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Nyissuk meg a Sypdert.

Alakzatok a vasznon

Alakzatok
[rjunk egy Shape osztalyt.
® Legyen x és y valtozdja, ezek taroljak az alakzat pozicidjat a sikon.
* [ egyen egy move metddusa, aminek egyetlen v paramétere van, egy kételem? lista, a vektor, amivel
el kell mozgatni az alakzatot.

Definialjuk a Shape osztily leszdrmazottaiként az

¢ Ellipse ellipszis, legyen meg a kis- és nagytengelye (a,b)
¢ Rectangle téglalap, legyen meg az oldalak hossza (a,b)

osztalyokat. Mindkét esetben a poziciéjuk a sulypontjukat jelentse.
[rjunk mindkét osztdlyhoz egy area fiiggvényt, ami kiszdmitja az alakzat teriiletét!

Definiéljuk az Ellipse osztily equation metédusat, ami kiirja az adott ellipszis egyenletét!

Orokl?dés és konstruktorok

Ha a leszdrmazott osztdlyban (példaul Ellipse) az ?sosztdly konstruktordt (jelen esetben Shape) akarjuk hivni,
akkor erre két modszer is lehetséges:

class B(A) :
def __init__ (self, x, y, a, b):
A.__init__ (self, x,v)
# vagy
super (B, self).__init__ (x,Vy)
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Az els? valtozatban
A.__init__ (self, x,v)

megmondjuk, hogy az A osztdly konstruktordt akarjuk meghivni (amit mar kordbban megirtunk).
A masodik véltozatban

super (B, self).__init__ (x,Vy)
azt mondjuk, hogy a B mindenkori ?sosztdlyat hivjuk meg, ami most éppen A.
Vaszon
Definidljuk a Canvas (vdaszon) osztalyt.

¢ Egyetlen tagvaltozéja legyen a shapes, ami alakzatok listdjat tarolja.

¢ Definidljuk egy add metdodust, amivel djabb Shape-et adunk a vaszonhoz!

¢ Oldjuk meg, hogy az osztalyunk iterdlhaté legyen! Ehhez definidljuk az __iter__(self) metddust,
valamit a next(self) metodust, ahogy az el?adason lattuk.

¢ Definidljuk a crop metddust a kdvetkez?képp: a bemeneti paraméter két pont koordindtdja, ezek egy
téglalap bal fels? és jobb alsé pontjai. A fiiggvény térjen vissza azon alakzatok listdjaval, amelyek a
vdsznon vannak és teljesen beleférnek az igy definialt téglalapba. Ehhez a feladathoz az Ellipse és a
Rectangle osztilynak is sziiksége lesz egy box() metddusra, ami a legkisebb tartalmazé doboz bal
fels? és jobb als6 sarkait adja vissza.

Overload

1. frjunk egy fiiggvényt, aminek az els? argumentuma n, egy int tipusi viltozé. A fiiggvény térjen
vissza True-val, ha annyi extra paraméterrel hivtdk meg, mint az els? bemeneti paraméter értéke,
egyébként térjen vissza False-szal.

2. Definidljunk egy szumma fiiggvényt, ami tetsz?legesen sok bemeneti paraméterének Ssszegével tér
vissza!

1. Kezeljiik le a kivételt, ha a paraméterek tipusa nem azonos!

3. Definidljunk egy print_words fiiggvényt, tigy, hogy a megadott (akdrmennyi) szavakat annyiszor
irja ki, amennyit megadunk bemenetnként (szavanként)!

1. Kezejiik le kivételként, ha a bemeneten nem egész szamot adtak meg a sz6é gyakorisdgara!

Sakk

Ha még maradt id?. Definidljuk a Piece osztdlyt. Ez reprezentdl egy sakkbébut, taroljuk a pozicidjat a tdblan
két koodinataval, a szinét (black/white), illetve a __repr__ irja ki, hogy hol 4ll (A2, G3 etc.)!

® Definidljuk a babu leszdrmazottjaként a King és a Pawn osztilyokat!

® Minden leszarmazottnak legyen egy move(pos) metddusa, ahol a pos egy sztring (A3, G2 etc.)!
Mozgassuk el a babut, ha szabdlyos a 1épés!

¢ Definidljuk a PieceMoveError osztilyt. Ha szabdlytalan a Iépés, dobjunk egy ilyen exceptiont és
kezeljiik le!

Legyen most egy Board osztalyunk! Két listat taroljunk: white és black, a jatékosok babuival!

¢ [ egyen a Board osztilynak egy move(player, posl, pos2) met6dust, ami a pos1 pozicioban allé
babut a pos2 helyre mozgatja, ha a 1épés szabdlyos!

Orokl?dés és konstruktorok 2
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¢ A normdl szabdlyok mellett vegyiik figyelembe, hogy 4ll-e ott mas babu! Ha sajat babu 4ll a
mez?n, a lépés szabdlytalan, ha ellenfél babuja, akkor tavolitsuk el a palyarol!

¢ Ha maradt id7nk, kezdjiik el irni a Knight, Rook, Bishop és Queen osztdlyokat.

¢ Oldjuk meg, hogy a Pawn ne éllhasson az ellenfé] alapvonalén!

el?z? fel kovetkez?

Sakk 3


http://wiki.math.bme.hu/view/Informatika2-2017/Gyakorlat7
http://wiki.math.bme.hu/view/Informatika2-2017
http://wiki.math.bme.hu/view/Informatika2-2017/Gyakorlat9

	Informatika2-2017/Gyakorlat8

