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BattleSudoku

A kezdeti fajlokat itt talaljatok: BattleSuduku.zip

¢ Az elsod feladat, hogy egészitsétek ki a Game.java fdjlt, hogy valami értelmes méretsi ablak legyen.

Field

Hozzatok Iétre egy Field nevi osztilyt a rendering csomagban. Implementélja a Drawable interface-t. A
kovetkezd adattagjai legyenek:

¢ int x: x koordinatija
¢ int y: y koordinatija
¢ int number: a szdm ami rajta van

Opciondlisan a kovetkezd static és final valtozok:

¢ int width: szélessége
¢ int height: magassaga

Legyen konstruktora, ami a fenti 3 adatot kapja (x, y, number). A draw metédusa pedig rajzoljon ki egy
négyzetet az adott pontban adott szélesség és magassaggal, valamit irja bele a szamot. Egy int String-¢é
konvertdl4sa:
Integer.toString (number)
GameBoard
e Egészitsétek ki az initBoard metddust, hogy a megfeleld szamu, megfeleld elrendezésli mezdoket
hozza 1étre a drawables tombbe. (A tombot is 1étre kell hoznotok.) Hasznéljatok a boardDimension

konstanst.

e Végiil egészitsétek ki a doDrawing metddust, hogy ki is rajzolja ezeket a rajzolhat6 dolgokat.
MouseControl

e [rjatok egy osztalyt, ami majd az egérrel valé irdnyitasért felel.

¢ Orokoljon a MouseAdapter-bdl és a konstruktora kapja meg a Game objektumot.

¢ Ha rikattintunk egy mezore akkor irja ki eldszor az (x, y) koordinatat ahova kattintottunk, majd az
adott mezdben taldlhaté szamot. (Ehhez lehet, hogy a kordbbi osztalyokon is véltoztatni kell.)
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