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Donto

2015. februar 21.

Mastermind jaték

A Mastermind egy kozismert és kozkedvelt logikai jaték. A legismertebb valtozata az,
amikor két jatékos 7 kiilonbo6z6 szind tiiskével egy négyszer tizes tablan jatssza.

Az egyik jatékos tetszOlegesen kivalaszt négy tiiskét és azokat a takardsban 1évd négy
lyukban elhelyezi. A masik jatékosnak legfeljebb tiz probalkozasbdl ki kell talalnia, hogy
a tarsa milyen szin tliskéket valasztott ki, és azokat milyen sorrendben helyezte el. A
tippjének megfelel6en négy tiiskét el kell helyeznie a tabla kovetkez6 soraban.

A feladvanyt kitiz6 jatékos minden tipp utan jelzi, hogy hogyan sikertlt a tarsanak
tippelnie. Vildgos tiiskét illeszt a tdbla szélére, ha a jatékostarsa jo szind tiiskét
valasztott, de azt nem j6 helyre helyezte, sotét szinii tiiskét rak le, ha a jé szinii tiiske j6
helyre is kertilt. Azoknal a prébalkozasoknal, ahol a szint sem sikertlt jol kivalasztani,
sem viladgos, sem sotét tiiske nem kertil a tdblara. A visszajelzéskor nem kell kovetni sem
a tippben, sem a feladvanyban megadott szinek sorrendjét.

Forrés: http://www.galaxygoo.org/blogs/2008/04/the summer of mastermind.html

A jatéknak természetesen tobb szamitdgépen jatszhaté valtozata is 1étezik.
A ti feladatotok is egy szamitogépi valtozat elkészitése.

Feladat

[rjatok programot, amellyel egy jatékos a Mastermind jatékot jatszhatja!

Elegendd azt az esetet megvaldsitani, amelyben a gép kisorsolja feladvanyt, majd
megfelel6 visszajelzések adasaval segiti a felhasznalo6t (jatékost) a megoldasban.

Specifikacio

A jatékot nem sziikséges grafikus feliiletre tervezni. (A versenykiiras szerint ez nem is
jelent elényt.)

A tiiskéket betiikkel helyettesithetitek. A ,szinek”: A, B,C, D, E, F, G

A visszajelzéshez az s (sotét) és v (vilagos) jeleket hasznalhatjatok.
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A jatéktablat sem kell dekorativan megjeleniteni, elegendd, ha a jatékos a soron
kovetkezd tippjét egy Uj sorban a betlik egymas mellé irasaval adhatja meg. A
visszajelzés is hasonldan torténhet.

A visszajelzés arra vonatkozéan ne adjon informaciot, hogy a jatékos csak szinre vagy
szinre és helyre vonatkozé helyes tippjei melyik mez6n vannak!

Természetesen tligyelni kell arra, hogy a képerny6n a jatékos szamara egyértelmi
utasitasok jelenjenek meg.

Segitég kérés

Ha a jatékos 5 probalkozas utan nem oldja meg a feladvanyt, barmelyik tovabbi 1épés
el6tt segitséget kérhet.

A segitség azt jelenti, hogy a képernydn ujra megjelennek a korabbi probalkozasok,
majd a visszajelzések, de most mar a helyes tippekhez tartozé s betiik abba a poziciéba
keriilnek, ahova a jatékos elhelyezte 6ket. A tobbi helyre x keriil. Segitséget egyszer
lehet kérni, azt kovet6en minden 1épés utan a segit6 visszajelzés jelenik meg.

Ajaték vége

Ha a jatékos 10 vagy kevesebb probalkozasbdl megoldja a feladvanyt, gratulaljon neki a
gép! A program irja ki a prébalkozasok szamat, és rendeljen pontszamot is a jatékos
teljesitményéhez! Ha az els6 tippelése helyes, kapjon 100 pontot, minden tovabbi
tippelés utan az el6z6 pontszam 80%-at. (Ha ez nem egész szam, akkor ennek az
egészrészét kell venni.) Ha segitséget kért a jatékos, akkor minden tovabbi 1épés utan az
el6z6 pontszam 40%-at kaphatja.

Ha 10 probalkozasbdl nem sikertilt megoldania a feladatot, akkor O pontot kap.
A visszajelzés a képernydn egyértelmi szoveges lizenetként jelenjen meg!
A jaték Kkiértékelése

Kiértékelést akkor kell végezni, ha nem sikeriilt 10 prébalkozasb6l megoldani a
feladatot. Ennek soran az alabbi kérdésekre kell valaszt adni:
e Melyik szin szerepel a feladvanyban tobbszor is?
e Melyik szin(ek) (betiik) szerepel(nek) j6 helyen az utolsé tippelésnél ?
e Melyik szin hanyadik tippelésnél kertilt el6szo6r a helyére?
e Afeladvanyban szerepld melyik szin nem szerepelt a tippek k6zott egyszer sem?
e Melyik szin(ek) szerepelt(ek) a jaték soran csak szinhelyesen? Hanyszor?
e A 9. lépés utan hany olyan lehet6ség maradt, amit a jatékos az addig kapott
visszajelzések alapjan még tippelhet?
A kiértékelést egy ertekel.txt fajlba kell beirni az alabbi formatumban:
Az els6 sor a feladvanyt tartalmazza, a kovetkezd 20 sor felvaltva a tippeléseket és
tippelésekre adott visszajelzést.
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A tovabbi 6 sor a kiértékelés. Minden sor egy-egy kérdésre adott valaszokat tartalmazza
szokozokkel elvalasztva. A szin és a hozza tartozd el6fordulasi szam is egymast
kovetden szokozzel elvalasztva szerepel.

Funkciobovités

Bdévitsétek a jatékot valamilyen funkciéval! Ez lehet egy korabbi funkcié médositasa is.
Ebben az esetben a felhasznalé donthesse el, hogy az eredeti, vagy a médositas utani
valtozatban kivanja haszndlni a jatékot!

Mintak

Az els6 minta egy gyors (szerencsés) jatékot mutat:

Feladvany A|C|E|F Visszajelzés
1. tipp Alslclo] v ] s ]| |
2. tipp A| C|E F 80 pont!

A masodik minta olyan esetet mutat, amelyikben a jatékos az 5. tipp utan segitséget kér,
ezt kovetéen megoldja feladvanyt.

Feladvanyl G | D | E | F Visszajelzés segitség pontszam
1. tipp A|B|C|D v X X X X 100
2. tipp E|A| F |G v v v X X | X X 80
3. tipp F E|A|D v v v X X | x X 64
4. tipp D F| G| A v v v X X | x X 51
5. tipp B|D| G| E v v s X s | x X 41
6. tipp G D E F 16 pont

A harmadik minta egy olyan jatékot mutat, ahol a jatékos 10 prdébalkozasbol sem oldja
meg a feladatot, ezért késziil egy kiértékeld fajl is. Segitséget nem kért.

Feladvany Visszajelzés
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Az ertekel.txt fajl tartalma az els6 21 sor nélkiil:

FF
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Beadando
e A program forraskodja és a leforditott/futtathat6 allomany

(Az dllomany neve: mastermind)

o A fejleszt6i dokumentacié: Szoveges (elektronikus) dokumentum, amelyben
ismertetitek a legfontosabb elnevezéseket (valtozok, osztalyok, eljarasok,
fliggvények neve), és az egyes részfeladatokban alkalmazott moédszereket (az
algoritmus miikodési elvét).

A bemutatashoz kiilon szemlélteté anyag készitése (pl. PowerPoint prezentacio)
nem kotelezd, de ha késziil ilyen, azt is be kell adni!
A munka szébeli bemutatasa:
Szempontok, ajanlott vazlat:
e A feladat elGkészitésének bemutatasa, a feladatok szétosztasanak elvei
o Az elkészitett program bemutatasa
o afelhasznal6 szamara
- A program miikodésének ismertetése bemutatassal
o afejlesztd szamara
- A program szerkezetének ismertetése

Kérjiik, hogy a jaték teszteléséhez és bemutatasahoz a programot ugy készitsétek el,
hogy indulaskor a titkos gépi sorsolas helyett lehessen valasztani olyan lehetdséget is,
hogy a jaték alatt végig lathat6é a kisorsolt szinsor, illetve harmadik lehet6ségként a
sorsolas helyett lehessen megadni (altalatok és/vagy a zstiri altal) egy szinsort!

Minden csapattagnak részt kell vennie a munka bemutatasaban!

Elérhet6 pontszam: 150 pont.

J6 munkat kivan a Versenybizottsag!



