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Orokl?dés

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 pozici6juk a sulypontjukat jelentse.
[rjunk mindkét osztdlyhoz egy area fiiggvényt, ami kiszamitja az alakzat teriiletét!

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

Reservation

A kovetkez? feladatokban egy olyan rendszeren dolgozunk, ami egy moziban fogja nyomon kovetni a
kiilonb6z6 emberek helyfoglaldsait. Ehhez létre fogunk hozni egy Reservat ion nevii osztalyt, ami egy
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ember foglaldsat tarolja, és ezt az osztily ellatjuk minden sziikséges metddussal a kényelmes hasznalathoz.
Reservation_1

Ebben a feladatban hozzuk létre a konstruktort. A foglalds osztaly két tagvaltozot tartalmazzon majd, és
ezek legyenek a konstruktor paraméterei is, ebben a sorrendben:

* name, a mozi foglalas lefoglaldjanak neve
e seats, egy lista, ami az iiléseket tartalmazza amiket name lefoglalt. Minden iilés egy karakterlanccal
van leirva, pl. "http://wiki.math.bme.huE12"http://wiki.math.bme.hu
Egyelore csak elég a konstruktort megirni, semmi mas nem kell az osztalyba még.

Segitség

¢ Ne felejtsiik el, hogy (mint minden metédusndl) a konstruktor definidlasakor az elsé paraméter a self
legyen.

Reservation 2

Ebben a feladatban adjunk egy metédust a Reservation osztdlyhoz. A metédus neve legyen not_taken, és
egy paramétere legyen (a self-en kiviil):

¢ lehetosegek, ami egy lista, ami lehetséges iiléseket tartalmaz.

A not_taken metddus térjen vissza a lehetosegek lista azon elemeivel, amik ebben a Reservation objektumban
nincsenek lefoglalva. Az elemek maradjanak ugyanabban a sorrendben mint a lehetosegek listdban voltak.

Segitség

¢ Ne felejtsiik el, hogy az aktudlis objektum foglalt helyeit a self referencia seats tagvaltozdjin
keresztiil érhetjiik el.

Reservation_ 3

Ebben a feladatban kiprébaljuk, milyen hasznélni az eddig megalkotott Reservation osztalyt. frjuk meg a
reservation_3 nevii fiiggvényt, aminek paraméterei:

¢ foglalasok, egy lista, ami az éppen aktudlis foglalasokat tartalmazza, Reservation tipusi objektumok
formédjéban

¢ osszes_ules, egy lista, az adott mozi terem Osszes ilését tartalmazza

A fliggvény azoknak az iiléseknek a listdjaval térjen vissza, amik még szabadak, tehit amik még egyik
foglalasnak sem részei.

Segitség

® Hasznéljuk a Reservation osztily not_taken nevli metédusat.
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Reservation_4

Ebben a feladatban olyan met6dust {frunk, ami médositja az objektum tartalmat. Az eddigi Reservation
osztalyunkban hozzunk létre egy 1j metodust, aminek a neve change, és paramétere (a self-en kiviil):

¢ uj_helyek, egy lista, ami azt tartalmazza hogy mik a helyek amiket foglalni akar az illet6 a
véltoztatds utdn.

A metddus véltoztassa meg az objektumot tgy, hogy atirja a self.seats valtoz6t, de ne térjen vissza semmivel.

Reservation 5

Most haszndljuk a Reservation objektumainkat kicsit bonyolultabb feladatra. Irjuk meg a reservation_5 nevii
fliggvényt, aminek paraméterei:

¢ foglalasok, egy lista, ami az éppen aktudlis foglaldsokat tartalmazza, Reservation tipusu objektumok
formédjéban

¢ osszes_ules, egy lista, az adott mozi terem Osszes lését tartalmazza

*® nev, egy karakterldnc, az éppen foglalni prébalé vendég neve

¢ darab, egy egész szam, hogy hdny helyet szeretne lefoglalni

A fiiggvény keressen darab olyan helyet, amik az osszes_ules listdban egymds utdn szerepelnek, és még
nincsenek lefoglalva. Ha taldl ilyeneket, akkor azt a lehet8séget vegye, amelyiknek az iilései a legkordbban
szerepelnek az osszes_ules listaban, és adja vissza a foglaldst egy Reservation tipusu objektumban. Ha nem
talél ilyen iiléseket, akkor None-t adjon vissza.

Segitség

¢ Hasznaljuk ez el?z? feladatok megoldését

Sakk(Szorgalmi)

Definidljuk a Piece osztélyt. Ez reprezentdl egy sakkbabut, tiroljuk a pozicidjat a tdblan két koordinataval, a
szinét (black/white), illetve a __str__ irja ki, hogy hol 4ll (A2, G3 etc.)!

¢ Definialjuk a babu leszarmazottjaként a King és a Pawn osztalyokat!
¢ Legyen a leszdrmazottaknak (King, Pawn) is __str__ fiiggvénye tgy, hogy az mér a figura tipusat is
kifrja. (Nem musz4j a leszdrmazott osztdlyban megvaldsitani, lehet az ?sosztdlyban is)
¢ Erdemes megnézni a sakk figurak unicode kédjat: [1]
¢ Vagy az egybet?s angol neviiket
¢ Minden leszdrmazottnak legyen egy .move(pos) metddusa, ahol a pos egy sztring (A3, G2 etc.)!
Mozgassuk el a babut, ha szabalyos a 1épés! Ha a 1épés szabalyos volt, térjiink vissza True-val,
egyébként False-szal!
¢ Definialjuk a PieceMoveError osztilyt. Ha szabélytalan a 1épés, dobjunk egy ilyen exceptiont és
kezeljiik le!

Legyen most egy Board osztalyunk! Téaroljuk listdban a figurdkat!
¢ Implementéljunk egy add metédust amivel hozz4 tudunk adni bébiikat a tdblahoz.

¢ Legyen a Board osztilynak egy move(player, posl, pos2) metédusa, ami a pos1 pozicidban allé
babut a pos2 helyre mozgatja, ha a 1épés szabalyos!

Sakk(Szorgalmi) 3


http://wiki.math.bme.huhttps://en.wikipedia.org/wiki/Chess_symbols_in_Unicode
http://wiki.math.bme.huhttps://en.wikipedia.orghttp://wiki.math.bme.hu/w/index.php?title=Algebraic_notation_(chess)#Piece_names_in_various_languages

Informatika2-2021/Sz(EtGyak08

¢ Erdemes el?szor egy .occupied(pos) metédust implementélni a Board osztdlyban.
¢ A normdl szabdlyok 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 osztalyokat!
¢ Kezdjiik a Rook-kal, ez a legegyszer?bb! Ugyeljiink r4, hogy a ne Iépjiink at mésik babun,
hiszen ez szabdlytalan!
¢ Misodikként a Knight osztélyt irjuk meg! A 16 ugorhat, tehét a szabdlyok irdsdndl ezt nem
kell figyelembe venni.
¢ A Bishop utin a Queen 1épését konny? sszerakni.
¢ A Board osztdlyon beliil definidljunk egy check metddust. Térjen vissza azzal a szinnel, amelyik
kiraly sakkban 4ll, vagy {ires string-gel ha semelyik.
¢ Definidljuk 4t a 1épést, hogy az csak akkor legyen szabdlyos, ha a 1ép? jatékos kirdlya nem
all sakkban a Iépés utn!
e Legyen __str__ fiiggvénye a Board-nak!

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

Sakk(Szorgalmi)
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