Vizuális alkalmazásfejlesztés II.
Megoldási idő: 120 perc

	Név:
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Neptun kód:
	
	
	
	
	
	
	

	Könyvtár:
	0
	3
	
	
	
	
	
	
	
	Jegy:


Útmutató:

· A beadandó fájlok az L:\SSGGVVVV alkönyvtárban legyenek, ahol SS: előre adott sorszám, GG a számítógép sorszáma a hálózatban (Ctrl+Alt+Del-lel megnézhető), VVVV pedig a vezetéknév első négy betűje.

· A főformhoz tartozó unit első sorában, egy megjegyzésben adja meg a nevét és Neptun kódját!

· A megoldáshoz csak a kiadott példaprogramok és könyvek használhatók, lemezek nem.

Feladat:

Készítsünk Memória játékot az alábbiak figyelembevételével

· A használható képfájlok (16 db) a K:\NGB_SZ009_2\Vizsga mappában találhatók. Ezek legyenek láthatóak a formon, egy négyzet alapú (4x4-es), eszköztár komponenssel (TToolBar) megvalósított Asztalon. Minden kép 32x32-es méretűre legyen felnagyítva. 
(2p)

· A 16 kép közül egy Keverés nyomógombbal véletlenszerűen válasszunk ki 8-at és helyezzük el őket párosával (azaz mindegyikből kettőt), véletlenszerűen az Asztalon. Az elrendezett képek legyenek láthatók, mintha a lapok fel lennének fordítva.
(2p)

· Ha már legalább egyszer Kevertünk, akkor elkezdhetjük a játékot egy Játék nyomógombbal. A lapokat forgassuk vissza (ne láthassuk a képeket) és többször már ne is Keverhessünk.
(2p)

· A játék során kattintással felfordíthatunk két (még fel nem fordított) lapot.
(2p)

· Ha ezek egyformák, akkor vegyük ki őket (pl. Enabled tulajdonságuk legyen hamis), és növeljük meg 2-vel a kivett lapok számát, amely legyen látható a formon.
(2p)

· Ha a felfordított 2 lap nem egyforma, akkor kattintással legyenek visszaforgathatók. Csak mindkét lap visszaforgatása után lehessen újabb két lapot felfordítani.
(2p)

· A játékot (annak tesztelését) könnyítsük meg egy Súgó gombbal. Ez akkor legyen választható, ha a játék már elindult és nincs felfordított lap. 
(2p)

· A Súgó gomb hatására fordítsuk fel a még játékban lévő lapokat, hogy lássuk, melyik kép hol van. Ekkor a ne lehessen forgatni az egyes lapokat, és a Súgó gomb felirata legyen: 'Vissza'. 
(2p)

· Ha megnyomjuk a Vissza gombot, fordítsuk vissza a lapokat (azaz ne lehessen látni a képeket) és folytatódjon a játék.
(2p)

· Ha minden lapot kivettünk, akkor legyen vége a játéknak.
(2p)

Értékelés:

	Pont
	Jegy

	0 – 10
	1

	11 – 13
	2

	14 – 16
	3

	17 – 18
	4

	19 – 20
	5


