Vizuális alkalmazásfejlesztés II.
Megoldási idő: 120 perc
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	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, más nem.

Feladat:

Készítsünk egy Kapd el a tojást játékot az alábbiak figyelembevételével

· A tojások a tananyagban szereplő Alakzatok unit TTeliKor objektumából származtatott Tojas objektummal kezelendők, adataik (hely, méret, szín, sebesség képpontban) a constructor bemenő paramétereként megadhatók.
(2p)

· A kosár szintén a TTelikor objektumból származtatott Kosar objektummal kezelendő, adatai (hely, méret, szín, sebesség képpontban) a constructor bemenő paramétereként megadhatók.
(2p)

· A kosár, küllemét tekintve egy vízszintesen elvágott teli kör alsó fele (lásd: TCanvas.Pie metódus).
(2p)

· A játéktér egy, a formon elhelyezett, a form kliensméretére igazított TImage komponens.
(2p)

· A kosár kezdetben a játéktér alján, középen tartózkodik. A kosarat a felhasználó szabadon mozgathatja vízszintesen (Jobbra, Balra nyíl). Ekkor a kosár elmozdul a megfelelő irányba, azaz a sebességével megadott képponttal arrébb ugrik.
(2p)

· Generáljunk véletlenszerűen konstans darab tojást, és jelenítsük meg őket a játéktér tetején. Ezek színe legyen sárga, méretük konstans, de sebességük és X koordinátájuk legyen véletlenszerű úgy, hogy ne lógjanak le a játéktérről.
(2p)

· A tojások a sebességükkel megadott mértékben mozogjanak lefelé a játéktéren. A mozgást egy időzítő (TTImer) objektum vezérelje, amelynek időzítése legyen konstans. A játék az összes tojás leérkezéséig tart.
(2p)

· A kosárral el kell kapnunk a lefelé mozgó tojásokat, ezért ha éppen egy lehulló tojás alá mozgatjuk (a tojás Y koordinátája a kosár teteje alatt, X koordinátái pedig a kosár két széle között van), akkor a tojást „elkaptuk”.
(2p)

· Ha egy tojás lejjebb esett a kosár tetejénél de nem sikerült elkapni, akkor ő „leesett”. A leesett ill. elkapott tojásokat (mint objektumokat) szüntessük meg.
(2p)

· A kosár megjelenítése legyen olyan, hogy az elkapott („benne lévő”) tojások száma jelenjen meg a kosárt reprezentáló félkörben. 
(2p)

Értékelés:

	Pont
	Jegy

	0 – 10
	1

	11 – 13
	2

	14 – 16
	3

	17 – 18
	4

	19 – 20
	5


