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BattleSudoku

Hasznalhatjatok az el5z0 gyak megoldasat kiindulépontnak, de innen is letolthetitek a kelld file-okat:
gvak8 megold.zip.

Package
Hozzatok Iétre egy Uj package-et controllers névvel (jobb klikk a project-re -> new -> package). Majd

mozgassatok at ide a MouseController osztalyt (bal klikk az osztalyra, tartsatok lenyomva és hiizzatok at a
controllers package-be).

Selected Field

A GameBoard osztalyt fogjuk kiegésziteni, méghozza tgy, hogy mostant6l csak egy mezot lehessen
kivélasztani és ezt a mezot taroljuk is egy adattagban.

Hozzatok Iétre egy Field tipusu adattagot selectedField néven, ennek az alapértelmezett értéke legyen null
(ami azt jeloli, hogy nem mutat semmire ez a valtozd, mi pedig ezzel fogjuk jelezni, hogy nincs semmi
kivalasztva).

isSomethingSelected

[rjatok egy metédust isSomethingSelected névvel, ami visszaadja, hogy valami ki van-e valasztva vagy
nincs. (Lehet olyat irni, hogy valamiValtozo == null.)

switchSelectedByCoord

[rjatok egy switchSelectedByCoord metédust, ami kap két int-et (x, y) és megvaltoztatja a kivalasztott
mezA3t arra ami ezen a koordinatan taldlhat6. A kovetkezd harom eset lehetséges:

¢ Nincs kivalasztva semmi
e Az van mdr kivalasztva amit most is ki akarnank véltoztatni (ebben az esetben sziintessiik meg a
kivélasztasat és allitsuk a selectedField adattagot null-ra.)

® Van mar kivalasztott, ezt deselectelni kell és az djat select-elni.

Hasznaljatok a getFieldByCoord metddust amit még kordbban irtunk.
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Game modositas

Menyjiink 4t kicsit a Game osztélyra, ahol a mouseClick metédust médositsuk gy, hogy a
switchSelectedByCoord-ot hivja meg a selectByCoord helyett.

Futtassuk a jatékot és elméletileg mostmar csak egy mezdt tudunk egyszerre kijelolni.

Biztonsagos fiiggvények (Bonusz feladat)

e frjatok fiiggvényeket, melyek biztonsagosan valésitanak meg fiiggvényeket a java.lang.Math
csomagbdl.

¢ Biztonsigos alatt azt értem, hogy ha pl. gyokot préobalnank vonni negativ szambol, akkor dobjunk
kivételt.

¢ Bz a kivétel altalunk irt legyen, aminek legaldbb egy String adattagja van, amiben irja a hiba okat.

¢ A kovetkezoket mindenképp irjatok meg:
¢ osztds (ehhez nem kell a csomag)
¢ gyokvonds
¢ logaritmus
¢ arcsin

¢ Ezeket teszteljétek le egy mainben. Ne felejtsétek el a try blokkot!

Game modositas
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