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

Kérdések:

1. Milyen szintaktikai szerepe van a CSS-ben a : : -nak? (2 p.)

2. A margd (margin), szegély (border) és kitdltés (padding) koziil melyiknek/melyek-
nek lehet negativ méretet megadni? (3 p.)

3. Milyen trlapvezérlonél nélkiilozhetetlen a value attribatum megadasa, és miért? (3 p.)

Feladatok:

4. Készitsen olyan HTMLS weboldalt az aldbbi dbranak megfeleléen, amelynek bongészo
cimsoraban megjelend cime Eletjaték, és egy specialis sejtautomataval foglalkozik!

Az Eletjaték szoveget jelolje meg elsé, az Alakzatok szoveget pedig masodik szintfi
cimsorként!

Az els6 szinti cimsort egy bekezdésnyi szoveg kovesse, mely a
https://hu.wikipedia.org/wiki/%C3%891etj%C3 %A 1t%C3%A9k oldalrdl szarmazik.

Ennek masodik szava legyen hivatkozas, mely erre az oldalra vezet!
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* A bekezdés alatt helyezzen el olyan elemet, mely lehetdvé teszi egy kép és feliratanak
egységbe zarasat! A kép legyen a Trefoil GOL.gif, annak helyettesitd szovege
és képalairasa egyarant ,,Eletjaték a l6here csomoén” legyen!

* Alakitson ki két szintli, szamozott felsorolast!

* Hozzon létre egy 10x10 cellabol allo tablazatot!

* Ez alatt helyezzen el egy jelolonégyzetet ,,Végtelenitett négyzetracs” felirattal, mely
alapértelmezetten be van kapcsolva!

* Végiil helyezzen el egy ,,Indit” felirati gombot is!

Eletjaték

Az életjatekot (angolul: The game of life) John Horton
Conway, a Cambridge-i Egyetem matematikusa taldlta
ki. Jatékként vald megnevezése megtévesztd lehet,
mivel ,nullszemélyes” jaték; és a ,jatékos” szerepe
mindéssze annyi, hogy megad egy kezdéalakzatot, és
azutan csak figyeli az eredményt. Matematikai
szempontbol az un. sejtautomatak kozé tartozik.

Eletjaték a l6here csomén

Alakzatok

1. Teng6dé alakzatok
1.1. Block
1.2. Tub (cs6)
1.3. Loaf (cipd)
2. Pulzalé alakzatok
2.1. Toad (béka)
2.2. Blinker (villogd)
_ 2.3. Beacon (vészjel)
3. Urhajo
3.1. Sikl6 (glider)
3.2. Kénnyu turhajo (LWSS)
3.3. Koézépsulyu trhajé (MWSS)

értelmezeEs), vagy sem! (8 p.)
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(8p.)
A weboldalt egészitse ki CSS stiluslappal!

* Szamozza be a felsorolds pontjait! A felsorolt ele-
mek szamait egy pont kdvesse, az utols6 pont és a
felsorolt elem kozott legyen egy szokoz! (3 p.)

* A tablazatot vegye korbe tengerészkék szinti, 3
képpont széles dupla korvonallal, melynek sarkai 5
képpont sugarral vannak lekerekitve! (2 p.)

* A cellak legyenek 10x10 képpont méretiiek, 1 kép-
pont vastag sziirke pontvonallal keretezettek! (2 p.)

* Az é4bran lathaté moddon jeldlje meg a megfeleld
cellakat sotétnek egy arra alkalmas stilussal (a cel-
la hattere legyen fekete szini1)! (1 p.)

(8p.)
Készitsen JavaScript programot a sejtszimulacio el-
végzésére! A sejtek életére vonatkozd szabalyokat a
Wiki oldal tartalmazza. A korok hossza 1 mp. legyen,
azaz ennyi késleltetést kdvetden rajzolja ki a program
a kovetkezd allapotot! A kiindulo allapot az abranak
megfeleld legyen! (8 p.)

Csak akkor induljon el a szimulaci6, ha valaki az ,,In-
dit” gombra kattint! A szimuléci6 inditasat kdvetden a
gomb feliratat ,,Leallit”-ra kell valtoztatni, és a kovet-
kez6 kattintdsnak értelemszertien ezt kell eredményez-
nie. A jelolonégyzet segitségével legyen beallithato,
hogy a racs sz¢lén 1év0 celldk szomszédjanak kell-e te-
kinteni a racs atellenes oldalan 1évé cellat (ez az alap-
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