Eseményvezérelt alkalmazasok fejlesztése 1 zarthelyi dolgozat

Név: Neptun kod:

Ertékel tanar: Jegy:

Feladat: Urakadalyok

Készitsiink Qt alkalmazast a kovetkez6 jatékra modell/nézet architektura segitségével. Adott
egy téglalap alaka tabla a rovidebbik oldalara allitva, amely fels6é részén az ellenséges
egységek talalhatdak. A tabla legalso soraban lathato az Girhajonk, (az alapszintdl eltérd szinii
mez6), amellyel jobbra-balra lehet mozogni mikézben a szemben 1évé ellenfelek — ezek
szintén szinezett mezok — ,,kozelednek™ hozzank, azaz az als6 sor felé. Ezeket ki kell
keriilniink. A cél az, hogy minél tobb ellenséges egységet kikeriiljiink vagy megsemmisitsiink,
mikdzben azok nem {litkdznek Gssze a jatékossal.

Az alabbi részfeladatokat az itt megadott sorrendben kell megoldani!

2. A jatékosnak legyen lehetdsége jobbra-balra mozognia, illetve az ellenfelek is
kozeledjenek a jatékos irdnyadba — masodpercenként egy sornyi tdvolsagot megtéve.
Amennyiben Tlitkozés torténik, a jaték ezt ismerje fel, és jelenitse meg az erre
vonatkozo6 tizenetet! (A tabla alapértelmezésben legyen 3x7 méreti, a felsé 3 sorban 1-
1 ellenféllel.)

3. A program biztositson lehetdséget uj jaték kezdésére a tablaméret megadasaval (3x7,
5x10, 7x13). A kikeriilend6 tirhajok szama is valtozzon a palya méretével egyiitt. A
program minden kikeriilt hajé utdn (azaz ami az also sor alatt eltlinik) adjon egy
pontot a jatékosnak, €s ezt jelezze is a feliileten.

4. A program mérje, mennyi ideje jatszunk, és ezt jelenitse is meg a képernyon. Egy
eltelt masodperc jelentsen plusz egy pontot. Lehessen sziineteltetni a jatékot.

5. A jatékosnak legyen lehetOsége lOnie az ellenfelekre. A jatékos a vele azonos
oszlopban 1év6, hozza legkozelebbi ellenfelet tudja megsemmisiteni, mely 10 pontot
ér. Egy 16vés utan legkozelebb 4 mp elteltével tud yjra tiizelni a jatékos.

A Qt dokumentaci6 elérhetd a http://doc.qt.io/ cimen.

A beadanddk elérhetbek a http://people.inf.elte.hu/gt/prog/bead/ cimen.

A  megoldast az elfogadast kovetben <Neptun kéd>.zip formatumban fel kell tolteni a
smb://nasl.inf.elte.hu/zhl/eval/ cimre.
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