0. Ora — Egyszer(i osztalyok készitése (jatéktér)
Készitsiik el az alapveté osztdlyokat, amelyekre majd a jaték épitkezni fog. A jaték minden résztvevdje
a JatekElem osztdly leszdrmazottja lesz, és mindezeket egy JatekTer objektum tartja majd dssze.

OE.Prog2.Jatek.Jatekter névtéren bellil készitsiik el az alabbiakat:

Uj osztaly: JatekElem

A JatekElem osztalyt egészitsik ki az alabbiakkal:

Uj privat mez8: x — egész szam, az elem pozicidjanak x koordinataja
Uj privat mez8: y — egész szam, az elem poziciéjanak y koordinataja
Uj publikus tulajdonség: X — visszaadja és médositja az x értéket.
Uj publikus tulajdonség: Y — visszaadja és médositja az x értéket.

Uj osztaly: JatekTer

A JatekTer osztélyt egészitsiik ki az alabbiakkal:

Uj konstans: MAX_ELEMSZAM — egész szam, a tarolhatd elemek maximalis szdma (1000).

Uj privat mez8: elemN — egész szam, ami azt mutatja, hogy éppen hany elemet tarolunk.

Uj privat mez6: elemek — egy MAX_ELEMSZAM méretd, JatekElem objektumokat tartalmazé
tomb.

Uj privat mez6: meretX — egész szam, a jatéktér maximalis mérete x irdnyban.

Uj publikus tulajdonsag: MeretX — csak olvashatd, visszaadja a meretX értékét.

Uj privat mez6: meretY — egész szam, a jatéktér maximalis mérete y irdnyban.

Uj publikus tulajdonsag: MeretY — csak olvashatd, visszaaadja a meretY értékét.

Uj publikus konstruktor: JatekTer — két paramétere legyen, amelyek beallitjak a meretX és
meretY mez6k értékét.

Uj publikus metédus: Felvetel — felveszi a paraméterként atadott JatekElem tipust objektumot
az elemek tdmbbe. Ertelemszer(ien néveli az elemN mez6 értékét is.

Uj publikus metédus: Torles — torli a paraméterként atadott JatekElem objektumot az elemek
tombbdl (és értelemszeriien csokkenti az elemN mez6 értékét is).

Uj publikus metédus: MegadottHelyenLevok — harom paramétere van: egy x és y koordinata,
illetve egy tavolsag, a visszatérési értéke pedig egy JatekElem objektumokat tartalmazé tomb. Az
elemek tomb adatai alapjan meg kell szdmolnia, hogy az x és y koordinatak altal meghatdrozott
ponttdl mért tdvolsdg tavolsagon beliil hany darab JatekElem objektum talalhatd. Létre kell
hoznia egy ekkora JatekElem tdmbot, majd ebbe ki kell valogatnia az el6z6 feltételnek megfeleld
elemeket. Ez lesz a metddus visszatérési értéke.

Uj publikus metédus: MegadottHelyenLevok — ez el3z6h6z hasonld, de csak x és y paramétere
van. Visszatérési értéke egy JatekElem t6mb, ami azokat az elemeket tartalmazza, amelyek pont
az x és y altal megadott helyen vannak (célszer(i felhasznalni az el6z6 metddust, 0 tavolsaggal).

A mar meglévd JatekElem osztalyt egészitsiik ki az alabbiakkal:

Uj privat mez&: ter — tarolja annak a JatekTer tipusu jatéktérnek a referencidjat, amelyikbe
elhelyeztiik.

Uj publikus konstruktor: JatekElem — paraméterként megkapja az x és y koordinatakat, illetve
egy JatekTer referenciat. Mindharom paramétert mentse el az ezekre szolgalé mezékbe, majd
vegye fel magat a JatekTer objektum Felvetel metddusaval.



Tesztelés: A féprogramban készitsiink egy JatekTer objektumot, illetve néhdny ebbe elhelyezkedd
JatekElem objektumot. Prébdljuk ki a megvaldsitott metddusokat:

e Toroljiink egy jatékelemet!
e Adjuk meg, hogy egy megadott helyen épp hdny jatékelem taldlhatd!
e Listazzuk egy megadott pont megadott kérnyezetében lévé elemek koordindtdit!

1. Ora — Oroklés és polimorfizmus (jatékos, fal, kincs)

Készitsiik el a jatékosokat, amelyek majd mozogni fognak a jatéktéren beliil. Egyelére csak az emberi
jatékost implementdljuk teljesen, aki a billentylizettel lesz irdnyithatd. Az 6rékléssel dllitsuk fel az
alapvetd osztdly hierarchidt, és implementdljuk az egyszeriibb osztdlyokat (fal, kincs, stb.).

OE.Prog2.Jatek.Jatekter névtéren bellil készitsiik el az alabbiakat:
A mar meglévé JatekElem osztalyt egészitsiik ki az alabbiakkal:

e Maga a JatekElem osztaly legyen absztrakt (az el6z6 orai f6programot emiatt ki is térélhetjik,
mivel nem fog lefordulni).

e Ater mez6 legyen védett [athatdsdgi szintl, hogy a leendé leszarmazottak hozzaférhessenek.

o Uj absztrakt publikus tulajdonsag: Meret — lebegSpontos szam, csak olvashatd, ezen a szinten
még nem tudjuk meghatarozni (0..1 kdzotti értéke lehet majd, egy mez6be elhelyezked6 elemek
mérete nem lehet 1-nél tobb).

o Uj absztrakt publikus metédus: Utkozes — paraméterként egy JatekElem objektumot kap, ezen a
szinten még nem tudjuk meghatarozni (ez fogja majd kezelni a kiilonb6z6 tipusu elemek
Utkozéseit).

Uj absztrakt osztaly: RogzitettlatekElem, ami a JatekElem leszérmazottja
A RogzitettJatekElem osztalyt egészitsiik ki az alabbiakkal:

e Uj publikus konstruktor: RogzitettlatekElem - paraméterként megkapja az x és y koordinatakat,
illetve egy JatekTer referenciat. Ezeket tovabbitsa az §sének konstruktorahoz.

Uj absztrakt osztaly: MozgoJatekElem, ami a JatekElem leszarmazottja
A MozgoJatekElem osztalyt egészitsik ki az aldbbiakkal:

o Uj publikus konstruktor: MozgoJatekElem - paraméterként megkapja az x és y koordinatdkat,
illetve egy JatekTer referenciat. Ezeket tovabbitsa az §sének konstruktorahoz.
e Uj privat mez6: aktiv — logikai mez8, ami azt mutatja majd, hogy miikodik/él-e még az adott
objektum.
e Uj publikus tulajdonsdg: Aktiv — visszaadja, illetve feliilirja az aktiv mez6 tartalmat.
e Uj publikus metédus: AtHelyez — két egész szam paramétert kap, ujx és ujy. Az ide valé &tlépés
az alabbi mveletekbdl alljon:
o A metddus kérdezze le, hogy az Uj koordinatdk altal megadott helyen éppen milyen mas
jatékelemek talalhatok (ez a JatekTer segitségével egyszer(i).
o Ezeknek az elemeknek egyesével hivja meg az Utkozes metddusat, paraméterként atadva
onmagat (tehat a mozgatandd objektum nekilitkdzik a cél helyen lév6knek).
o Majd tegye meg ezt forditva is (tehat a cél helyen [évé Uitkozik neki a mozgatandd
objektumnak).



o Minden (itkzés utdn ellenérizze, hogy még Aktiv-e a mozgatando objektum (mivel lehet,

hogy valamelyik (itk6zés hatasara meghalt). Ha mar nem az, akkor ne folytassa az
Utkozéseket.

o Haaz ltkozések utdn még Aktiv a mozgatandd objektum, akkor kérje le ismét a cél helyen

talalhato elemeket (mivel azok kozott is lehetett halal az (kozések miatt).

o Szamolja ki, hogy mennyi a cél helyen mar meglévd elemek Osszesitett mérete (Meret

tulajdonsagok).

o Haehhez még hozzdadjuk az odaléptetni kivant elem méretét, akkor ez nem haladhatja meg

az 1-et. Ha ez alapjdn elvégezhetG a l1épés, akkor az objektum x és y koordinatait l1éptessiik az
Uj helyre. Ha nem, akkor ne véltoztassuk meg.

OE.Prog2.Jatek.Szabalyok névtéren belll készitsik el az alabbiakat:

Uj osztaly: Fal, ami a Rogzitett/atekElem leszarmazottja

A Fal osztalyt egészitsik ki az aldbbiakkal:

Uj konstruktor: Fal — az §séhez hasonldan x és y és jatéktér paramétereket kap, ezeket
tovabbitja az Gsnek.

Uj publikus feliilirt mez&: Meret — az 6sben még absztrakt méretet itt mar meg tudjuk hatdrozni.
Mindig adjon vissza 1-et (tehat egy fal mellé mds mar biztos nem fog elférni).

Uj publikus feliilirt metédus: Utkozes — ne csindljon semmit, a fal passziv.

Uj osztaly: Jatekos, ami a MozgoJatekElem leszarmazottja

A Jatekos osztalyt egészitsiik ki az alabbiakkal:

Uj privat mez6: nev — szdveg, tarolja a jatékos nevét.

Uj publikus tulajdonsag: Nev — visszaadja a jatékos nevét.

Uj konstruktor: Jatekos — négy paramétere van: név, x, y, jatéktér. Az elsét eltarolja a megfelels
mezG6ben, a tébbit tovabbitja az 6s konstruktoranak.

Uj publikus feliilirt mez8: Meret — Mindig adjon vissza 0.2-t (tehat 5 jatékos fér el egy mezén, ha
nincs ott mas).

Uj publikus feliilirt metédus: Utkozes — ne csinaljon semmit.

Uj privat mezé: eletero — egész szam, kezdSértéke 100. Tarolja a jatékos életerejét.

Uj publikus metédus: Serul — paramétere egy egész szam. Ha a jatékos életereje mar eleve 0,
akkor ne csinaljon semmit. Ha nagyobb, akkor csdkkentse az eletero-t a paraméterként atadott
értékkel (de 0-nal kisebb ne legyen). Ha a jatékos életereje elérte a 0-t, akkor az Aktiv
tulajdonsagot allitsa hamisra.

Uj privat mez8: pontszam — egész szam, kezdGértéke 0. Térolja, hogy a jatékos eddig hany
pontot szerzett a jatékban.

Uj publikus metédus: PontotSzerez — paramétere egy egész szam. A megadott paraméterrel
noveli a pontszam mez6 értékét.

Uj publikus metddus: Megy — két paramétere két relativ koordindta (rx és ry, tipikusan -1, 0, 1
értékeket varunk ezekben). Szamolja ki, hogy az aktualis pozicidbdl ezzel az elmozduldssal hova
jutna, és hivja meg az 6sétél 6rokolt Athelyez fliggvényt ezekkel a koordinatakkal.

Uj osztaly: Kincs, ami a Rogzitett/atekElem leszarmazottja

A Kincs osztalyt egészitsiik ki az aldbbiakkal:



Uj konstruktor: Kincs — az 8séhez hasonldan x és y és jatéktér paramétereket kap, ezeket
tovabbitja az 6snek.
Uj publikus feliilirt mez&: Meret — Mindig adjon vissza 1-et.
Uj publikus feliilirt metédus: Utkozes — Ez akkor fog lefutni, ha valaki nekititkdzétt egy kincs
objektumnak. llyekor a teendék:
o Ellendrizzik, hogy a nekilitk6z6 (tehat a paraméterként kapott JatekElem) egy Jatekos tipusu
objektum-e.
o Haigen, akkor hivjuk meg annak PontSzerez metddusat, paraméterként 50-et atadva (tehat a
kincsért kapott 50 pontot).
o Akincs toérélje 6nmagat a jatéktérrdl (a JatekTer osztaly Torles metddusaval).

OE.Prog2.Jatek.Keret névtéren belil készitsik el az aldbbiakat:

Uj osztaly: Keret

A Keret osztalyt egészitsiik ki az aldbbiakkal:

Uj konstans: PALYA_MERET_X — a palya maximalis mérete x irdnyba (21)

Uj konstans: PALYA_MERET_Y — a palya maximalis mérete y iranyba (11)

Uj konstans: KINCSEK_SZAMA — a palyan 1évé kincsek szama (10)

Uj privat mez&: ter — egy JatekTer objektum, ami a jatékteret fogja tarolni.

Uj privat metddus: PalyaGeneralas — hozzon létre és a ter-be helyezzen el PalyaElemeket az
alabbiak szerint:

o A palya négy szélén legyenek falak (tehat Fal objektumok)

o Véletlenszerlien szérjon szét KINCSEK_SZAMA darab kincset a palyan belll, tigyelve arra,
hogy egy helyre nem fér el egynél tébb Kincs objektum (az 1,1 poziciét is hagyjuk szabadon,
innen indul majd a jatékos).

Uj publikus konstruktor: Keret — hozza létre a PalyaTer objektumot a maximalis mérettel, majd
hivja meg a PalyaGeneralas metddust.

Uj privat mezé: jatekVege — alapértelmezetten hamis, csak akkor lesz igaz, ha vége a jatéknak.
Uj publikus metddus: Futtatas — ez fogja elinditani és mikodtetni az egész jatékot. A metddus f6
feladatai:

o Létrehoz egy jatékost ,Béla” néven az 1,1 poziciéba a jatéktérben

o Egy ciklus addig fusson, amig a jatekVege metéddus nem valt igazra. A cikluson belil kérjen be
egy billentydlelitést, és ha ez egy kurzor gomb volt, akkor mozgassa Bélat ebbe az irdnyba, ha
az Esc billentyd, akkor pedig lépjen ki.

do
{

ConsoleKeyInfo key = Console.ReadKey(true);

if (key.Key == ConsoleKey.LeftArrow) jatekos.Megy(-1, 0);
if (key.Key == ConsoleKey.RightArrow) jatekos.Megy(1, 9);
if (key.Key == ConsoleKey.UpArrow) jatekos.Megy(®, -1);
if (key.Key == ConsoleKey.DownArrow) jatekos.Megy(0, 1);

if (key.Key == ConsoleKey.Escape) jatekVege = true;
} while (!jatekvege);

Tesztelés: A féprogramban hozzunk létre egy Keret objektumot, és hiviuk meg a Futtatas metddusdt.
Nincs még megjelenitési rétegiink, igy nem latunk beléle semmit, de a vezérlés és az lizleti logika mar
mlikédik, a jaték haszndlhato (a jatékos mozog, kincseket fel lehet venni, nem lehet ramenni a
falakra, stb.). Bdr hatdrozottan elitéljiik az iizleti logikabdl a konzolra vald kiirdst, de tesztelési
célokbdl ez elfogadhatd: egészitsiik ki ugy a Kincs osztdlyt, hogy a konstruktorban irja ki a képernyére



az x és y koordindtdt (tehat a program induldsakor megjelenik a 10 elkészitett kincs helye), illetve az
Utkozes metddusdt Ugy, hogy a pont névelésekor irja ki a konzolra a Jatekos nevét. Igy a
megjelenitést helyettesitendd, a kincseket papirra felrajzolva, vakon tudjuk teljesiteni a pdlydt.

2. Ora — Interfészek (megjelenitési szint)
Készitsiik el a jaték megjelenitési rétegét! Az alap miikédés nem vdltozik, azonban a jatéktérben lévé
elemeket megjelenitjiik a konzolablakban.

Toltslik le a SzalbiztosKonzol.cs filet, és masoljuk a projectlinkh6z. Ennek az osztalynak a statikus

sz

OE.Prog2.Jatek.Megjelenites névtéren belll készitsiik el az alabbiakat:
Uj publikus interfész: IKirajzolhato
Az [Kirajzolhato interfészt egészitsiik ki az alabbiakkal:

e Ujtulajdonség: X — csak olvashaté egész. A megjelenitendd alak x koordinatéja.
e Ujtulajdonség: Y — csak olvashaté egész. A megjelenitendd alak y koordinatéja.
o Ujtulajdonség: Alak — csak olvashaté karakter. A jel, ami megjelenik majd.

Uj publikus interfész: IMegjelenitheto
Az IMegjelenitheto interfészt egészitsiik ki az aldbbiakkal:

e Ujtulajdonsag: MegjelenitendoMeret — csak olvashaté egész toémb. Mindig egy két elem(i egész
tombot varunk, ami tartalmazza a megjelenitendé teriilet szélességét és magassagat.

e Ujmetddus: Megjelenitend6Elemek — nincs paramétere, visszaad egy IKirajzolhato elemekbdl
allé témbot.

Uj publikus osztaly: KonzolosMegjelenito
A KonzolosMegjelenito osztalyt egészitsik ki az alabbiakkal:

o Uj privat mez6: forras — egy IMegjelenitheto tipusi mezd, innen jonnek majd a megjelenitendé
adatok.

e Uj privat mez8: pozX — ennyivel kell majd eltolni a kirajzolandé adatok x koordinatéjat (ez akkor
lesz érdekes, ha tobb KonzolosMegjelenito is dolgozik egyidGben, akkor mas-mas helyre rajzoljak
ki az adataikat).

o Uj privat mez6: pozY — ennyivel kell majd eltolni a kirajzolandé adatok y koordinatajat.

o Uj publikus konstruktor: KonzolosMegjelenito — paraméterként kapott harom értékkel feltolti az
el6z6 harom mezét.

o Uj publikus metédus: Megjelenites — kiolvassa a forras-bdl a kirajzolandé elemeket, majd ezeket
kirajzolja a pozX és pozY éltal eltolt helyre:

o A forras objektum MegjelenitendoElemek metddusdval kiolvassa a kirajzolandé elemek
tombjét.

o Lekérdezi azt is, hogy mekkora a megjelenitendé teriilet mérete (szintén a forrds adja meg
egy két elem(i témbben a szélességet és a magassagot).

o Ezt kovetSen két egymdsba dgyazott ciklussal végigszaladunk a méret altal megadott
tertleten, ha
= aforras altal visszaadott objektumok egyike sincs a megadott ponton, akkor kiirunk

oda egy szokozt a SzalbiztosKonzol segitségével,



= a megadott ponton van valami, akkor pedig annak az Abra tulajdonsaga altal
visszaadott karaktert irjuk ki a megadott helyre.
o A megjelenités soran a kirajzolandé elem x és y koordinatait mindig toljuk el a megjelenité
pozX és pozY mez6jének értékével.

OE.Prog2.Jatek.Szabalyok névtéren belll készitsiik el az aldbbiakat:
A Fal osztaly valdsitsa meg az IKirajzolhato interfészt az aldbbiak szerint:

o Azinterfész altal igényelt X és Y tulajdonsagokat mar az 8s JatekElem osztaly megvaldsitotta, igy
ezeket implicit médon mar implementaltuk.
e Uj publikus tulajdonség: Alak — csak olvashatd, visszatérési értéke "\u2593'

A Jatekos osztaly valdsitsa meg az IKirajzolhato interfészt az aldbbiak szerint:

e Azinterfész dltal igényelt X és Y tulajdonsdgokat mar az 6s JatekElem osztaly megvalésitotta, igy
ezeket implicit médon mar implementaltuk.

e Uj publikus tulajdonsdag: Alak — csak olvashatd, visszatérési értéke legyen attdl fiiggéen, hogy ha
még aktiv, akkor "\u263A', kilénben "\u263B'

A Kincs osztaly valdsitsa meg az IKirajzolhato interfészt az alabbiak szerint:

e Azinterfész altal igényelt X és Y tulajdonsagokat mar az 6s JatekElem osztdly megvaldsitotta, igy
ezeket implicit médon mar implementaltuk.
e Uj publikus tulajdonség: Alak — csak olvashaté, visszatérési értéke "\u2666'

OE.Prog2.Jatek.JatekTer névtéren beliil készitsiik el az aldbbiakat:
A JatekTer osztdly valdsitsa meg az IMegjelenitheto interfészt az aldbbiak szerint:

e Uj publikus tulajdonsag: MegjelenitendoMeret — azt adja vissza, hogy mekkora teriiletet kell
majd megjeleniteni. A tulajdonsag hozzon létre egy két elem(i egész tdmbot, ebbe helyezze el a
meretX és meretY mezbk értékét, majd ezt adja vissza.

e Uj publikus metédus: MegjelenitendoElemek — ez adja vissza azoknak az elemeknek a listajat,
amelyeket ki kell rajzolni. Ehhez:

o Szamolja meg, hogy az elemek témbben hany olyan objektum van, aki megvaldsitja az
IKirajzolhato interfészt.

o Hozzon létre egy ekkora, IKirajzolhato nevil tdmbot vissza néven.

o Ebbe atdmbbe valogassa ki az interfészt megvaldsité elemeket.

o Majd adja vissza ezt a tombot visszatérési értékként.

OE.Prog2.Jatek.Keret névtéren belil készitsik el az alabbiakat:
A Keret osztalyt egészitsik ki az alabbiakkal:

e Meglévé metddus modositasa: Futtatas — a metddus elején hozzunk létre egy Uj
KonzolosMegjelenito objektumot, paraméterként atadva a ter objektumot forrasként, és a 0,0
koordinatakat megjelenitési pozicidként.

o Meglév6 metddus mddositasa: Futtatas — a billenty(ilettéseket figyeld ciklust egészitsiik ki azzal,
hogy minden iteraciéban meghivja ennek a megjelenitének a Megjelenites metddusat.

Mar mikodik a megjelenitési szint, az el6z6 éran, a Kincs osztalyba irt konzol kiirasokat toroljuk!

OE.Prog2.Jatek.Szabalyok névtéren belll készitsiik el az alabbiakat:



A Jatekos osztaly valdsitsa meg az IMegjelenitheto interfészt az aldbbiak szerint:

Uj publikus tulajdonsag: MegjelenitendoMeret — mivel a jatékosnak van egy referencidja ahhoz
a JatekTer-hez, amelyikben van, igy adja vissza annak a méreteit.
Uj publikus tulajdonsag: MegjelenitendoElemek — a jatékos a palya 5 sugaru kdrnyezetét latja
be, igy az itt taldlhaté elemeket fogja visszaadni. Ehhez:
o Kérje le a jatéktért6l az 6 5 sugaru kornyezetében talalhaté elemek tombjét.
o Ebben szdmolja meg, hogy hany olyan objektum van, ami megvaldsitja az IKirajzolhato
interfészt.
Hozzon létre egy ekkora, IKirajzolhato nev(i tdmbot vissza néven.
Ebbe a tdmbbe vdlogassa ki az interfészt megvaldsitd elemeket.
o Majd adja vissza ezt a tombot visszatérési értékként.

OE.Prog2.Jatek.Keret névtéren belll készitsiik el az aldbbiakat:

A Keret osztalyt egészitsik ki az aldbbiakkal:

Meglév6é metddus modositasa: Futtatas —a metddus elején hozzunk létre egy masodik
KonzolosMegjelenito objektumot is, ennek paraméterként dtadva a Béla objektumot forrasként,
és a 25,0 koordinatakat megjelenitési pozicioként.

Meglév6é metddus mddositasa: Futtatas — a billenty(leltéseket figyel6 ciklust egészitsiik ki azzal,
hogy minden iteraciéban meghivja ennek a megjelenitének is a Megjelenites metddusat.

Tesztelés: A fentieket megvaldsitva mikodik a vezérlés és az zleti logika, emellett elkésziilt a
megjelenitési szint. Ezt ra tudjuk kapcsolni vagy az egész palyara, akkor mindent latunk (debug mad),
vagy ra tudjuk kapcsolni az egyes jatékosokra, ez lesz a végleges jaték iranyité képernydje.

3. Ora — Események (automatizmusok, ellenfelek)
OE.Prog2.Jatek.Szabalyok névtéren belll készitsiik el az alabbiakat:

Uj publikus osztély: Gepilatekos, ami a Jatekos osztaly leszarmazottja

A Gepilatekos osztalyt egészitsiik ki az aldbbiakkal:

Uj konstruktor: Gepilatekos — Paraméterei ugyanazok mint az 8s konstruktoranak, csak hozza
tovabbitsa a kapott adatokat.

Uj publikus metédus: Mozgas — Generaljunk egy véletlen szamot 0 és 3 kdzott. Majd ennek
értékétdl fliggben az objektum prébaljon meg elmozdulni (célszerl hasznalni az 6rokolt Megy
metddust) fel-jobbra-le-balra iranyok kozil valamerre. A véletlen szamokhoz hasznalt Random
osztaly legyen statikus mez6, ezzel elkeriilhetd, hogy az id6ben kozvetleniil egymas utan
példanyositott jatékosok random generatorai ugyanazokat a szamokat adjak.

Uj publikus feliilirt mez&: Alak — Visszatérési értéke legyen '\u2640'

Uj publikus osztaly: GonoszGepilatekos, ami a Gepilatekos osztaly leszarmazottja

A GonoszGepilatekos osztalyt egészitsiik ki az aldbbiakkal:

Uj konstruktor: GonoszGepilatekos — Paraméterei ugyanazok mint az s konstruktoranak, csak
hozza tovabbitsa a kapott adatokat.

Publikus felilirt mez6: Alak — Visszatérési értéke legyen "\u2642'

Uj publikus metédus: Utkozes — Hivja meg az 6s Utkozes metddusat. Ha még ezek utan Aktiv a
jatékos, és a paraméterként atadott (tkdz6 objektum egy Jatekos objektum (vagy annak
leszarmazottja), akkor hivja meg annak Serul metddusat paraméterként 10-et adva at.



OE.Prog2.Jatek.Keret névtéren bellil készitsiik el az aldbbiakat:
A Keret osztalyt egészitsiik ki az aldbbiakkal:

o Meglévé metddus mddositasa: Futtatas — a metddus elején hozzunk létre egy GepiJatekos
objektumot Kati néven, aki az eddigi jatékossal egy térben egy masik ponton indul, illetve egy
GonoszGepilatekos objektumot Laci néven, aki az eddigi jatékossal egy térben, de masik ponton
indul (prébaképp Iétrehozhatunk megjelenitéket is ezekhez az objektumokhoz, hogy nyomon
kovethetjik a mozgdsukat).

o Meglév6 metddus mddositasa: Futtatas — a billenty(ilettéseket figyeld ciklust egészitsik ki azzal,
hogy mindkét gépi jatékosnak hivja meg a Mozgas nevl metddusat. Az ellenfelek ezzel mozogni
kezdenek, de mindig csak akkor, amikor az emberi jatékos is |ép.

OE.Prog2.Jatek.Automatizmus névtéren beliil készitsik el az aldbbiakat:
Uj publikus interfész: IAutomatikusanMukodo
Az IAutomatikusanMukodo interfészt egészitsik ki az aldbbiakkal:

e Ujmetdédus: Mukodik — ez a paraméter nélkiili metédus automatikusan meg fog hivédni
bizonyos id6kdzonként.

e Ujtulajdonsag: Mukodesintervallum — csak olvashaté egész (tizedmdsodperc). Az interfészt
megjelenité objektum Mukodik metddusa ilyen id6kdzénként fog meghivédni.

Toltsik le az OrajelGenerator.cs filet és a benne |év6 OrajelGenerator osztalyt masoljuk be ebbe a
névtérbe. Ez az osztaly egy id6zit6t tartalmaz, amihez a Felvetel metddus segitségével fel tudnak
iratkozni IAutomatikusanMukodo interfészt megvaldsité objektumok. Az érajel-generator Aktivalas
metddusa tizedmasodpercenként lefut egyszer, és elvégzi az aldbbi tevékenységeket: 1) Megnézi az
Osszes feliratkozott objektumot, hogy most épp meg kell-e hivni a Mukodik metddust 2) Ha igen,
akkor meghivja ezt a metddust.

OE.Prog2.Jatek.Szabalyok névtéren belll készitsiik el az alabbiakat:
A Gepilatekos osztaly valositsa meg az IAutomatikusanMukodo interfészt az aldbbiak szerint:

e Uj publikus metédus: Mukodik — hivja meg a mér létez6 Mozgas metddust.
e Uj publikus tulajdonsag: Mukodesintervallum — mindig adjon vissza 2-t (tehat 2
tizedmdsodpercenként szeretnénk Iéptetni az ellenfelet).

OE.Prog2.Jatek.Keret névtéren belil készitsik el az alabbiakat:
A Keret osztalyt egészitsiik ki az aldbbiakkal:

e Uj privat mez6: generator — egy OrajelGenerator tipust objektum legyen.

o Meglévé konstruktor médositdsa: Keret - hozza |étre az el6z6 generator nev( objektumot.

e Meglévé metddus mddositasa: Futtatas — a metddust médositsuk ugy, hogy a létrehozott Kati és
Laci objektumokat adjuk at paraméterként az OrajelGenerator objektum Felvetel metédusanak.
Az ellenfelek ezzel mar maguktdl mozognak, de a kép frissitése még mindig a billentyd
lenyomasokhoz igazodik. Ha a f6 ciklusban el6z6leg kézvetlenil hivtuk az ellenfelek Mozgas
metddusat, akkor ezt mar torolhetjlik.

OE.Prog2.Jatek.Megjelenites névtéren belll készitsik el az aldbbiakat:

A KonzolosMegjelenito osztaly valdsitsa meg az IAutomatikusanMukodo interfészt az alabbiak szerint:



o Uj publikus metédus: Mukodik — hivja meg a mar 1étez6 Megjelenites metédust.
o Uj publikus tulajdonsag: Mukodesintervallum — mindig adjon vissza 1-t (tehat minden érajel-
ciklusban frissiteni kell a képerny6t).

OE.Prog2.Jatek.Keret névtéren belil készitsik el az alabbiakat:
A Keret osztalyt egészitsik ki az aldbbiakkal:

o Meglév6 metddus mddositasa: Futtatas —a metddust médositsuk gy, hogy a létrehozott
megjelenité objektumokat is kapcsoljuk ra az érajel-generatorra. Ezzel a képernyé frissités is
fliggetlen a billenty(izet kezeléstél.

OE.Prog2.Jatek.Szabalyok névtéren belll készitsiik el az aldbbiakat:
Uj delegalt tipus: KicsFelvetelKezelo — két paraméterrel rendelkezzen:

e AKincs referencidja amit felvettek.
e A Jatekos referencidja, aki felvette.

A Kincs osztalyt egészitsik ki az aldbbiakkal:

¢ Uj publikus esemény: KincsFelvetel — legyen egy KincsFelvetelKezelo tipusi eseménykezeld.
e Meglév6 metddus mddositasa: Utkozes — amennyiben egy jatékos felvette a kincset, és valaki
feliratkozott a fenti eseménykezel6re, akkor kiildjon az eseményrdl egy értesitést.

Uj delegalt tipus: JatekosValtozasKezelo — harom paraméterrel rendelkezzen:

e Az eseményt kildd Jatekos referencidja.
e A jatékos Uj pontszama.
o A jatékos Uj életereje.

A Jatekos osztalyt egészitsiik ki az alabbiakkal:

e Uj publikus esemény: JatekosValtozas — legyen egy JatekosValtozasKezelo tipusu
eseménykezeld.

o Meglév6 metddus mddositasa: Serul —amennyiben valtozott a jatékos életereje, és valaki
feliratkozott a fenti eseménykezel6re, akkor kiildjon az eseményrél egy értesitést.

e Meglév6 metddus mddositasa: PontotSzerez — amennyiben valtozott a jatékos pontszama, és
valaki feliratkozott a fenti eseménykezel6re, akkor kiildjon az eseményrél egy értesitést.

OE.Prog2.Jatek.Megjelenites névtéren belll készitsiik el az alabbiakat:
Uj publikus osztély: KonzolosEredmenyAblak
A KonzolosEredmenyAblak osztalyt egészitsiik ki az aldbbiakkal:

o Uj privat mez6: pozX — ennyivel kell majd eltolni a kirajzolandé adatok x koordinatajat (hasonld a
KonzolosMegjelenito-hoz).

e Uj privat mez8: pozY — ennyivel kell majd eltolni a kirajzolandé adatok y koordinatajat.

e Uj privat mez6: maxSorSzam — hany sor fér ki az eredményablakba.

e Uj privat mez6: sor — aktualis sorok szama (alapbdl 0).

e Uj publikus konstruktor: KonzolosEredmenyAblak — adjon értéket az elsé harom mezének.

e Uj privat metddus: JatekosValtozasTortent — A JatekosValtozasKezelo delegaltnak megfelel
paraméterekkel rendelkezzen. A SzalbiztosKonzol segitségével irja ki a pozX és pozY altal



megadott helyre, az aktudlis sornak megfelel6 sorba az aldbbi adatokat ,jatékos neve....,
pontszama:..., életereje:...”. Majd novelje a sor értékét. Ha ez nagyobb mint a maxSorSzam,
akkor allitsa 0-ra (ezzel elkezdi felilirni a legrégebbi eseményeket).

Uj publikus metddus: JatekosFeliratkozas — paraméterként egy Jatekos objektumot kap. Az
objektum JatekosValtozas eseményére iratkozzon fel az el6z6 metddussal.

OE.Prog2.Jatek.Keret névtéren bellil készitsiik el az aldbbiakat:

A Keret osztalyt egészitsik ki az aldbbiakkal:

Meglév6 metddus modositdsa: Futtatas —a metddust mddositsuk Ugy, hogy hozzon létre egy Uj
KonzolosEredmenyAblak objektumot a 0,12 poziciéban, maximalisan 5 sorral. Majd adjuk at a
,Béla” jatekos objektumot a JatekosFeliratkozas metédusanak.

Uj privat mez6: megtalaltKincsek — ez fogja szamolni, hogy hany kincset vettek mar fel.

Uj privat metddus: KincsFelvetelTortent — a KincsFelvetelKezelo delegéltnak megfelels
paraméterekkel rendelkezzen. Novelje a megtalaltKincsek valtozd értékét. Ha ez elérte a
KINCSEK _SZAMA konstans értéket, akkor a jatekVege valtozo értéke legyen igaz.

Meglév6é metddus mddositasa: PalyaGeneralas —a metddust mddositsuk Ugy, hogy minden
|étrehozott Kincs objektum KincsFelvetel eseménykezelSjéhez kapcsoljuk hozza az el6z6
metodust.

Uj privat metddus: JatekosValtozasTortent — a JatekosValtozasKezelo delegéltnak megfeleld
paraméterekkel rendelkezzen. Amennyiben a paraméterként kapott életerd 0, akkor allitsa a
jatekVege véltozét igazra.

Meglévs metddus modositdsa: Futtatas —a metddust mddositsuk Ugy, hogy az emberi jatékos
|étrehozdsa utdn a JatekosValtozas eseményre iratkozzon fel az el6z6 metddus.

Tesztelés: véletlenszertlien mozogniuk kell az ellenfeleknek, automatikusan frissiilnie kell a
képernyének, és a jatékos eredményeinek meg kell jelennie az uj ablakban. Mind a kincsek
elfogydsakor, mind az életeré 0-ra csékkenésekor véget kell érnie a jatéknak.

4. Ora — Kivételkezelés
Az eddig figyelmen kiviil hagyott hibds illetve kivételes esetek kezelése.

OE.Prog2.Jatek.Szabalyok névtéren belll készitsiik el az alabbiakat:

Uj publikus osztaly: MozgasNemSikerultKivetel, ami az Exception osztaly leszarmazottja

A MozgasNemSikerultKivetel osztalyt egészitsiik ki az aldbbiakkal:

Uj privat mezé: jatekElem — ez tarolja, hogy ki nem tudott Iépni.

Uj publikus tulajdonsag: JatekElem — a fentit adja vissza.

Uj privat mezé8: x — ez tarolja, hogy hova szerett volna Iépni (x koordinata)
Uj publikus tulajdonség: X — a fentit adja vissza.

Uj privat mezé: y — ez tarolja, hogy hova szerett volna lépni (y koordinata)
Uj publikus tulajdonsag: Y — a fentit adja vissza.

Uj publikus konstruktor: MozgasNemSikerultKivetel — beéllitja az el6z6ket.

Uj publikus osztaly: MozgasHalalMiattNemSikerultKivetel, ami a MozgasNemSikerultKivetel osztaly
leszdrmazottja

A MozgasHalalMiattNemSikerultKivetel osztalyt egészitsiik ki az alabbiakkal:



o Uj publikus konstruktor: MozgasHalalMiattNemSikerultKivetel — a sziikséges adatokat
tovabbitja az 6sének.

Uj publikus osztaly: MozgasHelyHianyMiattNemSikerultKivetel, ami a MozgasNemSikerultKivetel
osztaly leszarmazottja

A MozgasHelyHianyMiattNemSikerultKivetel osztalyt egészitsiik ki az alabbiakkal:

e Uj privat mez8: elemek — egy JatekElem tdmb, ami azokat az elemeket fogja taroli, amelyek
miatt nem sikerilt a Iépés.

e Uj publikus csak olvashaté tulajdonsag: Elemek — visszaadja az el6z8 tdmbot.

e Uj publikus konstruktor: MozgasHelyHianyMiattNemSikerultKivetel — paraméterei azonosak az
Gs konstruktor paramétereivel, kiegészitve az Uj elemek tombbel. Az el§z6ket tovabbitja az 6s
konstruktoranak, az utdbbit beallitja.

A MozgoJatekElem osztalyt egészitsiik ki az aldbbiakkal:

o  Meglév6 metddus modositasa: AtHelyez — egészitsik ki a meglévé m(ikodést az aldbbiakkal:
o Ha az iitkdzések hatdsara meghalt a mozgatni kivant elem, akkor dobjunk egy
MozgasHalalMiattNemSikerult kivételt a megfelelé paraméterekkel.
o Haaz ltkozéseket tulélte, de a cél terlileten mar meglévé objektumok mellé mar nem fért el
az elem, akkor dobjon egy MozgasHelyHianyMiattNemSikerult kivételt a megfeleld
paraméterekkel.

A GeplJatekos osztalyt egészitsiik ki az aldbbiakkal:

e Meglév6 metddus mddositasa: Mozgas — Amennyiben a Megy metddus hivasakor egy
MozgasHelyHianyMiattNemSikerult kivételt kapnank, akkor automatikusan prébalkozzon a
kovetkez6 irdnyba lépni. Mindezt addig folytassa, amig sikerl |épnie, vagy mar mind a négy
lehetséges iranyt végigprébalgatta.

OE.Prog2.Jatek.Keret névtéren beliil készitsuk el az alabbiakat:
A Keret osztalyt egészitsiik ki az aldbbiakkal:

o  Meglévé metddus mddositasa: Futtatas — a program f6 ciklusdban a mozgatast kezel§
feltételeket helyezziik egy kivételkezeld blokkba. Amennyiben valamelyik metddus hivasabdl egy
MozgasHelyHanyMiattNemSikerult kivétel érkezne, akkor ezt kapjuk el, és a program sipoljon
egyet (minél tobb dolognak Gtkoztlink, annal magasabb frekvencéval):
System.Console.Beep(500 + e.Elemek.Length*100, 10);

OE.Prog2.Jatek.Automatizmus névtéren belll készitsik el az alabbiakat:
Az OrajelGenerator osztdlyt egészitsik ki az alabbiakkal:

o Meglévé metddus mddositasa: Aktivalas — elképzelhetd, hogy a Mukodik() metddus hivasa egy
kivételt dob. Nem szeretnénk, hogy emiatt alljon le a program, ezért kapjunk el minden kivételt,
és a kivétel objektum adatait irjuk bele egy ,log.txt” nevd fajlba.

Tesztelés: KiilsG szemlél6 szamdra nincs lényeges vdltozds, a program felépitése azonban jelentGsen
javult.



5. Ora — Backtrack (kincsek elhelyezése)
Labirintust generdld kod elkészitése:

OE.Prog2.Jatek.Keret névtéren belil készitslk el az aldbbiakat
A meglév( Keret osztaly meglévd PalyaGeneralas metéddusat modositsuk az alabbiak szerint:

A palyat korbedleld falak létrehozasat kovetben készitsik el a belsé labirintust. Ehhez az aldbbi
adatszerkezeteket haszndlhatjuk:

o Ujlokalis valtozo: falN — egész szam, ami a labirintusba eddig beépitett falak szamat mutatja.
o Ujlokalis valtozd: falak — Fal objektumok tdmbje (mérete MeretX * MeretY), amely a
labirintusba mar beépitett falakat tarolja.

A tdmb els6 elemébe el is helyezhetlink egy 2,2 koordinataju Fal objektumot, ennek megfelelGen a
falN valtozé értéke is legyen 1.

Ezt kovetGen futtassuk az alabbi ciklust:

o Afalak tombben valasszunk ki egy véletlen elemet 0 .. falN-1 k6z6tt (Fal objektumot).

e Vegylnk egy véletlen szdmot 1 és 4 kozott.

o A szamnak megfelel6 iranyban (pl. 1 —fel, 2 — le. 3 —jobbra, 4 — balra) vizsgaljuk meg, hogy a
véletlendl kivalasztott Fal objektumtdl 2 [épésnyi tdvolsdagban van-e masik fal.

e Ha nincs, akkor hozzunk létre egy Uj Fal objektumot a vizsgalt helyen, ezt tegylk be a falak
tombbe is. Emellett hozzunk Iétre egy Uj Fal objektumot a megadott irdanyba egy |épés
tdvolsagba is (tehat a régi és az Uj fal k6za), ezt ne rakjuk be a falak témbbe.

e Ha a megadott irdnyban mar van masik fal, akkor néveljik az iranyt adé szam értékét, hogy
atvizsgaljuk mind a 4 iranyt. Ha valamelyik irany szabad, akkor végezziik el a fentieket.

e Ha egyik irdnyba se taladlunk szabad tertlet, akkor nézziik a kovetkez§ falat (ne Ujabb random
szamot dobjunk, hanem egyszer(ien nézziik a falak tombben Iévé kdvetkezd objektumot), és
a fentiek szerint vizsgdljuk meg annak bévithet&ségét.

e Ha egy olyan falat se taldltunk, amelyet lehetne béviteni, akkor Iépjink ki a ciklusbdl (hiszen
akkor atvizsgaltuk a labirintusba beépitett 6sszes fal 6sszes irdnyat, és nincs tovabbi bvitési
lehetdségiink).

Egészitsiik ki a programot azzal, hogy mind a jatékosok, mind pedig a kincsek elhelyezése az alabbi
szabdlyok megtartdsdval térténjen:

e jatékosok mindig csak a pdlya szélén lévé hatdrfalak melletti szabad teriileteken
indulhassanak (kiils6 gy(irii)

e kincsek mindig csak az ezen beliil esé teriileteken lehessenek

o két jatékos kbzotti tdvolsdg mindig legyen té6bb mint 5 (légvonalban mérve)

e két jatékos induldskor ne legyen ugyanabban a sorban vagy oszlopban (tehdt ne Iathassdk
egymadst)

e két kincs kéz6tti tavolsag mindig legyen tébb mint 2

e egy kincs és egy jatékos kézétti tavolsdg mindig legyen té6bb mint 2

OE.Prog2.Jatek.Szabalyok névtéren belll készitsiik el az alabbiakat:
Uj publikus osztaly: BacktrackElhelyezo

A BacktrackElhelyezo osztalyt egészitsiik ki az alabbiakkal:



o Uj privat mez4: ter — egy JatekTer referencia, amely majd azt a jatékteret mutatja, amelyiken
beliil az elemeket el kell helyezniink.

o Uj privat mez8: elemek — egy JatekElem tomb, ami azokat az elemeket fogja taroli, amelyeket
szét kell szérnunk.

e Uj privat mez8: uresPoziciok — egy kétdimenzids egész szamokat tartalmazé tdmb, a mérete
csak kés6bb fog kiderilni.

o Uj publikus konstruktor: BacktrackElhelyezo — paraméterként egy JatekTer objektumot kap.
Egyrészt ezt eltarolja az erre szolgalé mez6be. Ezt kbvetéen megszamolja, hogy a jatéktérnek
hany olyan pontja van, ami még Ures (tehat nincs ott semmi), legyen ez az érték db. Ezt
koévetben létrehozza az uresPoziciok tombot dbx2 dimenzidkkal, és ebbe betolti a jatéktér lres
mez8inek X és Y koordinatait. Ez a tomb mutatja majd, hogy hova lehet elhelyezni a kapott
elemeket a jatéktéren beldl.

e Készitsik el a visszalépéses keresést, aminek a célja az elemek témbben lév§ jatékosok és
kincsek elhelyezése. Ezt az aldbbiak szerint tehetjik meg:

o Részfeladatok megfogalmazdsa: az elemek tomb minden egyes objektumanak keresniink
kell egy helyet az uresPoziciok témbben talalhaté lires helyek koz6tt Ugy, hogy az
megfeleljek a megadott szabalyoknak (lasd ft, fk).

o Részfeladatok szama: az elemek tdmb mérete.

o Lehetséges részmegoldasok: minden részfeladat esetében az uresPoziciok tdmb egy indexe,
amelyik azt a helyet mutatja, ahova az adott elemet lerakhatjuk (tehat pl. ha a 3.
részfeladat megoldasa 5, akkor az elemek[3]-ban 1év6 elemet az uresPoziciok[5] helyre lehet
lerakni).

o Lehetséges részmegoldasok szdma: minden részfeladat esetében egyenld az uresPoziciok
tomb méretével

Ehhez a megismert backtrack fliggvényeket az alabbiak szerint célszer(i megvalédsitani:

o Ft(szint, hely) — azt ellenérzi, hogy megadott elem lerakhaté-e megadott helyre. Tehdt ha a
szint-edik elem egy jatékos, akkor csak a kiilsé gy(ir( Ures pozicidiba helyezhet6 el, ha pedig
kincs, akkor csak ezen belil.

o Fk(szint, hely, k, khely) — azt ellenérzi, hogy az ellen6rzéskor megadott két elem nem zarja-
e ki egymadst a megadott helyeken. Tehat attdl figgden, hogy két jatékos/két kincs/egy
kincs-egy jatékos szerepel az 6sszehasonlitasban, figyelembe kell venni a kettejiik kozti
tdvolsagot, illetve két jatékos esetén azt is, hogy ne lathassak egymast.

o Backtrack — az el6adason megismert mdédon a fenti feltételekkel m(ikodd visszalépéses
keresés megvaldsitdsa

e Uj publikus metédus: Elhelyezés — paraméterként egy JatekElem tdmbot kap, amiben jatékosok
és kincsek lehetnek, amelyek indulaskor mind a palya -1,-1 koordinataju pontjaban vannak.
Ezeket kell elhelyezni a palyan a fenti szabdlyok alapjan. Hajtsa végre az alabbi feladatokat:

o Mentse el a kapott tdombot az erre szolgalé mez6ben.

o Allitsa be a visszalépéses keresés sziikséges paramétereit.

o Inditsa el a visszalépéses keresést.

o Amennyiben a visszalépéses keresés talalt megoldast, akkor a kapott JatekElem tomb
elemeinek a koordinatait allitsuk at az eredménynek megfelel6 helyekre.

o Amennyiben nem talalt megoldast, akkor dobjon egy BackTrackNincsMegoldasException
kivételt (ehhez készitsiik el a szlikséges kivétel osztalyt).

OE.Prog2.Jatek.Keret névtéren belll készitsik el az alabbiakat:

A Keret osztalyt egészitsiik ki az aldbbiakkal:



o Meglév6 metddus mddositasa: PalyaGeneralas — toroljlik az eddigi kincs elhelyezés részt

e Ujkonstans: ELLENFELEK_SZAMA — elhelyezend§ ellenfelek szdma (3)
(PALYA_MERET_X=21, PALYA_MERET _Y=11, KINCSEK_SZAMA=7, ELLENFELEK_SZAMA=3)

o  Meglév6 metddus mddositasa: Futtatas — toroljik az eddigi jatékos létrehozast (és az ehhez
kapcsolddo egyéb objektumok [étrehozasat, megjelenités, generator, stb.). Az (j l1étrehozas az
aldbbiak szerint mdkodjon:

o Hozzon létre egy 1 + ELLENFELEK_SZAMA + KINCSEK_SZAMA méret( JatekElem tombot

o Ebbe helyezzen el egy emberi jatékost, ELLENFELEK_SZAMA darab gépi jatékost (50%-os
eséllyel ez legyen gonosz), illetve KINCSEK_SZAMA darab kincset

o Hozzon létre egy BacktrackElhelyez6 objektumot

o Hivja meg ennek Elhelyezes metddusat, és adja at az el6bbi témbot, hogy el tudja helyezni
az elemeket

o Amennyiben az Elhelyezes metédus BackTrackNincsMegoldasException kivételt dobott,
akkor véletlenszer(en toroljon ki egy belsé fal objektumot a jatéktérbdl, és hivja meg Ujra az
elhelyezést.

o Hasikerilt az elhelyezés, hozza létre a szlikséges kiegészit6 objektumokat (pl.
Orajelgenerator ellenfelekre kapcsolasa, megjelenités bekapcsoldsa, stb.)

e  Meglév6 metddus mddositasa: Futtatas — toroljik az eddigi jatékos létrehozast (és az ehhez
kapcsolddo egyéb objektumok [étrehozasat, megjelenités, generator, stb.)

Tesztelés: induldskor a szabdlyoknak megfelels induld dllapotot kell Idtnunk.

6. Ora — Lancolt lista (visszajatszas)

Egészitsiik ki a jatékot visszajdtszdsi lehetdséggel. A f6 ciklus ledllitdsat kévetéen ldssuk a képernyén
az Gsszes jatékos megtett utjat. Ehhez készitsiink egy specidlis Idncolt listdat, ami az eltdrolt tartalom
mellett egy idébélyeget is tdrol, hogy az illeté adat mikor lett beszurva.

OE.Prog2.Jatek.Automatizmus névtéren belil készitsiik el az aldbbiakat:

Uj publikus interfész: IVisszajatszhato

Az |Visszajatszhato interfészt egészitsik ki az aldbbiakkal:

e Ujmetddus: Vegrehajt — nincs se paramétere, se visszatérési értéke.

Uj publikus osztély: IdoFuggolLancoltLista<T>, ahol T legyen IVisszajatszhato

Az IdoFuggoLancoltLista osztalyon beliil legyen egy beagyazott ListaElem osztdly, ami az aldbbi
mezG6ket tartalmazza:

o Uj publikus mez&: ido — egy egész szam, ami a beszUras idejét tarolja majd.
e Uj publikus mez4: tartalom — egy T tipusu referencia, az eltarolni kivant adat lesz.
e Uj publikus mez6: kovetkezo — egy ListaElem tipusu referencia, ami a kdvetkezd elemre mutat

Az IdoFuggolLancoltLista osztalyt egészitsik ki az aldbbiakkal is:

o Ujfelsorolas tipus: UzemmodTipus — értékei: Varakozas, Rogzites, Visszajatszas

e Uj privat mez6: uzemmod — egy UzemmodTipus tipusu valtozd, ez mutatja mindig, hogy a lista
éppen melyik lzemmaddban van. Kezd6értéke legyen Varakozas.

e Uj privat mez6: ido — egy egész szam, ami mindig a lista sajat belsS idejét mutatja
(6rajelciklusonként egyel névekszik majd).

o Uj privat mez6: fej — egy ListaElem tipusu referencia, a lista elsé elemére hivatkozik (alapbdl null)



Uj privat mez&: utolsé — egy ListaElem tipusu referencia, a lista utolsé elemére hivatkozik
(alapbdl null jelzi az Ures listat).

Uj privat mezd: aktualis — egy ListaElem tipusu referencia, a lista lejatszasakor fogja mutatni az
aktualis elemet

Uj publikus metédus: Rogzitesinditas — egy paraméter és visszatérési érték nélkiili metddus, ami
az alabbi [épéseket hajtja végre: a lista Gzemmaddot rogzitésre allitja, nullazza a fej, utolso és ido
mezG6k értékét.

Uj publikus metédus: Rogzit — ami paraméterként egy T tipusu objektumot vér. Amennyiben a
lista épp rogzitési izemmodban van, akkor hozzon létre egy Uj ListaElem-et, allitsa be ennek a
beszurasi idejét a lista ido mez6 aktudlis értékének megfelel6en, a tartalmat a paraméterként
kapott tartalommal, majd vegye fel az elemet a lancolt lista végére. Mivel az id6 mindig
novekszik, igy egy id6 szerint rendezett listat fogunk kapni, ezt a lejatszaskor ki fogjuk hasznalni.
Uj publikus metddus: IdozitettBejaras — egy paraméter és visszatérési érték nélkiili metddus,
ami az alabbi [épéseket hajtja végre: az aktualis mez6t allitsa a lista elejére, az id6t nulldra, majd
a lista izemmadot visszajatszasra. Magat a listan valé végiglépkedést majd a Mukodik metddus
fogja végrehaijtani id6zitetten.

Az IdoFuggolancoltLista osztaly valdsitsa meg az IAutomatikusanMukodo interfészt:

Uj publikus tulajdonsag: MukodesIntervallum — az interfész altal igényelt tulajdonsag mindig
adjon vissza 1-et

Uj publikus metédus: Mukodik — az interfésznek megfelelGen itt kell megvaldsitanunk azt, hogy
a lista aktualizalja a sajat belsé idejét, illetve visszajatszasi mddban hivja meg az ennél az id6nél
kisebb beszurasi idével rendelkez6 elemek Vegrehajt metddusat. Ehhez minden Mukodik
hivaskor noévelje az aktudlis ido értéket egyel, majd visszajatszasi izemmadd esetén végezze el az
aldbbiakat: az aktualis mutato elvileg mindig az utolsd, még nem visszajatszott elemre mutat a
listdban, ezért ezt I1éptessiik addig, amig nem |ép a lista végére vagy olyan elemre, aminek a
beszurasi ideje tobb mint a lista ido mez6 értéke. Az egyes tovabblépésekkor mindig hivjuk meg
az aktudlis listaelemben Iévé tartalom Vegrehajt metddusat. Amennyiben a lista minden elemét
feldolgoztuk, a lista alljon vissza a Varakozas Gizemmadra.

OE.Prog2.Jatek.Szabalyok névtéren belil készitsik el az alabbiakat:

Uj publikus osztaly: MozgasAdatok, ami megvaldsitja az IVisszajatszhato interfészt.

A MozgasAdatok osztalyt egészitsik ki az aldbbiakkal:

Uj privat mez6: elem — egy MozgoJatekElem tipusu referencia, ez mutatja, hogy kinek a
mozgasat mutatja az elem.

Uj privat mez8: x — egy egész szam, az Uj hely x koordinataja.

Uj privat mez8: y — egy egész szam, az Uj hely y koordinatdja.

Uj konstruktor: MozgasAdatok — bedllitja a fenti hdrom mezd tartalmat a paraméterek alapjan.
Uj metddus: Vegrehajt — a mezében [évs elem objektumnak meghivja az Athelyez metédusat a
mez6kben 1év6 koordinatakkal (tehat Ujra végrehajtja a mozgast).

A Jatekos osztalyt egészitsiik ki az alabbiakkal:

Uj privat mez6: felvevo — egy idSfiiggs lancolt lista, amelyikben MozgasAdatok tipusu elemeket
lehet eltarolni.



¢ Uj publikus metdédus: Rogzitesinditas — paraméterként egy OrajelGenerator objektumot var.
Létrehozza az el6z6 lancolt listat, meghivja annak Rogzitesinditas metddusat, majd rogziti a
jatékos aktuadlis helyzetét. A paraméterként kapott drajelgeneratorra rakapcsolja a lancolt listat.
e Uj publikus metddus: VisszajatszasInditas — Visszaallitja a jatékos életerejét 100-ra és az Aktiv
tulajdonsagot igazra (kiilonben nem mozogna a jatékos a visszajatszaskor). Ezutdn meghivja a
lancolt lista IdozitettBejaras metddusat.
o Meglévé metddus mddositasa: Megy — a metddus végén a lancolt listaba taroljuk el az (]
poziciét.
OE.Prog2.Jatek.Keret névtéren bellil készitsiik el az aldbbiakat:
A Keret osztalyt egészitsik ki az aldbbiakkal:

o Meglévé metddus mddositasa: Futtatas — végezziik ez az alabbi kiegészitéseket a visszajatszas

érdekében:

o A gépijatékosok elinditasat kovetSen egy hasonld ciklussal hivjuk meg az 6sszes jatékos
Rogzitesinditas metddusat, paraméterként atadva az drajelgenerdtor objektumot.

o Ajaték 6 ciklusabdl vald kilépéskor egy ciklussal vegyik le az 6sszes gépi jatékost az
Orajelgeneratorrdl (ezzel ledllitva az aktudlis mozgatasukat).
Majd egy ujabb ciklussal hivjuk meg az 6sszes jatékos Visszajatszasinditas metddusat.
Ezt kbvetGen még varjunk egy billenty(ileltést, hogy ne alljon le a program a visszajatszas
ideje alatt.

Tesztelés: A jaték végén automatikusan elindul a visszajdtszds. A visszajdtszds nem lesz tékéletes
(mivel pl. a kincseket nem raktuk vissza a kezdé dllapotba), de a jatékosok mozgdsdt Iatnunk kell kb.
azonos sebességgel, mint ahogy az valéban megtértént.

7. Ora — Binaris kereséfa (jatékos memdria)

Készitsiink a jatékosoknak egy sajdt bels6 memdridt, hogy bizonyos elemek helyzetére akkor is
emlékezzenek, ha azt éppen nem latjak. Mivel ezt gyakran kell frissiteni, ezért haszndljunk egy
specidlis bindris kereséfdat, amibe koordindtdk(bdl képzett kulcs) alapjan tudunk keresni.

OE.Prog2.Jatek.Szabalyok névtéren belil készitsik el az alabbiakat:
Uj publikus interfész: IMemoriabanTarolhato
Az IMemoriabanTarolhato interfészt egészitsiik ki az alabbiakkal:

e Ujtulajdonséag: X — egész szam, visszaadja a tarolandé elem x koordinatajat.
e Ujtulajdonsag: Y — egész szam, visszaadja a tarolandé elem y koordinatajat.

Uj delegalt tipus: MegszunesKezelo — egy paraméterrel rendelkezzen:

e Egy IMemoriabanTarolhatoEsMegszuno referencia, aki kiildte az eseményt (lasd alabb).
Uj publikus interfész: IMemoriabanTarolhatoEsMegszuno
Az IMemoriabanTarolhatoEsMegszuno interfészt egészitsik ki az alabbiakkal:

o Ujesemény: Megszunes — egy MegszunesKezelo-nek megfelel6 metddussal lehessen feliratkozni
ra.

Uj publikus osztaly: MemoriaFa



A MemoriaFa osztalyon beliil legyen egy bedgyazott FaElem osztaly, ami az alabbi mez6ket
tartalmazza:

e Uj publikus mez&: kulcs — egy egész szam, az elem azonositéja a faban. Ez a rendezés alapja is.

o Uj publikus mez&: tartalom — egy IMemoriabanTarolhato tipusu referencia, az eltarolni kivant
adat lesz.

o Uj publikus mez&: bal — egy FaElem tipusu referencia, ami a baloldali gyerekre mutat.

¢ Uj publikus mezé: jobb — egy FaElem tipusu referencia, ami a jobboldali gyerekre mutat.

A MemoriaFa osztalyt egészitsik ki az aldbbiakkal is:

o Uj privat mez8: gyoker — egy Faelem tipusu referencia, a fa gyokere.

o Uj privat mez8: meret — egy egész szam, a faban 1év6 elemek szdmat mutatja mindig.

e Uj publikus metédus: Beszuras — paraméterként egy IMemoriabanTarolhato objektumot var.
Ennek koordinatai alapjan kiszamolja a fabeli kulcsot (X * 1000 + Y), majd meghivja a rekurziv
beszurdst. Az algoritmus megfelel az el6adason tanultaknak az aldbbi kiegészitésekkel:

o Egy uj elem felvétele utdn noveljik a meret mezd értékét.

o Az Ujelem felvételét kbvet6en ellenbrizziik, hogy annak tartalma megvaldsitja-e az
IMemoriabanTarolhatoEsMegszuno interfészt is. Ha igen, akkor a fa iratkozzon fel a
Megszunes eseményére a Torles metddussal (lasd aldbb).

o Havan mdr adott kulcsu elem, akkor ne torténjen semmi (elvileg nem lesz egy helyen két
tarolandd elem, de ha mégis, alapvetéen az se lenne hiba, ilyenkor csak az egyikre fog
emlékezni).

e Uj publikus metédus: Torles — paraméterként egy IMemoriabanTarolhato objektumot var. Ennek
koordinatai alapjan kiszamolja a fabeli kulcsot (X * 1000 + Y), majd meghivja a rekurziv torlést.
Az algoritmus megfelel az el6adason tanultaknak az alabbi kiegészitésekkel:

o Minden sikeres torlés utan csdkkentsiik a meret mezé értékét.

o Haatorlend6 elemet megtaldltuk, és az megvaldsitja az IMemoriabanTarolhatoEsMegszuno
interfészt is, akkor a fa iratkozzon le errdl.

o Ha afabdl hidnyzik a torlendé elem, akkor dobjon egy Uj FabolTorlesSikertelen kivételt
(ehhez készitsiik el a sziikséges kivétel osztalyt).

o Uj publikus metédus: Bejaras — visszatérési értéke egy tomb, ami tartalmazza az 6sszes faban
|év6é IMemoriabanTarolhato elemet. Az algoritmus megfelel az el6adason tanultaknak,
barmelyik bejaras megfelel6, a sorrend nem szdmit (a témb mérete lehet a meret mezé értéke).

A Jatekos osztalyt egészitsiik ki az alabbiakkal:

e Ujvédett mez6: memoria — egy memoria fa objektum, ami tarolni fogja a sziikséges interfészt
megvaldsitd elemeket.

e  Meglévé metddus mddositasa: Megy — minden mozgas utan frissitsiik a memdria tartalmat.
Ehhez a jatékos nézzen koriil, tehat toltse le az Uj pozicidjanak 5 sugaru kornyezetében 1évé
jatékelemeket. Ezek kozil azokat, amelyek megvaldsitjak az IMemoriabanTarolhato interfészt,
szurja be a faba.

e Meglév6é metddus mdodositasa: MegjelenitendoElemek — a megjelenitéskor a memaria tartalmat

is ki kell rajzolni. Ennek megfelel6en a javasolt |épések:

o Akoérnyez6 elemek lekérdezése egy tombbe (mar kész).

Memodria tartalom lekérdezése egy tombbe a bejaras hasznalataval (uj).
Koérnyez6 elemek kozil kirajzolhatdk megszamolasa (mar kész)

Memodriabeli elemek koziil a kirajzolhaték megszamolasa (Uj)

Tomb létrehozas a két darabszam 6sszegének megfelel6 mérettel (mddositandd)

O O O O



o Kornyez6 elemek kézil a kirajzolhaték atmasoldsa az Uj tombbe (mar kész)
o Memédriabeli elemek kozil a kirajzolhaték atmasolasa az uj témbbe (Uj)
o Az Ujtdmb visszaadasa

A Fal osztaly valdsitsa meg az IMemoriabanTarolhato interfészt az aldbbiak szerint: mind az Xés Y
megvaldsitasa torténhet implicit médon a mar meglévé tulajdonsagokkal.

A Kincs osztaly valdsitsa meg az IMemoriabanTarolhatoEsMegszuno interfészt az alabbiak szerint: az
X és Y megvaldsitasa megtorténhet implicit médon a mar meglévé tulajdonsagokkal. Tovabba:

Uj publikus esemény: Megszunes — legyen egy MegszunesKezelo tipusi eseménykezeld.
Meglévs metddus modositdsa: Utkozes — amennyiben egy jatékos felvette a kincset, és valaki

feliratkozott a fenti eseménykezel6re, akkor kiildjon egy Megszunes eseményt is a torlés el6tt.

Tesztelés: A jatékos sajdt nézetében Idtni kell mindazokat a falakat és kincseket, amelyekkel mdr
legalabb egyszer taldlkozott. A kincseknek pedig azonnal el kell tiinniiik, ha valaki felvette azokat
(még akkor is, ha épp nem IGtjuk azt, aki felvette). Erdemes megnézni egy gépi jatékosra kapcsolt
nézetet, hasonldéan kell miikédnie (pl. az dltalunk felvett kincseknek ndla is el kell tiinnie)

8. Ora — Gréf (ellenség okositdsa Utkereséssel)

akkor keressen egy ahhoz vezeté utat, és azon induljon el. Mivel menet kézben folyamatosan
vdltozhat a kérnyezet, igy minden lépés elétt futtassuk le ezt a keresést, és ez mindig csak egy
lépésnyi ajanldst adjon.

OE.Prog2.Jatek.Szabalyok névtéren belll készitsiik el az alabbiakat:
Uj publikus osztaly: KincskeresoGraf

A KincskeresoGraf osztalyon beliil legyen egy bedgyazott GrafPont osztdly, amely a jatéktér egy
szabad mez6jét képviseli. Ez az alabbiakat tartalmazza:

e Uj publikus mez6: x — a grafpont altal képviselt mezé x koordinatéja.

e Uj publikus mez8: y — a grafpont &ltal képviselt mez8 y koordinétaja.

e Uj publikus mezé: elozo — egy GrafPont tipusu referencia, ami azt mutatja, hogy melyik masik
ponton keresztiil értik el ezt a mez6t a bejaras sordn.

A KincskeresoGraf osztalyt egészitsiik ki az aldbbiakkal is:

e Uj privat konstans mez6: LEPES_KORLAT — egy egész szam, értéke legyen 1000. Ez az érték fogja
korlatozni az Utkeresést, hogy az ne tartson tul sokaig (és ne keriljon végtelen ciklusba).

e Uj privat mez6: memoria — egy IMemoriabanTarolhato tipusu elemeket tartalmazé témb,
mérete csak kés6bb deriil majd ki.

o Uj publikus konstruktor: KincskeresoGraf — beallitja a fenti mez6 tartalmat a paraméterként
atadott memaria tomb értékével.

o Uj privat metddus: SzabadSzomszed — egy GrafPont-ot var paraméterként, és egy listaban
visszaadja ennek szabad szomszédait (GrafPont objektumokként). Szabad szomszéd alatt a 4

szomszédos mezd koziil azokat értjik, amelyekben a memaria alapjan nincs fal (kincs lehet, arra

raléphetiink, mas pedig nem lesz a memériaban). A visszaadott GrafPont objektumok elozo
mezG6jének értéke legyen a paraméterként atadott kiindulémezé.



Uj privat metddus: CélPont — egy GrafPont-ot var paraméterként, visszatérési értéke pedig az,
hogy érdemes-e idejonnie a gépi jatékosnak. Amennyiben a meméria szerint egy kincs van ezen
a helyen, akkor igen, kiilénben nem.
Uj publikus metddus: Javasoltirany — egy x és y koordinatapart var paraméterként, amelyek a
jatékos jelenlegi helyzetét adjak meg. Visszatérési értéke pedig egy kételemU egész tomb, ami a
javasolt |épés irdnyat mutatja (relativ x és y koordinatak).
Készitsiink egy egyszer(i szélességi bejarast a legkozelebbi kincs, és a hozza vezetd ut
meghatdrozasara. A graf cslcsai a palya nem falat tartalmazé mezdi, az utak pedig az egymas
melletti mezGket kotik 6ssze. A grafot a memaria aktualis tartalma alapjan képzeljik el. A
szélességi bejaras nem igényli, hogy el6re létrehozzuk a teljes grafot, elég ha a kezd6pontbdl
kiindulva fokozatosan térképezzik fel (nem is tudnank létrehozni a grafot, hiszen amig a jatékos
nem latja a hatarolo falakat, addig szamara egy végtelen térnek tiinik a jatékpalya):
o hozzunk létre egy erintett nev(i, GrafPont objektumokat tartalmazé listat (List), ez
tartalmazza majd azokat a csucsokat, amelyekkel mar kapcsolatba keriltiink (feldolgoztuk
Gket, vagy feldolgozasra varnak).
o hozzunk létre egy varakozo nev(, GrafPont objektumokat tartalmazé sort (Queue), ami a
fedolgozdsra vard csucsokat tartalmazza majd.
o hozzunk létre egy GrafPont objektumot, ami az indulé koordinatdkat tarolja, az elozo
mezG6jének értéke pedig legyen null. Ezt tegylik be az erintett listaba, és a varakozo sorba.
o inditsunk egy ciklust, ami addig fut, amig van elem a varakozo sorban.
= vegylk ki a kovetkez6 elemet a sorbdl.
= haezazelem egy célpont (kincs van itt), akkor a GrafPont objektum elozo mez&jén
keresztil [atjuk, hogy hol jutottunk ide. Folyamatosan kovessiik ezeket az el6z6
mez6ket, amig eljutunk a kiinduld ponttdl vald elsé 1épésig. Ennek a kiinduléponttdl
valo relativ koordinatait adjuk vissza a fliggvény visszatérési értékeként (ezzel kiugorva
a ciklusbal).
= ha nem célpont, akkor kérdezziik le a szabad szomszédok listajat. ha ezek kdz6tt van
még olyan, amelyiket még nem érintettlk, és az erintett lista mérete még nem érte el
a LEPES_KORLAT értékét, akkor ezt a pontot tegyiik bele az erintett listaba és a
varakozo sorba is.
o ha aciklus végetér, akkor dobjunk egy NincsKincshezVezetoUt kivételt (hozzuk létre az
ehhez sziikséges osztalyt is).

A Gepilatekos osztalyt egészitsiik ki az aldbbiakkal:

Meglév6é metddus modositasa: Mozgas — hozzunk létre egy KincskeresoGraf objektumot, aminek
metddusat, majd ezekkel a relativ koordindtakkal hivjuk meg a Megy metddust. Ha ekdzben
NincsKincshezVezetoUt vagy MozgasHelyHianyMiattNemSikerult kivétel keletkezett, ezeket
kapjuk el, és préobalkozzunk a hagyomanyos médon (mind a négy iranyt véletlenszerlen
végigprobalgatva).

Tesztelés: a gépi jatékosok, ha megldtnak egy kincset, akkor elkezdenek afelé mozogni. Mivel nem
latjak dt a teljes pdlyat, igy elképzelhetd, hogy néha rossz irdnyba indulnak, de a mozgds kézben
amint észreveszik, hogy zsakutcdba keriiltek, vagy valaki felvette a megcélzott kincset, azonnal
iranyt kell valtaniuk. Ha nem Ildtnak kincset, akkor a megszokott mddon véletlenszeriien kezdenek el
mozogni.



Disclaimer: mivel az érajelgenerdtor és a f6 ciklus, amely a billentydi lelitéseket figyeli, kiilénb6z6
szdlakon futnak, ez bizonyos esetekben hibdkat okozhat (pl. a JatekTer osztdly MegadottHelyenlevok
metddusdban, ha az elemek megszdmoldsa és a témbbe vald kigylijtése kézotti idében a mdsik szdlon
valaki éppen felvesz egy uj elemet a jatéktérbe, akkor az a témb tulcimzéséhez vezet). Ezek az esetek
természetesen kezelheték, azonban az ehhez sziikséges technikdk tulmutatnak a Programozds 2 tdrgy
keretein. A leirds részletei (pl. bizonyos miiveletek javasolt sorrendje, néhdny feleslegesnek tiiné
lépés) észrevétleniil probdlja minimalizdlni a fentiek bekévetkezési valdsziniiségét, a hibdtlan
megolddshoz vezetd tovdbbi keriil6utak bevezetése azonban mdr feleslegesen bonyolitand a program
szerkezetét. Ezért a fentiek t6kéletes megvaldsitasa mellett is eléfordulhatnak meglehetésen ritka
(nagy valdsziniiséggel soha nem tapasztalhatd) futdsi hibdk.

Ha valakit (egyéként nagyon helyesen) mégis zavar a hibdk elvi lehet6sége, probdlja meg szadlbiztossd
tenni az adatszerkezeteket, vagy a billenty( leiitéseket figyelé kédot a f6programban futo végtelen
ciklus helyett irja dt az érajelgenerdtorra kapcsolhaté metédussd.



