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Valaszoljon a kérdesekre, illetve oldja meg az alabbi feladatokat! A rendelkezésre all6 id6 90
perc. A forrasallomanyokat letisztdzva az ,,.L: \sajatnév\” konyvtarba mentse el! Ertéke-
1és: 0-20: 1, 21-25: 2, 26-30: 3, 31-35: 4, 36-40: 5.

Kérdések:

1. Milyen hatranyait tudja megnevezni a soron beliili eseménykezelésnek? (2 p.)

2. Irjon le legalabb haromféle modszert, amivel egy bekezdés hatterének szinét kékre lehet

allitani! (3 p.)

3. Mire j6 a HTTP feltételes GET metodusa? (3 p.)

Feladatok:

4. Készitsen HTMLS5 weboldalt Akasztéfa jatékhoz az alabbi képernydfotonak megfeleléen!
Induljon ki a txt f4jl tartalmabol!

* Az ,Akasztofa jatek” legyen elsd, az L Attekintés” és , Kialakuldsa” masodik szintii
cimsorok! A folyo szoveget helyezze el bekezdésekben!

* Azoldal aljan helyezzen el egy trlapot,

* amin megjeldli (keretezi) a vezérlok egy halmazat!

* Ennek a halmaznak a felirata legyen ,,Sz6lasok, kozmondéasok™!

* A feladvany és az abbol mar eltalalt betiik jelenjenek meg egy bekezdésben,
* aminek végén kezdetben megjeleniti a 6 0px-Hangman-0.png képet.

* A, Felhasznalhat6 betiik” legyen a

* legordild lista cimkéje! (8 p.)
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5. A weboldalt egészitse ki CSS stiluslappal!

* Az oldal 6sszes szovegét szedje Linux Libertine karakterkészlettel! Ennek hidnyaban
probalkozzon sorban a Georgia, Times fontokkal, de ha ,minden kotél szakad”,
hasznaljon barmilyen talpas betlikészletet!

* A cimsorok bekezdéseit huzza ald 1 képpont vastagsagl, folytonos, vilagossziirke
vonallal!

* Az els6 szintli cimsor betimérete legyen az alapértelmezett méret 1,8-szerese, a
masodik szintié pedig 1,5-szerese!

* A bekezdések legyenek sorkizartak, €s

* automatikusan valassza el a bongész6 a szavakat!

* Az akasztofa képét lebegtesse jobbra!

* A feladvéany betliinek kozét ndvelje meg 1 képponttal,
* ¢sa betiik legyenek félkovérek! (8 p.)

6. Készitsen JavaScript programot, hogy a jaték jatszhatova valjek! A lehetséges
feladvanyok, melyek koziil véletlenszeriien valasszon egyet: ,,A harag rossz tanacsado”
(ez latszik a képernyofoton is), ,,JO pap holtig tanul”, ,,Ajandék lonak ne nézd a fogat!”,
,Bort iszik és vizet prédikal”, ,,Nyugalom a hosszu ¢élet titka”.

A feladvanybdl kezdetben csak a szokozok ¢€s kiilonféle irasjelek (pont, vesszd, stb.)
jelennek meg, a betlik helyén hangoskdz () karakter all. A jatékos a ,,Felhasznalhato
betlik” listajabol valaszthat egy jelet. Ezek kezdetben az abc kisbetlii, beleértve az
¢kezetes betiiket is. A ,,Probaljuk meg!” gombra Kkattintdst kovetden, ha a feladvany
tartalmazza akar kis-, akar nagybetlis alakban ezt a betlit, akkor az minden el6fordulas
helyén megjelenik a feladvanyban. Ha viszont abban ilyen betli nem szerepel, akkor a
képet le kell cserélnie a sorban kovetkezére (60px-Hangman-1.png, 60px-Hangman-
2.png, ..., 60px-Hangman-6.png). Talalattdl fiiggetleniil, az utoljara valasztott betlinek be
kell kertilnie a ,,Mar felhasznalt betlik” listajaba, illetve el kell tinnie a legdrdiil6 listabol
is!

A jaték vagy ugy ér véget, hogy a jatékos megadta a feladvany 0sszes hidnyzo karakterét,
vagy 6 hibat vétett (feladvanyban nem szerepld betiit valasztott). Az eredményrol
tdjékoztassa a jatékost egy felugro ablakban, majd inditsa Gjra a jatékot! (13 p.)

7. Oldjon meg minden feladatot jQuery segitségével, amit csak lehet! (3 p.)
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Akasztofa jaték

Az akasztofa jatékot papir és ceruza segitségével két vagy tobb jitékos jatszhatja. Az egyik jatékos gondol egy
szora, €s a masik jatékos megprobalja kitaldlni a szot a szoban szerepld betik kitalalasaval.

Attekintés

A kitaldlandé szét a szoban szerepld betiik szamaval megegyezd szamn és elrendezési vizszintes vonal repre-
zentalja. A talalgato jatékos javasol egy betiit, mely ha szerepel a kitalalandé szoban, a betid helyének megfeleld
vonalakra riirasra keriill. Amennyiben a betii nem szerepel a kitaldlandé széban, ugy egy stilizilt akasztofa egy
része keriil lerajzolasra.

A jaték akkor ér véget, ha az akasztofa (és a benne lévé emberalak) teljes egészében megformalasra keriil, vagy
kérdezd az Gsszes betit kitalalja. A jatek véget jelentd stilizalt abra megjelenésében eltérd lehet: egyes esetekben
az akasztofa all 7-10 vagy tébb vonalbél, valamint az emberalak is hasonlé mennyiségii vonalbél. Nehezitésnek
szamit, ha ennél kevesebb elembél allnak a részek, kénnyitésnek, ha tobb elembél. Az is konnyités, ha a felad-
vany széfajat vagy témajat tekintve a feladd segitséget ad.

Egyes esetekben az akasztofa mint szimbélum alkalmazasa a tirsadalmi megitélése miatt nem helyénvals, igy
helyettesiteni szoktik mas abrakkal, de a jaték lényegét tekintve ugyanaz marad.

Kialakulasa

A jaték eredete tisztazatlan. Egyes forrdasok a viktorianus Angliat jelolik meg eredetként. A jatékot Alice Bertha
Gomme Tradicionalis jatékok cimi, 1894-ben megjelent konyve is emliti ,Madarak, allatok és halak” néven.

— Szolasok, kozmondasok

A _aa_ ____ a ___a__
Mar felhasznalt betik: a j_

Felhasznalhaté betik: | b~ Probaljuk meg!
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