Programozasi nyelvek ADA
1. beadando feladat

3D szanyogirtas
FELADATLEIRAS
frj egy programot, amellyel a 3 dimenziés térben lehet sziinyogokra vadaszni!

Adott egy i, j, k méret(i tér, amelyben n db szunyog repked. A jatékos minden korben tippel egy a, b, c
pontot a térben és ha eltalal egy szinyogot akkor az kiesik a jatékbol. A tippelés utan a sztinyogok egy
véletlenszerlien valasztott pontra szallnak. A jaték akkor ér véget, amikor sikeriil minden sztinyogot
lecsapni.

MEGVALOSITAS

Egy szinyogot taroljunk egy rekordban, a mezdék rendre:
i, j, k koordinatak, ahol a szinyog éppen van,
egy flag amely azt mutatja, hogy él-e az adott szinyog.

A szinyogokat egy vektorban taroljuk el, majd a jatéktér méretével egyiitt zarjuk az egészet egy
rekordba, amelynek diszkriminansa a jatéktér mérete és a sztinyogok szama, tehat igy irjuk le a jatékot:
egy vektor, amelyben a szinyogok vannak,
i, j, k a jatéktér mérete.
A fent emlitett rekordb6l minden informaci6 a rendelkezésiinkre all, nem kell eltarolni a teljes
jatékteret.
Egy jaték létrehozasa a fenti rekord deklaralasabél, majd egy uj jaték inditasabél all a deklaralt
rekorddal mint paraméterrel.

Az alabbi lekérdezésekre és eljardsokra mindenképpen sziikséq lesz:

* Egy Uj jaték inditdsa, melynek paramétere egy jaték rekord. Az eljaras életre kelti a
szunyogokat, ezutan indulnak a kérok, ahol minden kor elején a jatékban 1év6 szinyogokat egy
véletlen helyre reptetjiik. Ezutan tippeliink (a konzolban megadunk egy koordinatat) és ha
eltalaltunk egy szunyogot, akkor az kiesik a jatékbol. Ezt addig ismételjiik, amig van jatékban
1év6 szuinyog.

* Legyen egy miivelet, amely véletlen poziciora repteti a sziinyogokat.

* Legyen egy lekérdezés, amely megmondja, hogy egy adott koordinatan van-e szinyog.

* Legyen egy miivelet, ami lecsap egy szunyogot (hamisra allitja a rekordjaban a flaget).

* Legyen egy lekérdezés, amely megmondja, hogy van-e még szinyog jatékban.

AMIRE FIGYELNI KELL

* Amikor atreptetiink egy sztinyogot, az nem eshet ki a jatéktérbdl és nem helyezhetd ra barmely
masik szinyogra sem.

* Amikor 4j jatékot kezdiink vizsgaljuk meg, hogy elférnek-e egydltalan a jatéktérben a
szinyogok.

* Az egész jatékot egy csomagba kell zarni, a féprogramban elég egy jaték deklaralas és egy uj
jaték inditas. A csomagbdl csak a jaték tipust és az Uj jaték inditasa miiveletet kell latni, a tébbi
miivelet és a konkrét reprezentacio keriiljon a csomag atlatszatlan részébe.

* Debuggolashoz egy olyan eljarast kell irni, ami kirajzolja minden korben a jatékteret a
konzolba. A jatékteret laponként kell kirajzolni. Egy lap egy matrix lesz az X és Y
koordinatarendszerben, a Z tengelyen lapozva.



