Bekiildend6 Hazi Feladatok

A félév teljesitéséhez az idei félév alabbi hazi feladatait kell futtathaté' és miikodéképes?
valtozatban bekiildeni. Minden feladatot kiilon Netbeans IDE projektként kell megoldani és ezeket

egy e-mailben tomoritve csatolmanyként elkiildeni aprilis 27. 23:59-ig az andris@aries.ektf.hu

cimre, ,,hétfd 8” targgyal.

A hatérid6 utan beérkezett megoldasokat nem fogadom el. Ha kérdés van, kérdezzetek keressetek

Hangouts-on(http://google.com/+andrasperjesi), vagy a fenti e-mailen!

Domino

Mdkaodesi elv:

Adott egy véletlenszer{ien generalt n darab kiilonb6z6 dominoét tartalmazo témb. A cél 1étrehozni
egy masik olyan rendezett tombdt amiben a domindk illeszkednek egymashoz. A domindk
illesztését NEM a legoptimalisabb médon kell elvégezni, NEM CEL hogy az 6sszes lehetséges
dominét illessziik! A rendezett tomb létrehozasakor MINDIG A RENDEZETT TOMBBE
ELHELYEZETT LEGUTOLSO DOMINOHOZ LINEARISAN KERESUNK a véletlenszertien
generalt tombbdl még nem illesztett dominot.

A program futasa:

A program a Domino osztaly felhasznalasaval a kovetkezdket valositja meg:
1. Kérjiik be az illesztend6 dominok szamat n-et (n 1 és 24 kzé es6 egész szam kell legyen).

2. Generaljunk n kiilénb6z6 domindt véletlenszeriien egy n elemli Dominoes Domino tipusu
tombbe - a domindk (nem)egyezdségének vizsgalatara hasznaljuk az equals() metodust.

3. Végezziik el a domindk illesztését a fent leirtak szerint a SortedDominoes Domino témbbe.
4. Trassuk ki a Dominoes és a SortedDominoes tomb elemeit.

A feladat megoldaséhoz javasolt a tanari megosztasokba felt6lt6tt DominoProjektben talalhato
Domino osztalyt alapul venni, de sajat Domino osztaly is irhato.

BattleShip

MU(ikodési elv:
A feladatban egy egyszemélyes torpeddjatékot kell megvalésitani. Adva van egy 10x10-es tabla. A
tablan 5 darab hajo van elhelyezve, ezek 1-2-3-4-5 egység hosszu hajok. A hajot alkot6 cellak egy

sort vagy egy oszlopot képeznek, és egy hajonak sincs olyan cellaja mely egy masik hajo cellajaval
azonos poziciot venne fel.

1 A program inditasakor a program elindul:) és ha minden utasitasat végrehajtotta, szabalyosan hiba nélkiil fejezi be
futasat

2 A program az adott feladatban meghatarozott azon céloknak minimalis részhalmazat megval6sitja melybdl még
kidertil, hogy a program eredetileg az adott feladat megoldésara irédott:)
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http://files.szt.ektf.hu/dl.php?file=files/Tan%C3%A1ri+Megoszt%C3%A1sok/Perj%C3%A9si+Andr%C3%A1s/Webprogramoz%C3%A1s+Java+Alapokon/DominoProject-HF.zip
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A program futasa:
1. A program kirajzolja a torpedétablat a hajokkal

2. Lovési poziciét kér be a felhasznalotél,

3. Kiirja, hogy a pozicién volt-e valamely hajonak celldja, illetve hogy az adott hajo a 16vést6l
elsiillyedt-e(egy hajo akkor siillyedt el ha az 6sszes cellajat eltalaltuk).

4. A program mindaddig ismétli az 1-2-3-as lépéseket amig -1-es értéket tartalmazo poziciot
nem adunk vagy az 6sszes hajo el nem siillyedt.

Lévén hogy a programot k6zdsen megirtuk, nem sziikséges sajat torpedd programot irni, de a
feltoltott és kdzodsen elkészitett kodot ismerni és érteni kell.

Backgammon 1-1 koronggal

MUkodési elv:
Adott egy 26 mez6bdl allé palya. A mezdk 0-25-ig szamozddnak. Lépheté mezoknek nevezziik az

1-t6l 24-ig sorszamozottakat, a 0-as vagy 25-0s mezOre akkor keriil egy korong ha leiitotték. A
palya 1-s poziciojan egy fehér korong talalhato, a 24-esen egy fekete(startpoziciok).

A korongok véletlenszeriien kockadobassal meghatarozott 1épést 1épnek. A fehér korong a nagyobb
pozicidk iranyaba lép, a fekete korong a kisebb poziciok irdnyaba. Ha barmelyik korong olyan
poziciora lép amin a masik korong all, akkor ez a masik korong iitésre keriil és a sajat

startpoziciojara 1ép.

Az a korong nyer, amelyiket el6szor vessziik le a palyarol. A korongot akkor vessziik le a palyarol,
hogyha az aktualis dobassal kilépne a tablarol — példaul ha a fehér korong a 21-es mez6n all, 4-et
vagy annal nagyobbat dobva az lelép a palyarol.

A program futasa

1. A program létrehoz egy fehér és egy fekete korongot a fentiekben leirt feltételeknek
megfelelGen.

2. A program véletlenszer(ien sorsol egy szamot 1 és 6 kozott a fekete és a fehér korongnak.

3. A magasabb véletlen szammal rendelkez6 korong kezd — érték egyezés esetén, addig
sorsolunk ujra amig kiilonb6z6 véletlen szamokat nem kapunk.

4. A korongok felvaltva lépnek a fent leirtak szerint, program minden 1épés utan kiirja a jaték
allasat, illetve ha valamelyik korong nyert, a jaték eredményeét.


http://files.szt.ektf.hu/dl.php?file=files/Tan%C3%A1ri+Megoszt%C3%A1sok/Perj%C3%A9si+Andr%C3%A1s/Webprogramoz%C3%A1s+Java+Alapokon/7/gyakorlat/AbstractBattleShipProject.zip

	Beküldendő Házi Feladatok
	Domino
	Működési elv:
	A program futása:

	BattleShip
	Működési elv:
	A program futása:

	Backgammon 1-1 koronggal
	Működési elv:
	A program futása



