Eseményvezérelt alkalmazasok fejlesztése 1 zarthelyi dolgozat

D Név: Neptun kod: Gépsorszam
Ertékel tanar: Segitség: Jegy:
o o O

Feladat: Atkelés

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

Egy békaval at kell kelni egy autopalyan, ahol a savokban autok kozlekednek: harom savban
balrdl jobbra, masik harom savban jobbrol balra. Az autok véletlenszerlien jelennek meg a
savok elején és masodpercenként 1épnek egy mezot elére. A palya kozepén sovény van, és
mindkét szélén egy-egy lealldsav, ahol nem kozlekedik autd. (Az autdpalya tehat 2x4 + 1

egyseg

széles.) A béka az egyik leallosav kozepérdl indul, és fel-le nyilakkal lehet

masodpercenként egy 1épést tenni vele eldre vagy vissza. Ha eliiti az autd, akkor vesztettiink,
ha atjut a tGloldali leallésavra, akkor nyertiink.

Az alabbi részfeladatokat az itt magadott sorrendben kell megoldani.

2.

Kezdéskor be lehessen allitani a jaték nehézségi szintjét. Ez egyrészt attdl fligg, hogy
milyen hosszan lehet az autopalyat a képerny6n latni, masrészt attol, hogy az autok
milyen stirin kdzlekednek a savokban. Konnyl szint: 20 egység hossza palya és az
egy savban kozlekedd autok kozott minimum 5 egység iires hely van. Kozepes szint:
16 egység hosszu palya €s az egy savban kozlekedd autdk kozott minimum 4 egység
iires hely van. Nehéz szint: 12 egység hosszl palya €s az egy savban kozlekedd autok
kozott minimum 3 egység lires hely van. A jaték elinditdsa utdn az autok a megadott
feltételek szerint jelenjenek meg és mozogjanak palyan. (A békat még nem kell
mozgatni.)

A béka a fel-le nyilak hatdsara egy masodperc alatt egy mezdt 1éphet. A jaték ismerje
fel, ha a békat eliitotte egy autd, vagy ha atért a taloldalra. Jelenitse meg egy kiilon
ablakban ennek kimenetelét, és kérdezze meg, akarunk-e 0j jatékot.

A képernydn legyen lathaté a program aktualis inditasa oOta teljesitett sikeres illetve
sikertelen atkelések szama. A kiils6 sdvokban lassabban, a belsdkben gyorsabban
haladjanak az autok. A béka sebessége legyen a leglasstbb.

A jaték mérje és jelenitse meg a jatékidot. A jatékot fel lehessen fiiggeszteni, majd jra
elinditani. Amennyiben a jaték fel van fliggesztve, akkor nem telik az id6, nem lehet a
békat mozgatni, illetve nem mozognénak az autok.

A Qt dokumentaci6 elérhet6 a http://doc.qt.io/ cimen.

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

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