkel, a masik az egérrel vezérelhetd. A képen kozéprol véletlen
iranyba egyenletes sebességgel elindul egy sprite. Ha a falhoz vagy a csikokhoz ér,
akkor visszapattan, ha pedig a csikok mellett fér el, akkor kiirja kozépre, hogy a
billentylis vagy az egeres nyerte a meccset, és szokoz lelitést var, majd el6lrdl
kezdi.

A program szamolja 6ssze a két versenyzd altal nyert meccseket, és ezt is
jelenitse meg az eredménnyel.

Szabalyozott loveg (25 pont)

Készitiink programot, amelyben egy agyuloveget iranyithatunk egér és
billentytizet segitségével.

Az agyu a képernyd bal oldalanak aljan helyezkedik el, egy célpont pedig a masik
oldalon. A jatékos feladata a célpont eltaladlasa. Az agyu irdnyat az egér pozicidja
szabja meg (az agyuhoz képest, fiiggetleniill az egér tavolsagatdl). A lovés
erdsségét billentylizettel valtoztathatjuk, és ez valtoztatja a lovedék haladasi
sebességét. Egérkattintasra a l16vedék elindul az 4gyabdl az egér felé, azonban a
gravitacié hat ra, igy a palyaja egy, a foldhoz kozelité gorbét ir le. A gravitacio
hatasa annal kisebb, minél nagyobb erdvel 16viink (de teljesen nem szlintethetd
meg).

A jatékosnak meghatarozott szamu lovedéke all rendelkezésre, igy ha mind
elfogy, és nem taldlja el a célpontot, vesztett. A program folyamatosan jelenitse
meg az agyu aktuadlis irdnyat és er6sségét, valamint a megmaradt 16vedékek
szamat.
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11.

12.

13.

Konvolucids sziirések (25 pont)

Készitslink programot, amellyel képi tartalmat szlirhetiink meg konvoludciés
alapon, azaz egy paratlan méretl transzformdacidés matrix végigcsusztatasaval a
felvételen.

A szlir6 matrixa (kernel) adja meg az atalakitas tipusat, amely lehet homalyositas
(pl. box filter, Gauss filter), élesités (mean removal, unsharp masking),
éldetektalas (pl. Laplace filter, Emboss filter), stb.

Az alkalmazasnak tamogatnia kell kép fajlok betdltését, majd rajtuk szlirések
végrehajtasat. Legalabb 5 beépitett sziir6t kell tartalmaznia az alkalmazasban,
illetve tdmogatnia kell egyedi szlir6k létrehozasat (fajlbdl torténé beolvasassal,
vagy a programban torténé megadassal). A programnak elég a 3 X 3-as méreti
szlir6ket tamogatnia.

A kész képet lehessen kimenteni Bitmap (bmp) formatumban.

Tetris (30 pont)

Készitslink programot a kézismert Tetris jatékra.

Adott egy nxm pontbdl all6 tabla, amely kezdetben iires. A tabla tetejérél egymas
utdn 1j, 4 kockabdl all6 épitéelemek hullanak, amelyek kiilonb6zé formajuak
lehetnek (kocka, egyenes, L alak, tet6, rombusz). Az elemek rogzitett sebességgel
esnek lefelé, és az els6, nem telitett helyen megallnak. Amennyiben egy sor
teljesen megtelik, az eltlinik a jatékmez6rdl, és minden felette 1évd kocka eggyel
lejjebb esik.

A jatékosnak lehet6sége van az alakzatokat balra, jobbra mozgatni, valamint
forgatni oOramutatd jardsaval megegyezd iranyba, igy befolyasolhatja azok
mozgasat. A jaték addig tart, amig a kockdk nem érik el a tabla tetejét.

A program folyamatosan jelenitse meg a jatékos pontszamat (eltlintetett sorok
szama), és ha vége a jatéknak, automatikusan kezdjen ujat.

Falbontas (30 pont)

Készitslink programot a kovetkez6 egyszemélyes jatékra.

A jatékos egy, a képerny6 aljan vizszintesen mozgathat6 iit6t mozgat, amely egy
goly6 visszapattintasara alkalmas, amennyiben eltaldlja. A goly6 az oldalsé
falakrdl, illetve a tet6rdl is visszaverddik, de ha eléri a padlot, vége a jatéknak. A
visszapattands szoge megegyezik a beérkezés szogével (ellentétes iranyba). A
palya felsd részén téglak helyezkednek el egy adott formaban. Ha a golyd egy
téglaval litkozik, akkor a tégla eltlinik, maga a goly6 pedig visszatitédik.

A jatékos célja, hogy lebontsa a téglalapok alkotta halmazt teljes egészében. A
téglak alkotta fal formdjat beolvashatjuk kész palya alaprajzokbdl, vagy generalja
véletlenszerlien. A fal lebontdsa utdn a program Kkezdjen automatikusan uj
jatékot.
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14.

15.

16.

Gyorsulas (30 pont)

Készitslink programot a kovetkez6 egyszemélyes jatékra.

A jatékban a felhasznalé egy autét irdnyit, amely rogzitett, de egyre nagyobb
sebességgel halad egy kanyargos palyan. A palya egyes részei egyenesek, de adott
id6kozonként kanyarok is megjelennek, amelyek kiilonb6zé mértékiiek lehetnek
(30°, 45°, 90° 180°). A jatékos feladata, hogy az autot balra, illetve jobbra
iranyitsa, hogy az be tudja venni a kanyarokat, és az iton maradjon. A kanyarodas
meértéke attdl fligg, hogy a jatékos mennyi ideig nyomja a billentyfit (az is lehet,
hogy tulkanyarodik). Jaték kozben a program folyamatosan jelenitse meg a
jatékos pontszamat (megtett ut). Ha az aut6 letért az utrol, a jatéknak vége.

A levezetend6 utat betdlthetjiik fajlbol, vagy generalhatjuk véletlenszerten.

Az aut6t jelenitsiik meg sprite segitségével.

Aknamezo (30 pont)

Készitslink programot a kdvetkez6 egyszemélyes jatékra.

A jatékban egy tengeralattjarot kell iranyitanunk a képernyén (balra, jobbra, fel,
illetve le), amely felett ellenséges hajok koroznek, és folyamatosan aknakat
dobnak a tengerbe. Az akndknak harom tipusa van (koénnyd, kézepes, nehéz),
amely meghatarozza, hogy milyen gyorsan siillyednek a vizben (minél nehezebb,
annal gyorsabban).

Az akndkat véletlenszertien dobjak a tengerbe, 4m mivel a hajéskapitanyok egyre
tiirelmetlenebbek, egyre gyorsabban keriil egyre tobb akna a vizbe. A jatékos
célja az, hogy minél tovabb elkeriilje az akndkat. A jaték addig tart, ameddig a
tengeralattjarét el nem talalta egy akna. Az egyes jatékbeli elemeket jelenitsiik
meg sprite-ok segitségével.

A program ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg, mennyi volt a
jatékido.

Tankcsata (30 pont)

Készitslink programot a kovetkez6 kétszemélyes jatékra.

A jatékban egy-egy tank szerepel, amelyek a képerny6 két oldalan helyezkednek
el (oldalrol nézve), koztiik pedig hegyek talalhatoak (amelyeket nem lehet atloni).
A jatékosok feladata, hogy a masik tankot kil6jék ugy, hogy felvaltva I6hetnek. A
l6vésnél szabalyozhaté az irdny, illetve az erdsség. Az erdsség befolyasolja a
lovedék haladasi sebességét. A 16vedékre hat a gravitacio, igy a palyaja egy, a
foldhoz kozelité gorbét ir le. A gravitadcié hatasa annal kisebb, minél nagyobb
erdvel 16jiik ki a Iovedéket (de teljesen nem szlintethetd meg). A jatéknak akkor
van vége, ha egy loveg valamelyik tankhoz igen kozel csapodik be (egy fiiggbleges
l6véssel a jatékos sajat magat lovi le).
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17. Geometriai transzformaciok (30 pont)

Készitslink programot, amely alkalmas képfajlok betoltésére, és rajta az alabbi
képszerkesztési eljarasok elvégzésére:

o elforgatas szogenként, egér huzasaval, vagy iranygombokkal vezérelve,

e tiikrozés (pontosabban megforditas) vizszintesen, illetve fliggélegesen (a

kézépvonalra),

e nagyitas, illetve kicsinyités egérgorgdvel vezérelve (szazalékonként),
Az egyes transzformaciokhoz a képet tjra kell méretezni, és az eredi képrdl
kettds linedris (bilinear) mintavételezés segitségével leképezni a képpontokat.
Legyen lehet6ség a keletkezett kép elmentésére Bitmap formatumban.




