Eseményvezérelt alkalmazasok fejlesztése 1 zarthelyi dolgozat

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

Feladat: Autopalya

Készitsiink Qt alkalmazast a kovetkez6 jatékra modell/nézet architektura segitségével. Adott
egy téglalap alaku tabla a rovidebbik oldalara allitva, amely egy tobbsavos autopalyanak a mi

autonk

el6tti szakaszat mutatja. A tabla legalsd sordban lathatd az autdonk (az alapszintdl

eltéré szinli mezd), amellyel jobbra-balra lehet mozogni, azaz savot valtani, mikdzben az
eldttiink lassabban halado autdk — ezek szintén szinezett mezdk — ,.kozelednek” hozzank, azaz

az also

sor felé. Ezeket ki kell keriilniink. A fels6 sorban véletlenszeriien jelennek meg az

ujabb megel6zend6 autok. A cél az, hogy minél tovabb balesetmentesen vezessiink.

Az alabbi részfeladatokat az itt magadott sorrendben kell megoldani.

2.

AQ

Kezdéskor be lehessen allitani a nehézségi szintet, amely az egy sorban megjelend
megelézendé autdk maximalis szamat hatarozza meg: konnyt (1 autd), kozepes (2
autd), nehéz (3 autd). Jelenitsen meg egy 12x5-es méretli tablat, majd inditsa el a
jatékot, amely {itkozés esetén egy felugrd ablakba irt figyelmeztetéssel alljon le.

A program biztositson lehetdséget 0 jaték kezdésére a tablaméret megadasaval (6x3,
9x4, 12x5). A kikeriilend6 autok hossza lehet két mez6 is (kamion vagy busz), amely
lassabban halad (azaz gyorsabban kozeledik), mint az egy mez6 hossza autok.

A program mérje, mennyi ideje jatszunk, és ezt jelenitse iS meg a képernyén. Egy
masodperc egy pont. Lehessen szilineteltetni a jatékot. Az elére és hatra nyilakkal
lehessen az autonkat gyorsitani, illetve lassitani. (Ilyenkor a palya tobbi autdja
gyorsabban illetve lassabban kozeledik hozzank.) Ha gyorsabban megyiink dupla
pontot kapunk.

A legjobb 06t jatékos neve felkeriil egy listara, amelyet a jaték elinditasa el6tt meg lehet
tekinteni. Ezért, ha jo id6t ,,futottunk™, az alkalmazas megkérdi a neviinket és felvesz a
listara.

t dokumentacio elérhetd a http://doc.qt.io/ cimen.

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

A

megoldast az elfogadast kovetben <Neptun koéd>.zip formatumban fel kell tolteni a

smb://nasl.inf.elte.hu/zhl/eval/ cimre.
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