Eseményvezérelt alkalmazasok fejlesztése Il Zarthelyi dolgozat

A

Név: Neptun kod:

Gép sorszam: Ertékelé oktato: Jegy:

Feladat: Konzultacio

Készitslink egy WPF grafikus feliileti, MVVM architektaraju alkalmazast a kovetkezd egy
személyes jatékra. A jatékos célja, hogy az altala iranyitott hallgatoval mozogva minél tobb
egyetemi oktatdjaval tudjon konzultdlni még a vizsgaiddszak eldtt, eredményesebb

felkésziilést biztositva a vizsgakra. Az oktatok azonban csak ritkdn — és véletlenszeriien —

talalhatdak meg a szobaikban, igy a hallgaté feladata nem egyszerti.

A jatékot egy egyetemi folyosot reprezentald 5 X n- A A A A

es tablan jatszak, n értéke paratlan. Kezdetben a
hallgato (H) a folyoso, azaz a tabla kozepén
helyezkedik el, az oktatdi szobak ajtajai (A) pedig a
folyoso két sz¢€lén (a tabla aljan és tetején) minden H
masodik mez6t foglalnak el, az 4brdn lathato
modon. Az oktatdi szobaajtok lehetnek nyitott vagy
zart allapotban, amely allapotukat folyamatosan
valtoztatjak, ugyanis az oktatok rendszeresen ki-be

jarkéalnak a szobaikbol. A hallgatd célja, hogy adott
1d6 alatt minél tobb nyitott szobaajtora ralépjen.

Részfeladatok:

1.

(2 pont) A program jelenitse meg a jatéktablat, amelynek méretét a felhasznalo adja
meg harom lehetdségbdl valasztva (kicsi: 5 X 7, kdzepes: 5 X 9, vagy nagy: 5 x 11).
A program 2 masodpercenként valtoztassa véletlenszerlien valahany, de legfeljebb
(n — 1)/2 zart ajt6 allapotat nyitottra. Az ajtok aktualis allapota vizualisan is keriiljon
megjelenitésre (pl. eltéréen szinezve). A kinyitott ajtok 3 masodperc mulva
automatikusan zarodjanak be. A jatékosnak legyen lehetdsége a hallgatoval a tablan
lépegetni balra, jobbra, lefele és felfele. A hallgatdé barmely mezdére raléphet,
amennyiben egy nyitott ajtora Iép, akkor az azonnal bezarul (sikeres konzultacio).

(1 pont) Egy jaték a programmal tartson 30 masodpercig, azonban minden sikeres
konzultacidval (amennyiben a hallgato nyitott ajtora 1épett) nyerjen plusz 5 masodperc
Jatékidot a jatékos. Az alkalmazés jelenitse meg hany masodperc jatékidé van még
hatra és ismerje fel, ha vége van a jatéknak (letelt az 1d6). Ekkor jelenitse meg, hogy
Osszesen hany konzultaciot tudott a hallgatdé végrehajtani, majd automatikusan
kezdddjon 1y jaték. Lehessen tovabba barmikor 0j jatékot kezdeni, akéar a tdblaméret
megvaltoztatasaval.
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3. (1 pont) Az alkalmazasban legyen lehetdség a 10 legtobb pontot elért jaték
toplistdjanak megtekintésére (jaték idOpontja, konzulticiok szdma). Ehhez minden
jaték végén perzisztens modon relacios adatbazisban keriiljon taroldsra az adott jaték
befejezési id6pontja és az elért pontszam (konzultaciok szama). Az adatbaziskezelést
objektum-relacios leképezéssel, Entity Framework hasznalataval végezd, a mentésért
és betoltésért kiilon perzisztencia réteg feleljen.

4. (1 pont) Az alkalmazas minden jaték végén kérje be a felhasznald nevét és ezt is
tarolja el a szerzett pontszamhoz. A toplistaban jelenjenek meg a nevek is.

A megoldast az elfogadast kovetben 2ZIP formatumban fel kell tolteni a
https://assignment.elte.hu/ beadandokezel6 rendszerbe.

Jo munkat!
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B

Név: Neptun kod:

Gép sorszam: Ertékel6 oktaté: Jegy:

Feladat: Attorés

Készitsiink WPF grafikus feliiletti, MVVM architektaraju alkalmazast
a kovetkezd két személyes jatékra. A jatékot egy n X n-es tablan
jatsszak, kezdetben n - n gyaloggal, amelyek egymassal szemben
helyezkednek el (a tabla bal, illetve jobb oldali oszlopaiban). A
gyaloggal a sakkban ismert modon lehet 1épni, azaz csak eldre
1éphet,
iitnek. A jaték célja, hogy egy gyaloggal atérjiik a tiloldalra.

¢s atlosan iithet. A jatékosok egyenként lépegetnek, illetve

p=o | p=o | =0 | o
P=io | o | pmio | puio

Részfeladatok:

1.

(2 pont) A program jelenitse meg a jatéktablat, amelynek méretét a felhasznald adja
meg harom lehetdségbdl valasztva (4 X4, 6 X6, vagy 8 x8). A jatéktablan
jelenjenek meg a figurak is a tabla bal, illetve jobb szélsé oszlopaban. A jatékosoknak
legyen lehetdsége egymast valtva l1épegetni, illetve {itni egy babuval, amit el6szor ki
kell valasztania. A program csak szabalyos 1épéseket tegyen lehetdvé, folyamatosan
jelezze a képernydn, melyik jatékos kovetkezik, és hogy kijeldlést, vagy 1épést kell-e
végeznie. Minta figurdk: http://mcserep.web.elte.hu/pawn. zip

(1 pont) A program ismerje fel, ha vége a jatéknak, ekkor jelenitse meg, melyik
jatekos gy6zott, majd automatikusan kezdddjon 1 jaték. Lehessen tovabba barmikor
uj jatékot kezdeni, akar a tablaméret megvaltoztatasaval.

(1 pont) A program kovesse a jatékidot, és egy 1épéshez legfeljebb 10 masodpercet
adjon. Amennyiben a jatékos ennyi id6 alatt nem Iép, akkor automatikusan a masik
jatekos kovetkezik. A program jelenitse meg folyamatosan a fennmarado jatékidot is.

(1 pont) Legyen lehet6ség a jatékallas elmentésére, valamint betoltésére. Jaték
betoltéskor a soron kovetkezd jatékos helyesen keriiljon visszadllitasra €s a 1épésébdl
hatralévd jatékidd is onnan folytatodik, ahol elmentettiik. A mentés relacids
adatbazisba torténjen perzisztens moédon, az adatbaziskezelést objektum-relacios
leképezéssel, Entity Framework hasznalataval végezd, a mentésért és betdltésért kiilon
perzisztencia réteg feleljen.

A  megoldast az elfogaddst kovetden 2IP formatumban fel kell tolteni a

https://assignment.elte.hu/ beadandokezelo rendszerbe.

Jo munkat!
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