Eseményvezérelt alkalmazasok fejlesztése 1 1. zérthelyi dolgozat

A

Sorszam: Ertékel6 tanar: Jegy:

Név: Neptun kod:

Feladat: Szines reflexteszt

Készitslink Qt alkalmazést a kdvetkezo jatékra modell/nézet architektira segitségével.

A jatékfeliileten n X n + 1 mez6 foglal helyet 4 kiilonb6z6 szinben (piros, sarga, zold, kék),
ebbdl n X n alkot egy tablat, 1 pedig egy kiilon kijel6ldmezd. A tablan a szinek meghatarozott
id6kozonként valtakoznak. A kijel616 mez6n megjelenik a szinek egyike, és a jatékos feladata,
hogy egy olyan szinii mez6t megtalaljon (kattintson) a jatéktablan, a rendelkezésre allo id6 alatt
minél tobbszor. Kattintast kovetden a kijelold mezd szine megvaltozik. A jatékos egy mezdt
csak egyszer jelolhet meg, utana mar nem lesz elérhet6 (akkor sem, ha rosszul tippelt).

Részfeladatok:

1. A program jelenitse meg a jatéktablat, amelynek méretét (4 X 4, 6 X 6, vagy 8 X 8) a
felhaszndlo valaszthatja ki. A jatéktablat a négy szinnel véletlenszeriien toltse fel.
Emellett jelenjen meg a kijel6l6 mez6 is, amely szintén a négy szin egyike. Lehessen a
tablan mez6t kijeldlni, amely ezzel inaktivva valik (szinét tartsa meg, de ne lehessen 6t
a tovabbiakban kijelolni). Kijelolés utan (akar egyezik, akar nem) a kijel616 mez6 szine
valtozzon meg véletlenszerlien.

2. A tabla aktiv mezOinek szinei valtakozzanak 2 masodpercenként véletlenszerlien. Az
inaktiv mez6k szine természetesen ne valtozzon.

3. A program ismerje fel, ha vége a jatéknak, vagyis ha eltelt 30 masodperc, €s jelenitse
meg a jatékos eredményét (jo/rossz talalatok aranya), majd kezdjen automatikusan 0j
jatékot. Tovabba lehessen barmikor jatékot sziineteltetni (ekkor nem telik az idd, de nem
is lehet 1épni).

4. Legyen lehetdség a nehézség allitasara harom fokozatban. Konnyti fokozaton a mezdk
valtakozdsa 4 masodpercenként, kozepes fokozaton 2 masodpercenként, nehéz
fokozaton 1 masodpercenként torténik.

A Qt dokumentacio elérheté a http://doc.qt.io/ cimen.

A beadandok elérhetéek a http://people.inf.elte.hu/gt/eval/bead/ cimen.

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

Jo munkat!
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Eseményvezérelt alkalmazasok fejlesztése 1 1. zérthelyi dolgozat

B Név: Neptun kod:

Sorszam: Ertékel6 tanar: Jegy:

Feladat: Szines reflexteszt

Készitslink Qt alkalmazést a kdvetkezd jatékra modell/nézet architektira segitségével.

A jatéktablan 2 sorban 6sszesen 2n mezé foglal helyet 4 kiillonb6z6 szinben (piros, sarga, zold,
kék). A szinek meghatarozott id6kozonként valtakoznak. A jatékos feladata, hogy a felvillano
mezok kozott Osszeilld parokat taldljon (egyiket az egyik sorbdl, masikat a masikbdl), a
rendelkezésre all6 id6 alatt minél tobbet. Amennyiben sikeriilt 6sszeilld part talalni, a mezok
inaktivalédnak, igy a kés6bbiek soran nem vesznek részt a jatékban.

Részfeladatok:

1. A program jelenitse meg a jatéktablat, amelynek méretét (2 X 10, 2 X 20, vagy 2 X 30)
a felhasznald valaszthatja ki. A jatéktablat toltse fel véletlenszertien a 4 szinnel, a
jatékos pedig jelolhessen ki mezdket (egyiket az egyik sorbol, masikat a masik sorbol).
Amennyiben megtortént a két kijelolés, és a szinek egyeznek, akkor a két mez6 valjon
inaktivva (szinét tartsa meg, de ne lehessen 6t a tovabbiakban kijeldlni). Egy soron beliil
két, vagy tobb kijelolés nem érvényes, ezt a program ne engedélyezze, vagy csak egy
mez0t tekintsen kijeloltnek.

2. A tabla aktiv mezdinek szinei valtakozzanak 2 masodpercenként véletlenszeriien. Az
inaktiv mezOk szine természetesen ne valtozzon. Ha a 2 masodperc alatt csak egy
kijelolés tortént, akkor azt tordlje a program (igy ujra két mezot kell kijel6lni).

3. A program ismerje fel, ha vége a jatéknak, vagyis eltelt 30 méasodperc, és jelenitse meg
a jatékos eredményét (jo/rossz taldlatok ardnya), majd kezdjen automatikusan uj jatékot.
Tovéabba lehessen barmikor jatékot sziineteltetni (ekkor nem telik az id6, de nem is lehet
1épni).

4. Legyen lehetdség a nehézség allitdsara harom fokozatban. Kénnyl fokozaton a mezdk
valtakozdsa 4 masodpercenként, kdzepes fokozaton 2 masodpercenként, nehéz
fokozaton 1 masodpercenként torténik.

A Qt dokumentacio elérheté a http://doc.qt.io/ cimen.

A beadandok elérhetéek a http://people.inf.elte.hu/gt/eval/bead/ cimen.

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

Jo munkat!
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Eseményvezérelt alkalmazasok fejlesztése 1 1. zérthelyi dolgozat

C Név: Neptun kod:

Sorszam: Ertékel6 tanar: Jegy:

Feladat: Szines reflexteszt

Készitslink Qt alkalmazést a kdvetkezo jatékra modell/nézet architektira segitségével.

A jatéktablan n X 4 mez6 foglal helyet, ahol minden sorban 3 mez6 szinmezd, 1 pedig a
valasztomezd. A szinmezdk 4 kiilonbozd szinben (piros, sarga, kék, zold) jelenhetnek meg,
meghatarozott idokozonként valtakoztatva a szineket. A jatékos feladata, hogy rogzitett
jatékidon belil minél tobb egyszinti sort talaljon (ahol mindhdrom mez6 ugyanolyan szinti). A
valasztomezore kattintva jelezheti, ha egy sor egyszinii, és program szdmolja a sikeres, illetve
sikertelen talalatok szamat.

Részfeladatok:

1. A program jelenitse meg a jatéktablat, amelynek méretét (6 X 4, 10 X 4, vagy 16 X 4)
a felhasznald valaszthatja ki. A jatéktablat toltse fel véletlenszertien a 4 szinnel, a
jatékos pedig jeldlhessen ki sorokat a kijeloldmezokkel. Egy sort csak egyszer lehet
kijelolni. A program szamolja, és jelenitse meg a jO €s rossz talalatok szamat a
képernyon.

2. A tabla mezdinek szinei valtakozzanak 2 masodpercenként véletlenszertien. A valtast
kovetden ismét lehessen kijelolni barmely sort.

3. A program ismerje fel, ha vége a jatéknak, vagyis eltelt 30 masodperc, és jelezze, hogy
nyert-e a jatékos (tobb jo talalata volt, mint rossz talalata), majd kezdjen automatikusan
uj jatékot. Tovabba lehessen barmikor jatékot sziineteltetni (ekkor nem telik az 1d6, de
nem is lehet 1épni).

4. Legyen lehet0ség a nehézség allitdsara harom fokozatban. Konnyti fokozaton a mezdk
valtakozasa 4 madasodpercenként, kozepes fokozaton 2 masodpercenként, nehéz
fokozaton 1 masodpercenként torténik.

A Qt dokumentacio elérheté a http://doc.qt.io/ cimen.

A beadandok elérhetéek a http://people.inf.elte.hu/gt/eval/bead/ cimen.

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

Jo munkat!

ELTE, Informatikai Kar 2018. méajus 23.



