Programozasi technoldgia 1. Zarthelyi

A feladatsor
Név: Gép sorszama: Elfogado tanar alairasa:
Neptunkdd: Eredmény:

Készitsiik el a Lovagok nevii egyszerli logikai jatékot. Ehhez adott egy sakktabla (8x8 méretil),
amelynek a mezo6it 16 1épésben egy lovag be kell jarja. Mieldtt hozzékezd a feladat megoldasanak,
olvassa végig a feladatlapot, mivel bizonyos funkciok utdlagos bevezetése esetlegesen mas, korabbi
funkciok jrairasat eredményezheti.

2 pontért:

3 pontért:

4 pontért:

5 pontért:

Hozza 1étre kodbol a 8x8 darab gombot tartalmazd sakktablat, és az eseménykezelGt a
gombokhoz. Ha rakattintunk egy gombra, akkor jelenjen meg rajta egy *X’ jel, hogy
utoljéra kattintottunk r, mig a korabban bejartakon a felirat legyen az *x’. Ures tablan,
barhova kattinthatunk, de ha van mar rajta *X’, akkor csak hozza viszonyitva 16 1épésben
Iéphetiink (vagyis a huszar csak gy Iéphet, ha vizszintesen ¢s fliggblegesen is elmozdul a
tablan, mégpedig 0sszesen 3 mezdnyit).

Ha sikeriilt bejarni a teljes palyat, akkor gratulaljunk egy dialogus ablakon megjelenitett
’Gratulalok, nyertél!” felirattal, majd inditsuk Gjra a jatékot.

Hozzunk létre egy meniipontot, amellyel ujrakezdhetjiik a jatékot, tovabba egy
’Visszavonas’ meniipontot, amivel egyesével vissza lehet vonni a lépéseket (ezeket
érdemes egy vektorban/listben tarolni).

Jelenitsiik meg, hogy adott palyadllas esetén mely mezOkre léphetiink, pl. a gomb
hattérszinét szinezziik ezeknél 4t (btn.setBackground (Color.GRAY) ;).
Hozzunk létre egy meniipontot, amivel megallithatjuk a jatékot. Ekkor semmire sem lehet
kattintani (vagy nincs hatasa a kattintdsnak), és nem is lathatjuk a palyan 1év6 feliratokat.
A meniipont Gjboli hasznalataval a jaték mutassa Gjra a palyaallast és lehessen folytatni a
jatékot.

Valositsuk meg a jatékot MV architekturat alkalmazva, azaz egy kiilon osztalyban legyen
implementalva a jaték tablajanak modellje és az egyes miiveletei (1épések, visszavonas,
sikertilt-e bejarni a tablat).




Programozasi technoldgia 1. Zarthelyi

B feladatsor
Név: Gép sorszama: Elfogado tanar alairasa:
Neptunkdd: Eredmény:

Készitsiik el a Kiralyndk nevli egyszerii logikai jatékot. Ehhez adott egy 8x8-as sakktabla, amelyen a

kiralynoket

ugy kell elhelyezniink balrél-jobbra oszloponként, hogy egyik oszlopba se tegyiink gy

kiralyn6t, hogy a korabbiakat iisse (a kiralyné fliggblegesen, vizszintesen és atldsan is tetszdéleges
tavolsagra 1éphet). Mieldtt hozzakezd a feladat megoldasanak, olvassa végig a feladatlapot, mivel
bizonyos funkciok utdlagos bevezetése esetlegesen mas, korabbi funkcidk ujrairasat eredményezheti.

2 pontért:

3 pontért:

4 pontért:

5 pontért:

Hozza 1étre kodbol a 8x8 darab gombot tartalmazd sakktablat, és az eseménykezel6t a
gombokhoz Ugy, hogy mindig csak a sakktabla legels0 iires oszlopaba tehessiink
kiralynét.

Ellendrizziik, hogy olyan helyre akarja-e tenni a jatékos az 10 kiralyndt, ahol nem iiti
egyik kordbban elhelyezett sem, €s ne engedjiik lerakni a kirdlyndt rossz helyre. Ha
sikeriilt mind a 8 kiralynot elhelyezni a tablan, akkor gratulaljunk a jatékosnak egy
dialégus ablakon megjelenitett ’Gratulalok, nyertél!” felirattal, majd inditsuk Gjra a
jatékot.

Hozzunk létre egy meniipontot, amellyel ujrakezdhetjiik a jatékot, tovabba egy
’Visszavonas’ meniipontot, amivel egyesével vissza lehet vonni a lépéseket (ezeket
érdemes egy vektorban/listben tarolni).

Jelenitsilk meg, hogy adott palyaallas esetén mely mezokre léphetiink, pl. a gomb
hattérszinét szinezziik ezeknél 4t (btn.setBackground (Color.GRAY) ;).
Hozzunk létre egy meniipontot, amivel megallithatjuk a jatékot. Ekkor semmire sem lehet
kattintani (vagy nincs hatasa a kattintasnak), és nem is lathatjuk a palyan 1évo feliratokat.
A meniipont 4jboli hasznalataval a jaték mutassa ujra a palyaallast és lehessen folytatni a
jatékot.

Valositsuk meg a jatékot MV architekturat alkalmazva, azaz egy kiilon osztalyban legyen
implementalva a jaték tablajanak modellje és az egyes miiveletei (Iépések, visszavonas,
sikeriilt-e bejarni a tablat).




