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Reversi 2020

A reversi jatékot altalaban 8x8 mez6bol allo et &
négyzetracsos tablan jatsszak. Ebben a feladatban a tabla
sorait és oszlopait is 0-tél 7-ig azonositjuk az abra szerint.

A jatékot legjobb olyan korongokkal jatszani, amelyek két 2

oldala kiilénb6z6 szinti (feladatunkban kék és fehér). A két s

jatékos felvaltva rakja le korongjait. A soron kovetkezd 6 e e O 6
jatékos csak olyan helyre rakhat, ahol meg tudja forditani 6 66 6"— Yy
az ellenfél legaldbb egy korongjat. Ez ugy lehetséges, hogy 6 P =

az éppen letett korong ¢és a jatékos masik korongja kozott

7

egyenes vonalban vizszintesen, fliggélegesen vagy atlosan
kizardlag csak az ellenfél egy vagy tobb korongja taldlhat6. Az egyes jatékosok kovetkezd
lehetséges 1épéseit az abraban kisebb kordkkel szemléltetjiik. Példaul a kék (sotét) jatékos az
1;5 (sor;oszlop) mezdre azért rakhat szabalyosan, mert a 4;2 mez6n 1év korongjaval kdzrefog
atlosan 2 db fehér korongot, igy azok megfordulnak. A fehér jatékos azért nem rakhat a 3;5
mezdre, mert nincs olyan korongja, amivel kizarolag csak kék (sotét) korongokat fogna kozre,
igy erre a mezore 1épve nem tudna forditani. Az dbra a forras allomany adataival késziilt, igy
tanulmanyozasa a megoldashoz segitséget nyujthat. A tovabbiakban a reversi jatékkal
kapcsolatos feladatokat kell megoldania.

A megoldas soran vegye figyelembe a kovetkezdket:

* A program készitése sordn torekedjen az objektum orientalt (OOP) megoldasra, amire a
feladatsor ajanlasokat is tartalmaz. Amennyiben a programot ilyen modon nem tudja
elkeésziteni, akkor a feladatokat sajat osztaly létrehozasa nélkiil is megoldhatja, de igy
kevesebb pontot ér a megoldasa. Ebben az esetben, ha a feladat jellemzo vagy metodus
létrehozasat kéri, akkor Onnek sajat alprogramot (fiiggvényt, eljardst) kell készitenie,
amely paramétereken keresztiil kommunikadl a hivé programmal!

* A megoldasat ugy készitse el, hogy az azonos szerkezetii, de tetszoleges input adatok
mellett is megfeleléen miikodjon!

* Az azonositokat kis- és nagybetiikkel is kezdheti!

1. Készitsen grafikus felhasznaloi feliileti programot a kovetkez6 feladatok megoldasara,
amelynek a forraskddjat ReversiGUI néven mentse el!

2. Hozzon létre sajat osztalyt Tabla azonositdéval és definidljon benne egy karakter tipust
matrixot (kétdimenzios tombdét) ,,A11as” azonositdoval, melyben egy jaték pillanatnyi allasat
tudja majd tarolni! A matrix sorai és oszlopai 0-t6l 7-ig legyenek indexelve!

3. Készitse el az osztaly konstruktorat, ami a kdvetkezo feladatokat hajtja végre:

a. Inicializdlja az ,,A11as” matrixot 8x8-as mérettel!

b. Feltolti az ,,A11as” matrixot a ,#”, ,,K” és ,F” karakterekkel egy szoveges
allomanybol. A feldolgozand6 szdveges fjl nevét a konstruktor paramétereként
adjuk at! A feladat megold4dsdhoz hasznaland6 allas.txt alloméany 8 sora,
soronként 8 karakterrel tarolja egy jaték allasat. A tabla tires mezdit a ,,#” karakter, a
jatékosok korongjait a ,,K” (kék) és ,,F”” (fehér) karakterek kodoljak.

c. A konstruktort tetszélegesen tovabb bdvitheti a késébbi feladatok megoldasahoz!
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4. Hozzon létre egy Tabla tipusu osztalypéldanyt (objektumot), melynek a konstruktora az
allas.txt forras allomany nevét kapja aktualis paraméterként feldolgozasra!

5. Készitsen a grafikus tervezo hasznalataval és/vagy a Megjelenit metodus kddolasaval az
1. minta szerint grafikus felhasznaloi feliiletet, ami megjeleniti az ,,A11as” matrixban
eltarolt jaték allasat! A Megjelenit metodust a Tabla osztalyban helyezze el! Szines
mintakat a program futdsarél a minta*.jpg allomanyokban talal! A grafikus feliilet
kialakitashoz ugy vallaszon osztalyokat, hogy a 8-10. feladatok megoldhatok legyenek!

6. Definidljon a Tabla osztalyban metddust a kovetkezd algoritmus kodolasaval!
(Ha nem a Tabla osztalyban kodolja a metodust, akkor az ,,A11as” matrix is a fliggvény
paramétere legyen!)

Fiiggvény VanForditas (jatekos: Karakter, sor, oszlop,
iranySor, iranyOszlop: Egész): Logikai
Valtozd aktSor, aktOszlop: Egész
Valtozd ellenfel: Karakter
Valtozdé nincsEllenfel: Logikai
aktSor:=sor + iranySor
aktOszlop:=oszlop + iranyOszlop
ellenfel:="K’
Ha (jatekos='K’) akkor
ellenfel:="F'
El&dgazas vége
nincsEllenfel:=igaz

Ciklus amig (aktSor>0 és aktSor<8 és

aktOszlop>0 és aktOszlop<8 és Allas[aktSor, aktOszlop]=ellenfel)
aktSor:=aktSor + iranySor
aktOszlop:=aktOszlop + iranyOszlop
nincsEllenfel :=hamis

Ciklus vége

Ha (nincsEllenfel vagy aktSor<0 wvagy aktSor>7 vagy
aktOszlop<0 wvagy aktOszlop>7 vagy
Allas[aktSor, aktOszlop]l<>jatekos) akkor
Térj vissza hamis
Eldgazas vége

Térj vissza igaz
Fliggvény vége
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Ha nem a Tabla osztidlyban kddolja a metddust, akkor az ,,A11as” matrix is a fliggvény
paramétere legyen! A metodus a megadott jatékos, megadott 1épését, megadott iranyban
hatarozza meg, hogy az adott irdnyban torténhet-e forditds. Az iranySor ¢és
iranyOszlop paraméterek a kovetkezOk szerint hatdrozzak meg a feltételezett forditas
iranyat:

-1;-1 -1;0 -1;1

1

0;-1 «=iires (#) = 0;1
I

L3
1:-1 10 1,1

. Készitsen a Tabla osztalyban logikai értékkel visszatéré metddust SzabalyosLepes ()
azonositoval, ami meghatarozza egy megadott jatékos megadott 1épésérdl, hogy szabalyos
1épés vagy nem szabalyos 1épés! Szabalyosnak tekintiink egy Iépést, ha a megadott cella iires
¢és a nyolc irany valamelyikébdl (1asd el6z6 feladat) a megadott jatékossal torténhet forditas.
Megoldasaban hasznalja fel a korabban elkészitett VanForditas () metddust is!

. A program indulasakor a kék vagy fehér korongokra kattintva lehessen kivéalasztani a
jatékban kovetkezo jatékost! Az igy kivalasztott jatékos ,,szine” keriiljon az ablak cimsoraba
a 2. mintanak megfelelden! Ha indulas utan {iires (sziirke) mezodre kattintunk, akkor ne
torténjen semmi!

. Miutan sikeresen kivalasztottunk egy jatékost az el6z6 feladatban leirtak szerint, hatarozzuk
meg egy lres (sziirke) mezdre kattintva, hogy az elézdleg kivalasztott jatékos 1épése
szabalyos-e erre a mezdre! Ezt az ablak cimsordban jelezziik a 3. és 4. mintaknak
megfelelden! Megoldashoz hasznalja fel a SzabalyosLepes () metddust!

10. Legyen lehetéség minden iires cella ellendrzésére és 0j jatékos (szin) valasztasara a fenti

modszerek megismétlésével!
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Mintak:

1. minta 2. minta
B Reversi - [m] X ' Reversi - FEHER - a X
00000000 00000000
00000000 00000000
o o0 o Xy (Y )
( N 00 | X 000
00 0000 00 0000
o000 © o o000 o o
00000 00 00000 00
00000000 00000000

3. minta 4. minta
B Reversi - KEK > SZABALYOS - [m] X B Reversi - FEHER > SZABALYTALAN - [m] X
00000000 00000000
0000000 00000000
[ _ ( N ® o0
o0 000 o0 000
o000 0000 o000 0000
o000 o o o000 o o
00000 00 000§ OO
00000000 00000000

Forrdas: http://mek.oszk.hu/00000/00056/htm1/138.htm (2019.04.04)
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