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3. beadand¢ feladat: grafikus feliiletii jatékprogram

Koz06s kovetelmények:

A megvalositasnak mik6dd 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 billentyi
segitségével.

A megvalositasban térekedni kell az objektumorientalt szemléletmod kovetésére,
a programnak teljesen objektumorientaltnak kell lennie. Tartalmaznia kell a
féprogramot (amely 3 soros lehet), az alkalmazas és a vezérl6k osztalyait,
valamint a jaték miikodéséhez sziikséges tovabbi osztalyokat.

A grafikus feliiletet vezérlokbol épitsiik fel, amelyek egy koézos 6s osztalybol
szarmaznak. A megvaldsitasban hasznaljuk fel a korabban elkészitett (kivalaszto,
szambeadllitd) vezérl6ket, pl. a 1épésszam, jatékméret Kkivalasztasanal.
Felhasznalhaté tovabba barmilyen, az el6adas/gyakorlat sordn publikussa tett
vezérld (pl. cimke, gomb).

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

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

Feladatok:

Hanoi tornyai (20 pont)

Készitslink programot, amellyel a kdzismert Hanoi tornyai jatékot lehet jatszani.
Adott harom rud, és az els6 rddon n korong, amelyek alulrél felfelé egyre kisebb
méretliek.

A jaték célja, hogy az 6sszes korongot helyezziik at az els6 radrdl a masodikra
ugy, hogy minden 1épésben csak egy korongot mozgathatunk, és egy korongot
mindig csak egy nala nagyobb korongra vagy lires rudra helyezhetiink. A
programban a korongok athelyezése torténjen Ugy, hogy el6szor 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.
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A program biztositson lehetéséget Uj jaték kezdésére a korongok szamanak
megadasaval (3, 5, 8), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg, hany
1épéssel (athelyezéssel) gydzott a jatékos.

2. Tili-toli (20 pont)

Készitslink 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 mezét pedig iiresen hagyunk. A jatékos
feladata az, hogy a babuk tologatasaval kirakjuk a "sorfolytonos" sorrendet,
vagyis a szamok sorban kovetkezzenek az els6 sorban balrél jobbra, majd a
masodik sorban (n + 1)-t6l indulva balrél jobbra, és igy tovabb. A tologatasok
soran egy babut athelyezhetiink az egyetlen lires mezdre, ha azzal szomszédos
mezdn all (csak vizszintesen és fliggdlegesen lehet mozogni, atlésan nem).

A program biztositson lehetdséget 1j 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.

3. Misszionarius-kannibal (20 pont)

Készitslink programot, amely bemutatja a misszionarius-kannibal problémat.
Adott egy foly6, amelynek az egyik partjdan n darab kannibal és n darab
misszionarius varakozik, hogy atkeljenek. Atkelésiikhoz adott tovabba egy
csonak, amely maximum k személyt tud egyszerre szallitani. Az atkelések
alkalmaval nem szabad, hogy egy idében akar a csénakban, akar valamelyik
parton tobb kannibal legyen, mint misszionarius, mivel akkor megeszik a
misszionariusokat (kivéve, ha ott egyetlen misszionarius sem tart6zkodik).
Jelenitsik meg a két parton és a csonakban 1évé misszionariusokat és
kannibalokat. Lehessen a két partrdl a csdnakba, valamint visszahelyezni barkit,
illetve kezdeményezni atkelést, amely csak akkor torténik meg, ha a jatékallas a
feltételeket az atkelés utan is kielégiti.

A program biztositson lehetdséget 1j jaték kezdésére n és k értékének
megadasaval (2-tdl 5-ig), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg,
hany 1épéssel (atkeléssel) gy6zott a jatékos.

4. Atkelés a hidon (20 pont)

Készitslink programot, amellyel az utaz6 kereskeddk problémajat mutatjuk be.

Ebben néhany keresked6 éjszaka ér egy mély szakadék felett ativel6 rozoga
hidhoz. Ezen a hidon a s6tétben csak lampaval lehet biztonsagosan atkelni, de az
utazdknak sajnos minddssze egyetlen lampajuk van, tovabba egyszerre legfeljebb
harman juthatnak at, és valakinek vissza kell menni a ldampaval a tobbiekért. A
kereskeddk kiilonb6zd kortak (fiatal, kozépkoru, idds), ezért eltérd ido kell nekik
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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 partroél 1-3 személyt kivalasztani, amely atkeriil majd a masik oldalra. A
program folyamatosan szamolja az atkelés idejét (természetesen nem valos
idében, hanem az el6re megadott atkelési id6k segitségével).

A program biztositson lehet6séget 0j jaték kezdésére a fiatal, kozépkoru és id6s
keresked6k szamanak megadasaval (0-t6l 5-ig, minimum 3 kilénb6zd
Osszeallitasbdl valasztva), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg,
milyen id6vel gydzott a jatékos.

5. Kiralyn6k (20 pont)

Készitslink programot, amellyel a kovetkez6 jatékot lehet jatszani.

Adott egy n X n-es tabla, melyen kiralyndket helyezhetiink el sorban egymas
utan. A tabla kezdetben lires, és a jaték célja, hogy elhelyezziink n kirdlynét ugy,
hogy azok koziil semelyik kett6 ne lisse egymast (vizszintesen, fliggblegesen, vagy
atlésan). Minden elhelyezés utan jeloljiik meg a tablan azokat a mezdket, ahova
mar nem rakhatunk Ujabb kiradlyn6t (amelyeket az eddig elhelyezett babuk
ltnek), és természetesen ne is engedjiik ezeket a mezdket hasznalni. A
lehelyezett kirdlyn6t lehessen visszavenni, ekkor a program szabaditsa fel a
megfelel6 mezoket.

A program biztositson lehetéséget 1j jaték kezdésére a tdblaméret megadasaval
(4 X 4,6 X% 6,8 x8), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg, hany
lépéssel gydzott a jatékos (a levételek is 1épésnek szamitanak).

6. Attorés (30 pont)

Készitslink programot, amellyel a kovetkez6 kétszemélyes jatékot lehet jatszani.
Adott egy n X n mezo6bdl allo tabla, ahol a két jatékos babui egymassal szemben
helyezkednek el, két sorban (pont, mint egy sakktablan, igy mindkét jatékos 2n
babuval rendelkezik, am mindegyik babu ugyanolyan tipust). A jatékos babuival
csak eldre léphet egyenesen, vagy atlésan egy mez6t (azaz oldalra, és hatra felé
nem léphet), és hasonldéan iitheti a masik jatékos babujat elére atlésan
(egyenesen nem tamadhat). Az a jatékos gy0z, aki el6szor atér a jatéktabla masik
végére egy babuval.

A program biztositson lehetéséget 1j jaték kezdésére a tdblaméret megadasaval
(6 x6,8x8, 10 x 10), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg,
melyik jatékos gy6zott.

7. 4-esjaték (30 pont)

Készitslink programot, amellyel a kovetkez6 két személyes jatékot lehet jatszani.
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Adott egy n X n mezdbdl allo tabla, amelynek mezdi 0 és 4 kozotti értékeket
tartalmaznak. Kezdetben minden mez6n a 0 érték van. Ha a soron koévetkezd
jatékos a tabla egy tetszdleges mezdjét kivalasztja, akkor az adott mezdn és a
szomszédos négy mez6n az aktudlis érték eggyel né felfelé, ha az még kisebb,
mint 4. Aki a 1épésével egy, vagy tobb mez6 értékét 4-re allitja, annyi pontot kap,
ahany mezdével 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 mez6 értéke 4-et mutat. Az gydz, akinek
ekkor tobb pontja van.

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

8. Lovagi torna (30 pont)

Készitslink programot, amellyel a kovetkez6 két személyes jatékot lehet jatszani.
Adott egy n X n mezdbdl allo tabla, amelynek a négy sarkaba 2-2 fehér, illetve
fekete 16 figurat helyeziink el (az azonos szintiek ellentétes sarokban kezdenek).
A jatékosok felvaltva 1épnek, a figurak L alakban tudnak mozogni a jatéktablan.
Kezdetben a teljes jatéktabla sziirke szin(i, de minden egyes lépés utan az adott
mez6 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. A jatéknak akkor van vége, ha minden
mezd kapott valamilyen szint.

A program biztositson lehetéséget 1j jaték kezdésére a tdblaméret megadasaval
(4x4,6x6, 8x8), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg,
melyik jatékos gy6zott.

9. Kitolas (30 pont)

Készitslink programot, amellyel a kovetkezd két személyes jatékot lehet jatszani.
Adott egy n X n mezdbdl all6 tabla, amelyen kezdetben a jatékosoknak n fehér,
illetve n fekete kavics all rendelkezésre, amelyek elhelyezkedése véletlenszerd.

A jatékosok kivalaszthat egy sajat kavicsot, amelyet fliggblegesen, vagy
vizszintesen eltolhat. Eltoldskor azonban nem csak az adott kavics, hanem a vele
az eltolas iranyaban szomszédos kavicsok is eltolodnak, a széls6 mezdn 1évok
pedig lekertilnek a jatéktablarol. A jaték célja, hogy adott korszamon beliil (5n) az
ellenfél minél tobb kavicsat letoljuk a palyardl (azaz nekiink maradjon tobb
kavicsunk a végére). Ha mindkét jatékosnak ugyanannyi marad, akkor a jaték
dontetlen.

A program biztositson lehetdséget 1j jaték kezdésére a tablaméret (3 X 3,4 X 4,
6 X 6) és igy a 1épésszam (15, 20, 30) megadasaval, és ismerje fel, ha vége a
jatéknak. Ekkor jelenitse meg, melyik jatékos gy6zott (ha nem dontetlen).




Bevezetés a programozasba Il 2013/2014 tavaszi félév

10.

11.

12.

Rubik tabla (30 pont)

Készitslink programot, amellyel egy Rubik tablat lehet kirakni.

A Rubik tabla Iényegében a Rubik-kocka két dimenziés valtozata. A jatékban egy
n X n mezoébdl allé tablan n kiilonb6z6 szinli mez6 lehet, mindegyik szinbdl
pontosan n darab, kezdetben véletlenszertien elhelyezve. A jaték célja az egyes
sorok, illetve oszlopok mozgatasaval (ciklikus tologatasaval, azaz ami a tabla
egyik végén lecsuszik, az ellentétes végén megjelenik) egyszin(ivé alakitani vagy a
sorokat, vagy az oszlopokat (azaz vizszintesen, vagy fiiggdlegesen csikokat
kialakitani).

A program biztositson lehetéséget 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.

Négyzetek (30 pont)

Készitslink programot, amellyel az alabbi két személyes jatékot jatszhatjuk.

Adott egy n X n pontbdl all6 jatéktabla, amelyen a jatékosok két szomszédos pont
kozott vonalakat hiizhatnak (vizszintesen, vagy fligg6legesen). A jaték célja, hogy
a jatékosok a huzogatassal négyzetet tudjanak rajzolni (azaz 6k huzzak be a
negyedik vonalat, fliggetlen attél, hogy az eddigieket melyikiik huzta). Ilyen
modon egyszerre akar két négyzet is elkésziilhet. A jaték addig tart, amig lehet
hizni vonalat a tablan.

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

A program biztositson lehetdséget Uj jaték kezdésére a palyaméret megadasaval
(3x3,5x%x5, 9x9). Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg, melyik
jatékos gy6zott (ha nem dontetlen). Jaték kozben a vonalakat, illetve a
négyzeteket szinezze a jatékos szinére.

Vadaszat (30 pont)

Készitslink programot, amellyel a kovetkezd két személyes jatékot lehet jatszani.
Adott egy n X n mez6bdl all6 tabla, ahol egy menekiild és egy tamadé jatékos
helyezkedik el.

Kezdetben a menekiild jatékos figuraja k6zépen van, mig a tamado figurai a négy
sarokban helyezkednek el. A jatékosok felvaltva 1épnek. A figurak vizszintesen,
illetve fiiggblegesen mozoghatnak 1-1 mez6t, de egymasra nem léphetnek. A
tdmado jatékos célja, hogy adott 1épésszamon (4n) beliil bekeritse a menekiild
figurat, azaz a menekiil6 ne tudjon lépni.

A program biztositson lehet6séget Uj 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, és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg, melyik
jatékos gydzott.
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13.

14.

Fekete lyuk (30 pont)

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

A jatékosok felvaltva 1éphetnek. Az (irhajék vizszintesen, illetve filiggélegesen
mozoghatnak a tablan, de a fekete lyuk megzavarja a navigacidjukat, igy nem egy
mezOt 1épnek, hanem egészen addig haladnak a megadott iranyba, amig a tabla
széle, a fekete lyuk, vagy egy masik, el6tte 1év6 irhajé meg nem allitja 6ket (tehat
masik rhajot atlépni nem lehet). Az a jatékos gydz, akinek sikertl {irhajéinak
felét eljuttatnia a fekete lyukba.
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A program biztositson lehetéséget 1j jaték kezdésére a tdblaméret megadasaval
(5%5,7%x7, 9x%9), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg,
melyik jatékos gy6zott.

Awari (30 pont)

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 lerendezésben.
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Mindkét jatékos a hozza kozelebbi talkakat és a téle jobb kézre es6 gytijtotalat
mondhatja sajatjanak. (Igy az ellenfél gy(jt6talja baloldalra esik.) Kezdetben
mindegyik talkaban 6-6 kavics van, a gy(ijt6talak pedig liresek.

A jatékban a soron kovetkez6 jatékos kivalasztja egyik sajat talkajat (ez nem lehet
a gyujtotal), hogy azt kiliritse ugy, hogy tartalmat az Oramutaté jarasaval
ellentétes irdnyban egyesével beledobalja, majd ismét a sajat talkdiba, de azt a
talkat kihagyva, amelyiknek a Kkiiiritését végezziik, amig el nem fogynak a
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15.

16.

kavicsok. Ha az egyik jatékos rakattint valamelyik talkajara, akkor a talkaban 1évg
kavicsok athelyezése automatikusan torténjen meg. Ha az utolsé kavics a jatékos
sajat lres talkainak egyikébe keriil, akkor ezt a kavicsot, valamint a szemkozti
talka tartalmat a sajat gydjt6ladaba teszi. Viszont, ha az utols6 kavics a jatékos
sajat gy(jtotalkajaba esik, akkor tjra 6 kovetkezik, de ezt csak egyszer teheti meg,
hogy ellenfele is sz6hoz juthasson.

A jatéknak akkor van vége, ha az egyik térfél kiliriilt, azaz az egyik jatékos talkai
mind kitirtilnek. Ekkor az a jatékos nyeri a jatékot, akinek a gyjt6taljaban tobb
kavics van.

A program biztositson lehetséget 0j jaték kezdésére a talkak szamanak
megadasaval (4, 8,12), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg,
melyik jatékos gy6zott.

Labirintus (30 pont)

Készitsilink programot, amellyel a kovetkez6 jatékot jatszhatjuk.

Adott egy n X n elembdl all6 jatékpalya, amely labirintusként épiil fel, azaz fal,
illetve padl6 mezdk talalhatéak benne, illetve egy kijarat a jobb fels6 sarokban. A
jatékos célja, hogy a bal als6 sarokbdl indulva minél el6bb kijusson a
labirintusbdl.

A labirintusban nincs vilagitas, csak egy faklyat visz a jatékos, amely a 2
szomszédos mez4t vilagitja meg (azaz egy 5 X 5-0s négyzetet), de a falakon nem
tud atvilagitani.

A jatékos figuraja kezdetben a bal alsé sarokban helyezkedik el, és vizszintesen,
illetve fligg6legesen mozoghat (egyesével) a palyan.

A palyak méretét, illetve felépitését (falak, padlék) taroljuk fajlban. A program
legalabb 3 kiilonb6z6 méretli palyat tartalmazzon.

A program biztositson lehet6séget Uj jaték kezdésére a pdlya kivalasztasaval,
valamint jaték sziineteltetésére (ekkor nem telik az id6, és nem 1éphet a jatékos),
tovabba ismerje fel, ha vége a jatéknak. A program jaték kozben folyamatosan
jelezze ki a jatékidot.

Maci Laci (30 pont)

Készitslink programot, amellyel a kovetkez6 jatékot jatszhatjuk.

Adott egy nXxn elembd6l all6 jatékpalya, amelyben Maci Lacival kell
piknikkosarakra vadasznunk. A jatékpadlyan az egyszer mezék mellett
elhelyezkednek akadalyok (pl. fa), valamint piknikkosarak. A jaték célja, hogy a
piknikkosarakat minél gyorsabban begytjtsiik.

Az erd6ben vadorok is jaréroznek, akik adott id6kozonként lépnek egy mezét
(vizszintesen, vagy filiggdlegesen). A jar6rozés soran egy megadott iranyba
haladnak egészen addig, amig akadalyba (vagy az erd6 szélébe) nem iitkdznek,
ekkor megfordulnak, és visszafelé haladnak (tehat folyamatosan egy vonalban
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jaréroznek). A vador jarérozés kozben a vele szomszédos mezdket latja (atlésan
is, azaz egy 3 X 3-as négyzetet).

A jatékos kezdetben a bal fels6 sarokban helyezkedik el, és vizszintesen, illetve
fliggblegesen mozoghat (egyesével) a pdalyan, a piknikkosarra valé ralépéssel
pedig felveheti azt. Ha Maci Lacit meglatja valamelyik vador, akkor a jatékos
veszit.

A palydk méretét, illetve felépitését (piknikkosarak, akadalyok, vadoérok
kezdbpozicidja) taroljuk fajlban. A program legalabb 3 kiilonb6z6 méretli palyat
tartalmazzon.

A program biztositson lehet6séget Uj jaték kezdésére a palya kivalasztasaval,
valamint jaték sziineteltetésére (ekkor nem telik az id6, és nem léphet a jatékos).
Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelezze, gy6zott, vagy veszitett a jatékos. A
program jaték kozben folyamatosan jelezze ki a jatékiddt, valamint a megszerzett
piknikkosarak szamat.

Menekiilj (30 pont)

Készitsilink programot, amellyel a kovetkez6 jatékot jatszhatjuk.

Adott egy n X n elembdl allé jatékpalya, ahol a jatékos két iild6z6 eldl probal
menekiilni, illetve probalja 6ket aknara csalni.

Kezdetben a jatékos jatékpalya fels6 sordanak koézepén helyezkedik el, a két
ild6z6 pedig az also két sarokban. Az ellenfelek adott id6kézonként 1épnek egy
mez6t a jatékos felé haladva Ugy, hogy ha a fiiggbleges tavolsag a nagyobb, akkor
fliggblegesen, ellenkez0 esetben vizszintesen mozognak a jatékos felé.

A palyan véletlenszerli poziciékban akndk is elhelyezkednek, amelyekbe az
ellenfelek konnyen beleléphetnek, ekkor eltinnek (az akna megmarad).

A jatékos vizszintesen, illetve fiiggdlegesen mozoghat (egyesével) a palyan, és
célja, hogy az ellenfeleket aknara csalja, mik6zben 6 nem lép aknara. Ha sikertil
minden ild6z6t aknara csalnia, akkor gy6zott, ha valamely ellenfél elkapja (egy
poziciot foglal el vele), vagy aknara 1ép, akkor veszitett.

A program biztositson lehetGséget 1j jaték kezdésére a palyaméret megadasaval
(11 x 11, 15 x 15, 21 x 21), valamint jaték sziineteltetésére (ekkor nem telik az
id6, és nem léphet senki). Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg, hogy
gy0zott, vagy veszitett-e a jatékos. A program jaték kézben folyamatosan jelezze
ki a jatékidot.




