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Kirakés jaték

Az 1Q-Puzzler™ kirakds jatékot egyediil jatsszak. A jatéktér egy 5 sorbdl és 11 oszlopbdl
all6 lyukacsos tabla, amelybe Kkiilonb6z6 szinl sikbeli alakzatok illeszthetéek. A
geometriai alakzatok kis golydkbol allnak ossze, ezek a kis golydk ,beleiilnek” a tabla
lyukacsos cellaiba.

A jaték célja, hogy feladvanyokat oldjunk meg. A feladvanyban adott az alakzatok egy
kezdeti elrendezése, ebbdl kiindulva kell elhelyezni az 6sszes tovabbi alakzatot a tablan.
A mar elhelyezett alakzatok nem léghatnak ki a tabla teriiletérdl és annak sikjaboél. Az
alakzatok altal elfoglalt osszteriilet megegyezik a tabla teriiletével. A tablara helyezés
el6tt az egyes alakzatokat tetsz6legesen forgathatjuk, tiikrozhetjiik.

Alakzatok (katalogus)

Osszesen 12 alakzat tartozik a jatékhoz, az alakzatok halmaza a katalégus. Az egyes
alakzatokat az abc egy-egy nagybetiijével jeloljik.
Ebben a jatékban a katalogus a kovetkezo:

A BB CC DDDD EE F
AAA BBB C D EEE | FF
C
C
GGG HH IT J KK L
G HH I J KK LLL
G H IT J L
J
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Feladvany és megoldas

Az egyik feladvany kiindulé allasa a kovetkezd (. jeloli az tres helyeket):

EEGGGJJJJ. .
AEEEGCDDDD.
AAALGCHHD. .
BBLLLCFHH. .
BBBLCCFFH. .

A megoldas a két hianyz6 alakzat (I és K) megfelel6 elhelyezésével torténik:

EEGGGJJJJIII
AEEEGCDDDDI
AAALGCHHDII
BBLLLCFHHKK
BBBLCCFFHKK

Alakzatok orientacidja

Ahhoz, hogy egyértelmlien leirhassuk, hogy egy-egy alakzatot milyen
elforgatasban/tliikrozésben (réoviden: orientacidoban) helyeziink el a tablan, definidlnunk
kell az alakzatok alaphelyzetét, és két miveletet, amellyel az alakzatok az
alaphelyzetiikbdl kiindulva attranszformalhatdéak barmely kivanatos orientacioba.

1. Alaphelyzet: Az egyes alakzatok alaphelyzete az, ami a fenti katalégusban
szerepel.

2. 90 fokos forgatas mivelete: Az alakzatot az aktualis helyzetéhez képest az
oramutato jarasaval megegyez6 iranyba 90 fokkal elforgatjuk. Ezt a miiveletet
roviden R-rel jeloljik.

3. Vizszintes tilikrozés miivelete: Az alakzatot aktudlis helyzetében filiggdleges
tengelyre tiikrozziik. Ezt a miveletet roviden M-mel jeloljiik.

Példa: Az I alakzat alaphelyzete a katalogus szerint
IT

I

IT

Ahhoz, hogy ezt az alakzatot elhelyezhessiik a fenti tablan, az alaphelyzetébdl at kell
transzformalni egy alkalmas miiveletsorozattal (pl. RR vagy M), igy juthatunk az alabbi
orientaciéhoz:

IT
I
IT
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Feladvany

A jaték elindulaskor a program beolvassa a feladvany.txt allomanyt, amely
tartalmazza a tablan mar elhelyezett alakzatokat (azaz a feladvanyt). A fajl pontosan 5
sorbdl all. Mindegyik sorban 11 karakter van, az egyes karakterek az A, B, C, ..., L betlik
vagy a . (pont) karakter valamelyike lehet.

A fajl mindig helyes formatumu, és a benne 1évé feladvany érvényes (nem sziikséges
ellendrizni az inputot).

Példa:

EEGGGJJJJ. .
AEEEGCDDDD.
AAALGCHHD. .
BBLLLCFHH..
BBBLCCFFH..

Jaték

A feladvany beolvasasa utan a tabla aktualis allapota mindig lathat6 a képernyén. A
program folyamatosan mutatja azokat az alakzatokat is, amelyek még nincsenek
felhelyezve a tablara.

Az alakzatokat nem kotelezd a képerny6n karakterekkel megjeleniteni.

A jaték beirt parancsokkal jatszhato. (A parancs begépelése utan entert kell nyomni.)
Parancsok

Elhelyezés: Ezzel a paranccsal megadhat6, hogy az adott pillanatban még fel nem
hasznalt alakzatok ko6ziil melyiket szeretnénk elhelyezni a tdblan, milyen orientaciéban,
és hova.

Formatuma a kovetkezd:

<alakzat betljelzése> <szdkdz>
<orientacidét kijelold betdsorozat> <szdkodz> <pozicid>

e <alakzat betlijelzése>: egyetlenkarakter (A, B, C,...L)

e <orientédcidét kijeldld betlsorozat>: M és R betlik sorozata
(maximum 5 karakter) Ha nincs sziikség orientdciéra, akkor egy O beti
karaktert kell beirni.

e <pozicid>: az alakzat bal felsé sarkdanak pozicidja; két karakter, az els6
karakter a tablazat oszlopat jeldli ki az abc kisbetliinek egyikével (a, b, c, ..., k), a
masodik karakter pedig a tablazat sorat azonositja 1-t6l 5-ig.
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Példa:
I RR j1

Az 1 alakzatot a katalégusban szerepld alaphelyzetébdl kétszer 90 fokkal (az 6ra

eV

abcdefghijk
1 oo, II
2 i, I
3 i, IT
4 oo,
5 tiiiiia

A rendszer jelezzen hibat az alakzat tablara helyezése soran, ha a jatékos azt ugy
prébdlja illeszteni, hogy kilég a tablarél és/vagy mar kordbban elhelyezett alakzat
helyét foglalja el (részben vagy teljesen)!

Levétel: A tablarol barmikor levehet6 egy, a jatékos altal korabban felhelyezett alakzat.
Ehhez azt a betlit kell parancsként megadni, amely az alakzatot azonositja.

Példa:
I

A program jelezzen hibat, ha a jatékos olyan alakzatot akar levenni, ami az eredeti
feladvany kiindulé allapotaban mar a tablan szerepelt, vagy olyat, ami nincs még a
tablan!

Segitség: Amennyiben a jatékos elakad, segitséget kérhet a programtdl. Segitséget ugy
lehet kérni, hogy a felhasznal6 kivalaszt egy alakzatot, és azt a program elhelyezi a
tablan. Ehhez az alakzat bet(ijelét és egy kérddjelet kell megadni parancsként.

Példa:
I?

A program jelezzen hibat, ha a jatékos olyan alakzatot valaszt, amit mar kordbban
felrakott, vagy nem lehet azt elhelyezni a tablan!

A segitség funkci6 megvaldsitasahoz nem sziikséges a programnak ,magatol”
(automatikusan) megoldania a feladvanyt. A feladvany.txt fajl mellé elhelyezhetd
egy megoldas. txt allomany is, amely a feladvanyhoz tartozé megoldast irja le. Formatuma
megegyezik a feladvany. txt fajléval, de minden mez6 ki van tdltve, azaz nincs benne
»pont” karakter.

Amennyiben a jatékos korabban nem a megoldas. txt fajlban leirt megoldas szerint
helyezett el alakzatokat, akkor a program jelezze lizenetben, hogy az aktualis alldsban
nem all rendelkezésre segitség.
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Uzenetek: A program a korabban leirt {izenetek mellett folyamatosan irja ki, hogy a
jaték elkezdése utan hanyadik 1épésnél jar a jatékos!

A rendszerben megjelené iizenetek, felhivasok legyenek jatékosak, viccesek!

A program adjon egyértelmii hibatlizenetet akkor is, ha a beirt parancs nem
értelmezhetd!

Ugyeljetek arra, hogy a tabla a képerny6n - lehetdség szerint - minél attekinthetébben
latszédjon.

A jaték vége: A program irja ki, ha a jaték véget ér, és dicsérje meg a jatékost a
teljesitményéért, majd 1épjen ki!

Feladat
[rjatok programot, amellyel egy jatékos az IQ-puzzler™ kirakos jatékot jatszhatja!
Beadando:

- A program forraskddja és a leforditott dllomany

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

A bemutatashoz kiilon szemléltetdo anyag készitése (pl. PowerPoint prezentacio)
nem kotelezd, de ha késziil ilyen, azt is be kell adni!
A munka szébeli bemutatasa:
Szempontok, ajanlott vazlat:
- A feladat el0készitésének bemutatasa, a feladatok szétosztasanak elvei
- Az elkészitett program bemutatasa
- afelhasznalé szamara
A program miikodésének ismertetése teszteseteken keresztiil
- afejleszt6 szamara
A program szerkezetének ismertetése
Minden csapattagnak részt kell vennie a munka bemutatasaban!

Elérhetd pontszam: 150 pont

J6 munkat kivan a Versenybizottsag!



