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Feladatok

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.

Definidljuk 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 kifrja 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):
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def __init__ (self, x, y, a, b):
A.__init__ (self, x, V)
# vagy
super (B, self).__init_ (x, vy)

Az els? valtozatban
A.__init_ (self, x, V)

megmondjuk, hogy az A osztaly konstruktorat akarjuk meghivni (amit mar kordbban megirtunk).
A maésodik véltozatban

super (B, self).__init__ (x, V)

azt mondjuk, hogy a B mindenkori ?sosztdlyét hivjuk meg, ami most éppen A.

Vaszon
Definidljuk a Canvas (vdszon) osztalyt.

¢ Egyetlen tagvéltozéja legyen a shapes, ami alakzatok listajat tarolja.

¢ Definidljuk egy add metddust, amivel djabb Shape-et adunk a vdaszonhoz!

¢ Oldjuk meg, hogy az osztilyunk iterdlhat6 legyen! Ehhez definidljuk az __iter__(self) metddust,
valamit a next(self) metédust, ahogy az el?addson lattuk.

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

Variadic

1. frjunk egy fiiggvényt, aminek az els? argumentuma n, egy int tipusi viltozo. 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 6sszegével 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 bemenetként (szavanként)!

1. Kezeljiik le kivételként, ha a bemeneten nem egész szamot adtak meg a sz6 gyakorisagara!

Iteralhato

fjunk olyan iteralhaté osztilyt, mint a range, de ne egy listat jarjon be, hanem csak az aktualis elemet térolja.

class Range (object) :
def __init__ ( ... ):

def _ _iter_ ( ... ):

def next( ... ):

Orokl?dés és konstruktorok 2
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e konstruktora egy szamot vagy sztringet kapjon. Addig a szamig lehessen iterélni rajta, nullatol,
egyesével.

® Ha a szdm nem pozitiv, akkor 0 hosszan lehessen iterdlni rajta.

® Ha sztringet kap a konstruktor és az nem értelmezhet? egészként, akkor emeljiink ValueError
kivételt.

¢ Ha értelmezhet? egészként, akkor alakitsuk 4t egésszé és szamoljunk azzal.

¢ Ha "http://wiki.math.bme.huinf''http://wiki.math.bme.hu sztringet kap a konstruktor, akkor

végtelen sokdig lehessen rajta iteralni!

Sakk

Definiéljuk a Piece osztalyt. Ez reprezentdl egy sakkbabut, taroljuk a pozicidjat a tablan két koordinataval, a
szinét (black/white), illetve a __str__ irja ki, hogy hol all (A2, G3 etc.)!

¢ Definidljuk a babu leszarmazottjaként a King és a Pawn osztalyokat!
¢ [ egyen a leszdrmazottaknak (King, Pawn) is __str__ fiiggvénye gy, hogy az mar a figura tipusat is
kifrja. (Nem muszdj a leszarmazott osztdlyban megvalésitani, lehet az ?sosztdlyban is)
¢ Erdemes megnézni a sakk figurak unicode kédjat: [1]
¢ Vagy az egybet?s angol neviiket
® Minden leszarmazottnak legyen egy .move(pos) metddusa, ahol a pos egy sztring (A3, G2 etc.)!
Mozgassuk el a babut, ha szabdlyos a 1épés! Ha a 1€pés szabalyos volt, térjiink vissza True-val,
egyébként False-szal!
¢ Definidljuk a PieceMoveError osztilyt. Ha szabdlytalan a Iépés, dobjunk egy ilyen exceptiont és
kezeljiik le!

Legyen most egy Board osztalyunk! Taroljuk listdban a figurakat!

¢ Implementéljunk egy add metédust amivel hozz4 tudunk adni babtkat a tdblahoz.
¢ Legyen a Board osztilynak egy move(player, posl, pos2) metédusa, ami a posl poziciéban all6
babut a pos2 helyre mozgatja, ha a 1épés szabdlyos!
¢ Erdemes el?szor egy .occupied(pos) metédust implementélni a Board osztalyban.
¢ A normadl szabédlyok mellett vegyiik figyelembe, hogy 4ll-e ott mas babu! Ha az a babu
sajatunk, a 1épés szabdlytalan, ha az ellenfél babuja, akkor tavolitsuk el a palyardl, hiszen
letitottiik!
e frjuk meg a Knight, Rook, Bishop és Queen osztilyokat!
¢ Kezdjiik a Rook-kal, ez a legegyszer?bb! Ugyeljiink rd, hogy a ne 1épjiink a4t masik babun,
hiszen ez szabdlytalan!
¢ Masodikként a Knight osztélyt irjuk meg! A 16 ugorhat, tehét a szabdlyok irdsandl ezt nem
kell figyelembe venni.
¢ A Bishop utin a Queen 1épését konny? sszerakni.
¢ A Board osztilyon beliil definidljunk egy check metddust. Térjen vissza azzal a szinnel, amelyik
kiraly sakkban 4ll, vagy iires string-gel ha semelyik.
¢ Definidljuk 4t a 1épést, hogy az csak akkor legyen szabdlyos, ha a 1ép? jatékos kirdlya nem
all sakkban a Iépés utan!
e [ egyen __ str__ fiiggvénye a Board-nak!

Miutan mindez megvan, kozel allunk ahhoz, hogy tudjunk sakkozni. Definialjuk a start metédust, ami
kezd?allapotba teszi a tablat.

lteralhato

e Jatszunk a sakk-kal tigy, hogy raw_input-tal kériink a felhaszndl6tél bemenetet, egyszer a
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vildgostol, egyszer a sotétt?] és aszerint 1ép a tabla.
¢ Ehhez érdemes implementdlni az algebrai notdciét (Bf5, Qc3, Ne2, Kcd4, Kxd5 stb.) és
1épjiink eszerint!
® Minden 1épés utdn irjuk ki a tdblat (ha megirtuk a ___str__ -et akkor ez csak egy print).
® Prébéljuk ki parancssorbol.

el?z? fel kovetkez?
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