Vizuális alkalmazásfejlesztés II.
Megoldási idő: 120 perc

	Név:
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Neptun kód:
	
	
	
	
	
	
	

	Könyvtár:
	0
	1
	
	
	
	
	
	
	
	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 egyszerűsített Félkarú rabló játékot az alábbiak figyelembevételével

· A képek megjelenítését eszköztár komponensek (TToolBar) segítségével végezzük.

· A használható képfájlok (12 db) a K:\NGB_SZ009_2\Vizsga mappában találhatók. Ezek legyenek láthatóak a formon, az eredeti 16x16-os méretben, mint Készlet. 
(1p)

· A játékban egy Kerék fog forogni, amelyen 6 db kép szerepeljen, kezdetben a Készlet első 6 db képe.
(1p)

· A Kerék képei kattintással megváltoztathatóak úgy, hogy a Készlet soron következő képe jöjjön be az adott kép helyén. Az utolsó kép után az első következzen.
(2p)

· A form tartalmazzon egy Kijelzőt, amelyen a Kerék képei fognak megjelenni egymás után sorjában (az utolsó után az első), így imitálva a Kerék forgását. A Kijelzőn az eredeti (16x16-os) képek nagyított képei (48x48) jelenjenek meg.
(2p)

· A Kerék képeinek forgását a Kijelzőn egy Időzítő végezze.
(2p)

· Az Időzítő ideje ezredmásodpercben megadható 100-tól 1000-ig százas ugrásokkal (pl. az 1000 megadásával a képek 1 mp után cserélődnek a Kijelzőn).
(2p)

· A Kerék forgásának indítását egy Start, megállását egy Stop gomb megnyomásával végezhessük.
(1p)

· A játék során Pénzből gazdálkodunk, aminek értéke mindig látható, kezdetben 100.
(2p)

· A Pénzünk erejéig tehetünk fel Tétet a kerék egy forgatására.
(2p)

· A feltett Tétet hagyjuk fent a következő forgatásra, ha van annyi pénzünk, különben a Tét legyen 1.
(1p)

· A Kerék 3 db képe legyen Nyerő kép 10-szeres, 5-szörös és 2-szeres nyereményszorzóval. Ezek legyenek láthatóak a formon.
(1p)

· Ha a Kerék forgatását Nyerő képen állítjuk meg (Stop), akkor a Tétünk nyereményszorzó szerinti többszörösével megnő a Pénzünk, különben elvesztjük a Tétet, ennyivel csökken a Pénzünk.
(2p)

· Ha elfogyott a Pénzünk, a játéknak vége. A Start és Stop gombok csak a megfelelő időben legyenek választhatóak (pl. a játék végén egyik se).
(1p)

Értékelés:

	Pont
	Jegy

	0 – 10
	1

	11 – 13
	2

	14 – 16
	3

	17 – 18
	4

	19 – 20
	5


