Programozasi technoldgia — 2. beadando feladatsor

Koz6s kovetelmények:

A megvalodsitasnak felhaszndlobaratnak és konnyen kezelhetonek kell lennie. Térekedni kell
az objektumorientalt megoldéasra, de nem kotelezd a tobbrétegii architektura alkalmazasa

A megjelenitéshez lehet vezérloket hasznalni, vagy elemi grafikat. Egyes feladatoknal
kiilonb6z6 méretl jatéktabla létrehozasat kell megvalositani, ekkor ligyelni kell arra, hogy az
ablakméret mindig alkalmazkodjon a jatéktabla méretéhez.

A dokumentacidnak tartalmaznia kell a feladat elemzését, a program szerkezetének leirdsat
(UML osztalydiagrammal), valamint az esemény-eseménykezelé parositdsokat és a
tevékenység rovid leirasat.

Feladatok

1. Potyogos améba

Készitsiink programot, amellyel a kovetkezo két személyes jatékot lehet jatszani. Adott egy
n x m mezébol allo tabla (n az oszlopok, m a sorok szama), amelyre a jatékosok X, illetve O
jeleket potyogtatnak (azaz egy adott oszlopban a karakter mindig ,,leesik” a legalsé tires sorba,
fiiggetleniil attol, melyik sorban helyeztiik le).

A jatékosok felvaltva Iépnek, és egy oszlopban csak akkor helyezhetnek el 11 jelet, ha az még
nem telt meg. A jatékot az nyeri, aki elobb elhelyez vizszintesen, vagy atlosan négy
szomszédos jelet. A jaték dontetlennel ér véget, ha betelik a tabla. A program biztositson
lehetdséget Uj jaték kezdésére a tablaméret megadasaval (8x5, 10x6, 12x7), és ismerje fel, ha
vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg, hogy melyik jatékos gy6zott (ha nem lett dontetlen),
majd kezdjen automatikusan 1j jatékot.

Kitolas

Készitstink programot, amellyel a kdvetkez6 két személyes jatékot lehet jatszani. Adott egy
n X n mez6bol allo tabla, amelyen kezdetben a jatékosoknak n fehér, illetve n fekete kavics all
rendelkezésre, amelyek elhelyezkedése véletlenszeri. A jatékos kivalaszthat egy sajat
kavicsot, amelyet fliggélegesen, vagy vizszintesen eltolhat. Eltolaskor azonban nem csak az
adott kavics, hanem a vele az eltolas iranyaban szomszédos kavicsok is eltolodnak, a sz€ls6
mez6n 1évok pedig lekeriilnek a jatéktablarol. A jaték célja, hogy adott kdrszamon beliil (5n)
az ellenfél minél tobb kavicsat letoljuk a palyarol (azaz nekiink maradjon tobb kavicsunk). Ha
mindkét jatékosnak ugyanannyi marad, akkor a jaték dontetlen.

A program biztositson lehetdséget uj jatek kezdésére a tablaméret (3x3, 4x4, 6x6) és igy a
1épésszam (15, 20, 30) megadasaval, és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg,
hogy melyik jatékos gy6zott (ha nem lett dontetlen), majd kezdjen automatikusan 1j jatékot.



3. Vadaszat

Készitsiink programot, amellyel a kovetkezd két személyes jatékot lehet jatszani. Adott egy
n x n mezobal allo tabla, ahol egy menekiilo és egy tamado jatékos helyezkedik el.

Kezdetben a menekiild jatékos figuraja kozépen van, mig a tdmado figurai a négy sarokban
helyezkednek el. A jatékosok felvaltva 1épnek. A figurdk vizszintesen, illetve fiiggdlegesen
mozoghatnak 1-1 mez6t, de egymasra nem léphetnek. A tamadé jatékos célja, hogy adott
1épésszamon (4n) beliil bekeritse a menekiil6 figurat, azaz a menekiilé ne tudjon 1épni.

A program biztositson lehetdséget 0j jaték kezdésére a tablaméret (3x3, 5x5, 7x7) és igy a
1épésszam (12, 20, 28) megadasaval, folyamatosan jelenitse meg a 1épések szamat, és ismerje
fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg, melyik jatékos gy6zott, majd kezdjen
automatikusan 11j jatékot.

4., Kiszaros améba

Készitstink programot, amellyel a kézismert améba jaték kovetkezd valtozatat jatszhatjuk.
Adott egy n x n-es tabla, amelyen a két jatékos felvaltva X, illetve O jeleket helyez el. Csak
olyan mezére tehetiink jelet, amely még iires. A jaték akkor ér véget, ha betelik a tabla
(dontetlen), vagy valamelyik jatékos kirak 5 egymassal szomszédos jelet vizszintesen,
fiigg6legesen vagy atlésan. A program minden 1épésnél jelezze, hogy melyik jatékos
kovetkezik, €s a tabla egy lires mezdjét kijelolve helyezhessiik el a megfelel jelet.

A kiszuras a jatékban az, hogy ha egy jatékos eléri a 3 egymassal szomszédos jelet, akkor a
program automatikusan torli egy jelét egy véletlenszeriien kivalasztott poziciorol (nem biztos,
hogy a harmasbol), ha pedig 4 egymassal szomszédos jelet ér el, akkor pedig kettot.

A program biztositson lehetdséget 01 jaték kezdésére a tablaméret megadasaval (6x6, 10x10,
14x14), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg, hogy melyik jatékos gy6zott
(ha nem lett dontetlen), majd kezdjen automatikusan 11 jatékot.

5. Fekete lyuk

Készitsiink programot, amellyel a kozismert améba jaték kovetkezd valtozatat jatszhatjuk.
Adott egy n x n-es tabla, amelyen a két jatékos tirhajoi helyezkednek el, kozépen pedig egy
fekete lyuk. A jatékos n—1 tirhajoval rendelkezik, amelyek atloban helyezkednek el a tablan
(az azonos szinliek egymas mellett, ugyanazon az oldalon).

A jatékosok felvaltva léphetnek. Az tirhajok vizszintesen, illetve fiiggdlegesen mozoghatnak a
tablan, de a fekete lyuk megzavarja a navigicidjukat, igy nem egy mez6t 1épnek, hanem
egészen addig haladnak a megadott iranyba, amig a tabla széle, a fekete lyuk, vagy egy masik,
elétte 1évo tirhajo meg nem allitja dket (tehat masik tirhajot atlépni nem lehet). Az a jatékos
gy6z, akinek sikertil tirhajoinak felét eljuttatnia a fekete lyukba.

A program biztositson lehetOséget 0 jaték kezdésére a tablaméret megadasaval (5x5, 7x7,

9x9), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg, melyik jatékos gy6zott, majd
automatikusan kezdjen 1ij jatékot.



6. 4-es jaték

Készitsiink programot, amellyel a kovetkezd két személyes jatékot lehet jatszani. Adott egy
nxn mezo6bdl allo tabla, amelynek mez6i 0 és 4 kozotti értékeket tartalmaznak. Kezdetben
minden mezon a 0 érték van. Ha a soron kovetkezo jatékos a tabla egy tetszéleges mez6jét
kivalasztja, akkor az adott mez6én és a szomszédos négy mezdn az aktualis érték eggyel nd
felfelé, ha az még kisebb, mint 4. Aki a 1épésével egy, vagy tobb mezd értékét 4-re allitja,
annyi pontot kap, ahdny mezdvel ezt megtette. A jatékosok pontjait folyamatosan szamoljuk,
¢és a jatékmezon eltéré szinnel jelezziik, hogy azt melyik jatékos billentette 4-esre. A jaték
akkor ér véget, amikor minden mezd értéke 4-et mutat. Az gy6z, akinek ekkor tobb pontja
van.

A program biztositson lehetdséget 01j jatek kezdésére a tablaméret megadasaval (3x3, 5%5,
7x7), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg, melyik jatékos gydzott, majd
automatikusan kezdjen 11 jatékot.

7. Attorés

Készitsiink programot, amellyel a kovetkezd kétszemélyes jatékot lehet jatszani. Adott egy
nxn mezébdl allo tabla, ahol a két jatékos babui egymassal szemben helyezkednek el, két
sorban (pont, mint egy sakktablan, igy mindkét jatékos 2n babuval rendelkezik, &m mindegyik
babu ugyanolyan tipust). A jatékos babtiival csak eldre léphet egyenesen, vagy atlésan egy
mezOt (azaz oldalra, és hatra felé nem léphet), és hasonldan {itheti a masik jatékos babujat
elére atlosan (egyenesen nem tamadhat). Az a jatékos gy06z, aki el0szor atér a jatéktabla masik
végére egy babuval.

A program biztositson lehetOséget 1) jaték kezdésére a tablaméret megadasaval (6x6, 8x8,
10x10), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg, melyik jatékos gy6zott, majd
automatikusan kezdjen 11 jatékot.

8. Lovagi torna

Készitsiink programot, amellyel a kovetkezo két személyes jatékot lehet jatszani. Adott egy
nxn mezobol allo tabla, amelynek a négy sarkaba 2-2 fehér, illetve fekete 16 figurat helyeziink
el (az azonos szinliek ellentétes sarokban kezdenek).

A jatékosok felvaltva 1épnek, a figurak L alakban tudnak mozogni a jatéktablan. Kezdetben a
teljes jatéktabla sziirke szini, de minden egyes 1épés utan az adott mezd felveszi a ra 1€pd
figura szinét (barmilyen szini volt eldtte). A jaték célja, hogy valamely jatékosnak
fligg6legesen, vizszintesen, vagy atlésan egymas mellett 4 ugyanolyan szin{i mezdje legyen. A
jatéknak akkor van vége, ha minden mezd kapott valamilyen szint.

A program biztositson lehet6séget 11 jaték kezdésére a tablaméret megadasaval (4x4, 6x6,
8x8), és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg, melyik jatékos gy6zott, majd
automatikusan kezdjen 1 jatékot.



9.

10.

Rubik tabla
Készitsiink programot, amellyel egy Rubik tablat lehet kirakni.

A Rubik tabla lényegében a Rubik-kocka két dimenzids valtozata. A jatékban egy nxn
mezG6bol allo tablan n kiillonbdzd szinlii mezd lehet, mindegyik szinb8l pontosan n darab,
kezdetben véletlenszerien elhelyezve. A jaték célja az egyes sorok, illetve oszlopok
mozgatasaval (ciklikus tologatdsaval, azaz ami a tdbla egyik végén lecsuszik, az ellentétes
végén megjelenik) egysziniivé alakitani vagy a sorokat, vagy az oszlopokat (azaz vizszintesen,
vagy fiiggblegesen csikokat kialakitani).

A program biztositson lehetdséget 1j jaték kezdésére a tablaméret (és igy a szinek szdmanak)
megadasaval (2x2, 4x4, 6x6), ¢és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg, hany
1épéssel gyozott a jatékos, majd kezdjen automatikusan uj jatékot.

Rubik 6ra
Készitsiink programot, amellyel egy Rubik 6rat lehet kirakni.

A jatékban 9 ora kap helyet, amely 1-12 kozotti értéket mutatnak (kezdetben véletlenszeriien
beallitva), és 3x3-as formaban jelennek a jatéktablan. Az 6rak kozott az atloknal 4 gomb
helyezkedik el, amelyek a szomszédos 4 ora allasat tudjak eggyel novelni (tehat 4 o6ra van,
amit csak egy gomb ndvel, 4, amit kettd, és 1, amit mind a négy gomb novel). A kezdd
allasban az orak véletlenszerti idot mutatnak. A jaték célja az, hogy a gombokkal torténd
allitassal mind a 9 6ra 12-t mutasson.

A program biztositson lehetdséget 0 jaték kezdésére, és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor
jelenitse meg, hany lépéssel (allitassal) gyozott a jatékos, majd kezdjen automatikusan uj
jatékot.



