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BattleSudoku

Folytathatjatok a multdrai project-et, de ha valakinek nem lenne meg: gyak9 megold.zip
KeyboardController

[rjunk egy KeyboardController nevii osztalyt, mely 6rokol a KeyAdapter-bdl és a segitségével a jaték
érzékeli, ha egy szamot nyomtunk le. (KeyEvent.VK _1 az 1-es gomb és KeyEvent.VK_9 a kilences, a
tobbinek az értéke ezek kozott van)

¢ Legyen egy Game adattagja és konstruktora, hasonléan a MouseController-hez.

e frjuk meg a keyPressed met6dusat, mely ha szam lenyomadsit érzékeli akkor hivja meg a térolt
Game adattag keyPress metddusat, paraméterként adja at neki a lenyomott szamot. (Kiszdmolhat6 a
szam a kovetkezd modon, ha keycode a lenyomott gomb kddjanak valtozoneve: keycode -
KeyEvent.VK_0)

¢ Hibat kapunk hisz a keyPress metédusa a Game-nek még nem létezik, hozzuk ezt 1étre
(Iétrehozhatjuk gyorsan ha a hiba felé vissziik az egeret és a create...-ot valasztjuk)

¢ A keyPress metddus hivja meg a gameBoard-nak a writeToSelectedIfPossible metddusat a kapott
szammal, majd hivja meg magan a repaint metédust (mint a mouseClick-nél).

¢ Hozzuk létre a writeToSelectedIfPossible metodust a GameBoard osztalyban.

¢ Ez ellendrizze, hogy ki van-e valasztva valami, ha nincs akkor ne csindljunk semmit, ha van valami,
akkor nézziik meg, hogy iires-e a mezd, ehhez irjunk a Field osztilyba egy isSEmpty metddust.

¢ Az isEmpty adjon vissza true-t ha a number adattagja 0, kiilonben false-t

¢ Fejezziik be most a writeToSelectedIfPossible metodust tigy, hogy ha iires a mezd (azaz 0 van
rajta), akkor hivja meg a setNumber metddusit a selectedField-nek, paraméterként adjuk meg a
kapott szdmot.

e [rjuk meg a setNumber metédust, ami a Field number adattagjat atéllitja a kapott szamra.

¢ Mindezek csak akkor fognak barmit is csindlni, ha a KeyboardController-t hozzdadjuk a
Frame-hez. Széval menjiink a Game initUI metddusahoz és az addMouseListener utan {rjitok az

alabbit:

Tartalomjegyzék 1


http://wiki.math.bme.hu#BattleSudoku
http://wiki.math.bme.hu#KeyboardController
http://wiki.math.bme.hu#KeyboardController
http://wiki.math.bme.hu#Szebb_kirajzol.C3.A1s
http://wiki.math.bme.hu#Szebb_kirajzol.C3.A1s
http://wiki.math.bme.hu#Be.C3.ADrhat.C3.B3-e_a_mez.C3.B5be
http://wiki.math.bme.hu#Be.C3.ADrhat.C3.B3-e_a_mez.C3.B5be
http://wiki.math.bme.hu#Be.C3.ADrhat.C3.B3-e_a_mez.C3.B5be
http://wiki.math.bme.hu#getFieldIndexByField
http://wiki.math.bme.hu#getFieldIndexByField
http://wiki.math.bme.hu#Sorvizsg.C3.A1lat
http://wiki.math.bme.hu#Sorvizsg.C3.A1lat
http://wiki.math.bme.hu#Oszlopvizsg.C3.A1lat
http://wiki.math.bme.hu#Oszlopvizsg.C3.A1lat
http://wiki.math.bme.hu#N.C3.A9gyzetvizsg.C3.A1lat
http://wiki.math.bme.hu#N.C3.A9gyzetvizsg.C3.A1lat
http://wiki.math.bme.hu#B.C3.B3nusz_feladatok
http://wiki.math.bme.hu#B.C3.B3nusz_feladatok
http://wiki.math.bme.huhttp://math.bme.hu/~kkovacs/webprog2015/gyak9_megold.zip

WebProg-2014/Gyakorlat10

addKeyListener (new KeyboardController (this));

Ezzel hozzéaadja az 4j osztdlyunkat, mint KeyAdapter-t.

Ezek utdn a kivalasztott mezokben a 0-kat at tudjuk irni més szamra.
Szebb Kirajzolas

Modositsuk a GameBoard initBoard metodusat a kovetkezore:

private void initBoard() {

int t[] = {8, 0, O, 4, 0, 6, 0, 0, 7,
o, o, o, 0, 0, 0, 4, 0, O,
o, 1, o, 0, 0, 0, 6, 5, 0,
5( OI 9( OI 3( OI 7( 8( OI
o, o, o, 0, 7, 0, 0, 0, O,
o, 4, 8, 0, 2, 0, 1, 0, 3,
o, 5, 2, 0, 0, 0, 0, 9, O,
o, 0, 1, 0, o, 0, 0, 0, O,
3y;0, 0, 9, 0, 2, 0, 0, 5

for(int i = 0; i < drawables.length; i++) {

int x = (i % boardDimension) * Field.width;
int y = (i / boardDimension) * Field.height;

[i] = ndwaRakldéx, y, t[i]);

Ez tényleg egy sudoku kezdeti 4llapota.

Most oldjuk meg, hogy ha egy mezdben O lenne, akkor oda ne is irjon ki semmit, hagyja liresen a mezot. (A
Field osztidly draw metédusat kell médositani.)

Beirhato-e a mezobe

Emlékezzetek vissza hogyan taroljuk a Field-eket jelenleg. (Nézzétek meg a drawables tombot a
GameBoard-ban.)

A kovetkezd metddsokat a GameBoard-ba kell irni.

getFieldIndexByField

Irjuk egy metédust, ami visszaadja az indexét (egy int-et) a Field-nek a drawables tsmbben, ami a
paraméterként kapott Field-el egyezik meg. (Konnyti megirni a metddust a getFieldByCoord mintdjara. Itt
==-vel kell 6sszehasonlitani, mert azt akarjuk tudni, hogy pontosan az az objektum-e amit keresiink.)
Sorvizsgalat

Ez a metédus (nem mondom meg a nevét, ti taldljatok ki) kap két int-et, az elsd az, hogy hanyadik sorba
akarjuk berakni, a méasodik az, hogy melyik szdmot. Adjon vissza (igaz-hamis értéket), hogy az adott szdm

beilleszthetd-e abba a sorba. (Lehet, hogy kell egy getNumber met6dust irnunk a Field-nek.)

Teszteléshez médositsuk a writeToSelectedIfPossible metodust, hogy vegye figyelembe a most megirt
sorvizsgélatot is.

KeyboardController
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Oszlopvizsgalat
Ugyanaz mint a fenti, csak oszloppal.
Négyzetvizsgalat

Na ez a legbonyolultabb (3x3-as négyzetek vizsgilata), de taldljatok ki valami iigyes megoldast r4. (En
mutatok majd egy kevésbé ligyeset.)

Boénusz feladatok
¢ Csindljatok meg, hogy a 3x3-as blokkokat vastagabb vonal vilassza el egymastol.

¢ Oldjatok meg, hogy az altalunk beirt mezoket lehessen mddositani, de az eredetileg bentlevoket mar
ne. (A legkonnyebb taldn, ha a Field-nek bevezettek egy j adattagot, ami jelzi, hogy eredeti-e.)

® Ha az Osszes mezodt kitoltottiik, akkor jelezze ezt azzal, hogy egy nagy
"http://wiki.math.bme.huYou're winner !"http://wiki.math.bme.hu felirat jelenjen meg a jaték
kozepén.

® Gondolkozzatok el rajta, hogyan lehetett volna szebben megoldani a selectedField,

getFieldIndexByField, drawables okozta "http://wiki.math.bme.hunem
sz€p"http://wiki.math.bme.hu kédot.

Oszlopvizsgalat
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