
Kin
sgy¶jt® játékot valósítsunk meg táblázatkezel® program segítségével.

A játéktér 10 × 10 
ellából áll, amelyek közül ötben kin
s van. A játéktérben egy robotot vezérelhetünk. A 
él,

hogy a robottal minél több kin
set gy¶jtsünk össze. Ha a robot a kin
s 
ellájára lép, akkor azt begy¶jtötte. A játékos

látja el®re a kin
seket és feladata, hogy egyetlen vezérl® paran
ssort adjon a robotnak, amellyel az minél több kin
set

tudjon begy¶jteni.

A robot induló helyzetének koordinátáit két 
ellában adjuk meg és az, alapértelmezetten, kezdetben lefelé néz.

A robot mozgását és irányváltását az A1 
ellába írt karaktersorral tudjuk vezérelni. A használható karakterek jelentése:

e az aktuális irányba 1 
ellát lép

j az aktuális irányhoz képest jobbra fordul 90
◦

-ot

b az aktuális irányhoz képest balra fordul 90
◦

-ot

A játéktér 
elláiba olyan függvényeket írjunk, amelyek kiértékelés utáni eredménye jól felhasználható feltételes

formázásra, mintázat állításra, az események megjelenítésére.

A táblázat 5×2 
ellájában adjuk meg a kin
sek koordinátáit. A kin
seket piros színnel és az A1 
ella vezérl® karak-

tersora alapján a robot mozgását fekete színnel jelenítsük meg a játéktérben. A kin
s 
ellájának színét ne változtassuk

meg, amikor a robot arra rálép.

Minta a játéktérre:

Írjuk ki, hogy egy vezérl® paran
ssorral hány kin
set sikerült begy¶jteni.

A robot helyének és irányának számítását másolható függvényekkel oldjuk meg. A játék megvalósítása közben

nem szükséges ellen®rizni, hogy a robot kimegy-e a játéktérb®l. A megoldás során saját függvény vagy makró nem

alkalmazható. A számítások, esetleges segédtáblázatok jól áttekinthet®k legyenek, semmit ne rejtsünk el.

Beküldend® egy tömörített i233.zip állományban a táblázatkezel® munkafüzet (i233.xls, i233.ods, . . . ), illetve

egy rövid dokumentá
ió (i233.txt, i233.pdf, . . . ), amelyben szerepel a megoldáskor alkalmazott táblázatkezel® neve,

verziója, valamint a megoldás rövid leírása.
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