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1. fejezet

Kovetelmény, projekt, funkcionalitas

1.1. Kovetelmény definicio

1.1.1. A program célja, feladata

Ez a program a népszert kigy6 jatéknak egy véltozata, melyben a cél, hogy az 1d6 lejérta-
kor a kigy6 hosszabb legyen mint az ellenfélé. A kigydkat irdnyitva kiilonb6z6 bogydkat
kell megenni. Részletesebb leirds megtaldlhat6 az 1.3. részben.

1.1.2. A projekt célja

A projekt célja, hogy a csapat készitsen egy jatékprogramot, amely hiba nélkiil fut minden
olyan gépen, amelyen legaldbb Java 1.4.2 futtatokdrnyezet taldlhat6. Fontos szempont
tovabba, hogy a jaték minél élvezhetdbb legyen. Fejlesztés sordn torekediink az UML
2.0 tokéletes hasznélatara.

1.1.3. A fejleszt6 kornyezet

A fejlesztéshez a NetBeans 6.0.1 szoftvert hasznéljuk, mely tdmogatja a CVS-t és a for-
ward engineering-et, azaz képes az osztdlydiagrambdl kédot generdlni. A cél, hogy a
jatékprogramot lehessen forditani és futtatni a HSZK szamit6gépein, ezért a Java SDK
1.4.2 kompatibilitdst allitjuk be a NetBeans-ben. A dokumentumokat szintén a NetBeans-
ben irjuk, hogy a csapattagok barmikor elérhessék a teljes projektet. A dokumentumok
végleges verzidinak szerkesztését IS[EX-hel valdsitjuk meg, mely képes pdf-be konver-
talni.

1.1.4. A jaték rendszerkovetelménye

A jaték futtathat6 lesz minden olyan rendszeren, amely képes futtatni a Java Runtime
Environment-et. Sun ajanldsa PC esetén: Minimum Pentium 166 Mhz 32 MiB RAM-
mal. A jaték hasznélatdhoz sziikség van billenty{izetre, egérre és természetesen grafikus
képernyore.



1.1. KOVETELMENY DEFINICIO FEJEZET 1. KOVETELMENYEK

1.1.5. A felhasznaloi feliilet

A jatékprogram végleges verzidja grafikus felhasznal6i feliilettel fog rendelkezni. A fel-
haszndlok a jatékot egér segitségével indithatjak és a billentytizettel vezérlik.

1.1.6. A mindéségi kovetelmények

Teljesitmény: A cél, hogy a jaték tokéletesen fusson a rendszerkdvetelmények résznél
meghatdrozott szamitogépen, a grafikus feliilet animécidi és a jatékmenet folyama-
tos legyen.

Ujrafelhasznalhatésag: Mivel a grafikus feliilet teljesen kiilon lesz a program tobbi ré-
szEtol, ezért egy esetleges grafikus feliilet valtoztatds egyszerlien €s gyorsan vég-
hezvihetd.

Rugalmassag: A jatékprogram futtathat6 lesz minden olyan kdrnyezetben, melyben meg-
taldlhaté a megfeleld Java futtatékornyezet.

Felhasznalhatosag: A jaték egyszertisége révén nem sziikséges semmilyen alapisme-
ret vagy szamitdstechnikai tudas, barki konnyedén hasznalhatja, akér a felhasznél6i
kézikonyv elolvasdsa nélkiil is.

1.1.7. A szoftver mindgsitése

A végso jatékprogram akkor megfeleld, ha minél pontosabban teljesiti a fentebb leirta-
kat. Ez ellen6rizhet$ a jaték futtatdsdval €s kiprobdldsaval, valamint a kéd és a modell
Osszevetésével.

1.1.8. A kibocsatas

A jatékprogram kibocsatdsa a forraskdddal és dokumentacidval egyiitt a konzulens elott
fog megtorténni, majd az ellendrzés és ért€kelés utdn elérhetd lesz az interneten is.

2008. méjus 14. 7 Demonic Development Team



1.2. PROJEKT TERV FEJEZET 1. KOVETELMENYEK

1.2. Projekt terv

1.2.1. Bevezetés

A feladat egy a fent emlitett kovetelményeknek megfeleld program, és az ahhoz tartozé
tervek, valamint dokumentéaciok elkészitése. A projekt megvaldsitdsanak alapvetéen hé-
rom {6 fazisa van:

A szkeleton elkészitése és miikodoképessége bizonyitja, hogy az el6tte készitett ob-
jektum és dinamikus modellek miikodSképesek, és valoban alkalmasak a specifikdcidban
leirt feladat végrehajtasara. Ennek ellenérzése érdekében a programnak futdsa sordn elére
meghatérozott pontokon iizeneteket kell kiirnia, ezzel megkonnyitve a tesztelést.

A kovetkezd fazis a prototipus elkészitése. Ekkor illesztjiik be a kiillonbdz6 algoritmu-
sokat. A program mar tulajdonképpen kész, csak grafikus megjelenités nincs. A j6 tesz-
telhetdség érdekében a milikodést alfanumerikus képernydn kell megjeleniteni, valamint
a be— és kimenetnek féjlok haszndlatdval is vezérelhetOnek, illetve megfigyelhetdnek kell
lennie.

Az utolso fazis a grafikus valtozat elkészitése. Ekkor kapja meg a végleges felhasz-
ndldi feliiletet a program. A jatékélmény szempontjabdl fontos a jo attekinthet6ség, egy-
szer(i kezelhetség, valamit a vizudlisan is hibamentes miikodés. Eppen ezért ebben a
fazisban is fontos szerepet kap a tesztelés.

1.2.2. Fejlesztési iitemterv
Az 1.2.1. részben emlitettek alapjan a fejlesztés harom l1épcsés:

Szkeleton A modellezési fazis. Torekedni kell a minél dltalanosabb modellre, f6leg an-
nak ismeretében, hogy a kovetelmény véltozni fog a projekt folyaman. A legtdbb
intuiciot és kreativitdst igényld fazis. A tesztelése soran felfedhetjiik a modell eset-
leges megbtivo elvi hibdit, hidnyossagait.

Prototipus A modell alapjan elkészitett, részben generalt alfanumerikus feliiletet hasz-
nalo program. A tesztelés sordn fényt derithetiink az implementé4ci6 hibdira.

Grafikus valtozat A prototipus alfanumerikus feliiletét felvaltja a grafikus felhasznal6i
interfész. A program elnyeri végsé kiilalakjat.

1.2.3. Kockazatok kezelése

Kockazat Valészintiség Hatas
1 Egy csapattag tdvozik alacsony kezelhetd
2 Tobb csapattag tdvozik nagyon alacsony  katasztrofalis
3 Tonkremegy a CVS szerver alacsony kezelhet6
4 Kovetelmények valtozasa nagyon magas kezelhet6
5 Megsziinik az internetkapcsolat a VPK-ban alacsony kezelhetd

1.1. tablazat. Kockdazat analizis
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1.2. PROJEKT TERV FEJEZET 1. KOVETELMENYEK

Az 1.1. tablazatban a projektet befolydsolé eseményeket foglaltuk 6ssze. Ezek keze-
1ésére, €s elkeriilésére a kovetkezo stratégidkat dolgoztuk ki:

1.

Egy csapattag kilépése esetén a csapat a projekt definicié szerint 3 fével még mii-

kodhet tovdbb. Ez esetben a kiléps tag feladatait szét kell osztani. Uj ember bevétele
nem lehetséges. (Brooks tv.)

Tobb csapattag tdvozasa esetén a projekt sikeres befejezése kétségessé valik, azon-
nal a konzulenshez kell fordulni.

. A csapat sajat CVS szervert haszndl, ezért a meghibdsoddsok okozta adatvesztés

elkeriilése érdekében rendszeresen biztonsagi mdsolatot készitiink a repository-rol.

A projekt elkészitése soran varhaté a kovetelmények valtozasa, ekkor az uj kove-
telményt be kell illeszteni a modellbe, elemezni kell a véltozas projektre gyakorolt
hatdsat.

. Amennyiben megsziinik az internetkapcsolat, akkor a CVS szerver elérhetetlenné

valik hédlézaton kiviilr6l, azonban bels6 hal6zaton még elérhetd, tehat az ilyen hiba
csak hétvégén kritikus.

1.2.4. Fontos idopontok

® februar 20. Kovetelmény, projekt, funkcionalitds - beadds
EE februdr 27. Analizis modell kidolgozasa 1. - beadds
;; marcius 5. Analizis modell kidolgozésa 2. - beadds
EE marcius 12. Szkeleton tervezése - beadds
E mdrcius 19. Szkeleton - beadds

i ;; marcius 26. Prototipus koncepcidja - beadds

% EE aprilis 2. Részletes tervek - beadas
;; aprilis 16.  Prototipus - beadas
£ [4prilis23. Grafikus feliilet specifikdcioja - beadds
EE majus 7. Grafikus véltozat - beadds
;; mdjus 14.  Osszefoglalds - beadds
!

1.1. 4bra. Id6beosztas
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1.2. PROJEKT TERV FEJEZET 1. KOVETELMENYEK

1.2.5. Csapat miikodése

A csapat négy emberbdl all. Tagjai egy kollégiumi szobdban laknak, ami jelentSsen le-
egyszerlsiti a kapcsolattartdst. Az aktudlis feladatok kiosztasa mindig egy megbeszélé-
sen torténik, ekkor toreksziink arra, hogy mindenki azonos nehézségti feladatot kapjon,
és olyat, amiben kedvét leli. A megbesz€lés befejezése utdn a naploba minden esetben
rogzitjiik a meghozott dontéseket, hogy ki, milyen feladatot kapott, és milyen hatarido-
vel.

Munka kézben, amennyiben dokumentacioérdl van sz6, mindenki sajat fajlba dolgo-
zik a CVS szerveren. Ez a fajl a doc/unstable katalogusban taldlhat6. A napldjat szintén
mindenki kiilon vezeti egy nevével ellatott log kiterjesztésii fajlban. A megbeszéléseket
kiilon napléfajlban, a discuss.log-ban jegyz6konyvezziik. A napléfajlok formatuma ko-
tott az egyszer( feldolgozhatdsag végett. Beadds el6tt lefuttatjuk a loggen nevii szkriptet,
ami egy kozos fajlba egyesiti a napldkat, idérendbe rendezi a kezdés ideje szerint, és at-
konvertalja IfTEX -es tablazatta. Ezutdn az egyénileg készitett anyagokat forméazzuk, majd
elkészitjiik a beadandé dokumentumot. Ennek elkésziiltével a csapat megbeszélésen dont
a dokumentum véglegesitésérdl, és ha mindenki egyetért, akkor az atkeriil a doc/stable
katal6gusba, kinyomtatjuk és beadjuk.

2008. méjus 14. 10 Demonic Development Team



1.3. A JATEKPROGRAM LEIRASA FEJEZET 1. KOVETELMENYEK

1.3. A jatékprogram leirasa

A jatékban kigyok kiizdenek egymads ellen a gy&zelemért. A jatéktéren két kiilonbozo
szinl kigy6é mozog, amelyet egy szamitégépen kiillonbozé nyomégombokkal (amelyet
majd akdr at is lehet allitani) vezérliink. A kigyonak a fejét tudjuk vezérelni, hogy me-
lyik irdnyba menjen, a teste pedig folyamatosan koveti ugyanazokat az irdnyokat, tehat
amerre megy a kigyo6 feje, arra fog menni a kigy6 teste is. Egy kigyot dsszesen négy
gombbal lehet irdnyitani, ahol az egyes gomb azt mondja meg hogy melyik irdnyba men-
jen a kigyd, de nem lehet egy vonalban megfordulni. A kigydk addig élnek, amig falnak,
madsik kigyonak vagy sajat maguknak (tin. becsavarodds) nem iitkznek. A jatékot lehet
sziineteltetni: ez az "Esc’ gomb lenyomadsaval torténik, majd djboli megnyomadsaval lehet
folytatni a jatékot.

A jatéktéren kiillonboz6 fajtaju bogyodk taldlhatok, amelyek kiilonb6zd hatasokkal le-
hetnek a kigyokra. Ha egy mezei bogyot esziink meg, akkor a kigy6 hossza egy egységgel
hosszabb lesz. Ha flirészbogyét esziink, a kigyonk harapdsa egy rovid ideig olyan erds
lesz, hogy amikor a mésik kigyonak (vagy akdr sajat magdnak) nekimegy, 4thalad rajta,
levagva az ellenfél (vagy a sajdt) farkat. Ha viszont egy k6bogyo6t fogyasztunk el, akkor
az folyamatosan megy hétra a kigy6 testében egészen a farokig, ahol majd felhalmoz6-
dik. A kdbogy6 az érintett testszakasz fenti moédon leirt megharapasat akaddlyozza meg,
ezzel a koves részre harap6 kigyot elpusztitva.

A jatéktéren dllandéan két mezG- valamint egy-egy flirész -és k6bogyo van. A jaték
elinditasakor a kigyok a palyatdl fiiggben a megadott helyekrdl megadott irdnyban indul-
nak el. A jaték kezdésekor a kigy6k hossza egyenként 3 egység. A jaték idére megy, ami
alapesetben 2 perc, de ezt akar a felhaszndl¢ is bedllithatja. Be lehet majd tovabbd azt is
allitani, hogy milyen sebességgel haladjanak a palydn a kigyok. Az a jatékos nyer, akinek
az utolsé pillanatban hosszabb a kigydja, vagy egységes kigyohossz esetén az szamit,
hogy kinek a testében van kevesebb kébogyd. Ha a kébogydk szdma is egyenld, akkor
az eredmény dontetlen. Ha a jaték folyamén az egyik kigyé meghal, akkor a pédlya egy
masik részén uj életet kap és folytathatja a jatékot, de a hossza Ujra 3 egység lesz. Ha
valamelyik jatékos két 1épés kozott tobb irdnyt is megad, akkor az utoljara megadott lesz
érvényes.

Specidlis esetek:

* Ha egy flirészbogy6 hatdsa alatt all6 kigy6 fejjel nekimegy egy masik (flirészbo-
gyot nem fogyasztott) kigyo fejének, akkor az a kigy6 hal meg, amelyik nem evett
flirészbogyot. Minden egyéb esetben a fej-fej litkzés mind a két kigy6t megoli.

* Ha egy kigy6 olyan sok kébogydt megevett mar, hogy a feje utdn mar csak koves
részek vannak, akkor ha egy 4j kébogydt akar felvenni, meghal a kigy6.

* Ha egy flirészbogyos kigyo ugy harapja 4t a mdsikat, hogy az rovidebb lenne a
harapds utdn 3 egységnél, akkor a megharapott kigyé meghal.

* Ha két kigy6 egyszerre 1€p rd egy olyan mezdre a palyan, ahol valamilyen bogy6
taldlhatd, akkor a fej-fej iitkozés szabalya 1€p életbe, és ha van tuléld kigyo, az eszi
meg a bogyot.
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1.4. SZOTAR

FEJEZET 1. KOVETELMENYEK

1.4. Szétar

atharap
becsavarodas
bogyé

fal

fiirészbogyo

jatéktér
kezdeti hossz
kigyo

kigyo farka
kigyohossz

kigy6 megeszik egy bogyot

kobogyo

kobogyok szama
meghal a kigyé
mezei bogyo

palya
aj élet

utkozés

2008. majus 14.

Egy kigy6 ugy litkozik egy masik kigyoval, hogy az-
zal a mésikat megroviditi, mikézben 6 maga életben
marad.

Amikor az egyik kigy6 sajat maganak megy neki.
Amit, ha egy kigy6 megeszik kiilonbdz6 hatdssal lesz
a kigyora, fiiggéen a bogyo fajtajatol.

Egy olyan rész a jatéktéren, aminek, ha egy kigy6 ne-
kimegy, meghal.

A jatéktéren talalhat6. Ha ezt megeszi egy kigyo, ak-
kor egy rovid ideig képes lesz atharapni egy masik
kigyét.

Ezen a teriileten mozoghatnak a kigyok. Falak hata-
roljak korbe.

A jaték elején, vagy amikor a kigy6 uj életet kap, ilyen
hosszisdggal jelenik meg a palyén.

Ezt irdnyitja a jatékos a jaték soran.
Alapértelmezésben a kigyo feje utani rész, de ha egy
flirészbogyos kigyo dtharapja a kigyo testét, akkor a
farok az 4tharapott testrész utani teriiletet jelenti.

Egy szdm, ami azt mutatja meg, hogy a kigyo6 (fejjel
egyliitt) hany egység hosszu.

A kigy6 fejével egy olyan pontra keriiliink, amin ere-
detileg valamilyen bogy6 volt. A bogy¢ eltlinik a pa-
lyardl, majd a fajtdjanak megfelelden hatdssal lesz az
6t megevo kigyora.

A jatéktéren helyezkedik el. Amennyiben egy kigyo
megeszi ezt, védettséget nyujt szdmadra a test azon ré-
szén (ahol éppen van) egy flirészbogyds kigy6 hara-
pasatal.

Azt mutatja meg, hogy a kigyé testében hany darab
kdbogyé talalhatd.

A kigy6 ebben az esetben eltiinik a palyardl, majd egy
madsik helyen uj életet kap.

A jatéktéren taldlhatd, amelyet ha egy kigyo felvesz,
akkor megnd a hossza egy egységgel.

A jatéktér egyik forméja.

A kigy6 egy bizonyos helyen tjra megjelenik a meg-
adott kezdeti hosszal.

Az amikor az egyik kigy6 egy mdsik kigyonak, fal-
nak, vagy épp sajat maganak megy neki.
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1.5. ESSENTIAL USE-CASE-EK FEJEZET 1. KOVETELMENYEK

1.5. Essential Use-Case-ek

1.5.1. Use-Case diagram

Start first game _ - — Start next game
=<Exiends==

I
=:-::inn:|pde:=:=—

O |

End game

Pause game Move snake

1.2. dbra. Essential Use-Case diagram
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1.5. ESSENTIAL USE-CASE-EK FEJEZET 1. KOVETELMENYEK

1.5.2. Use-Case leirasok

Use-Case: Start first game

Actor: Player

Feltétel: Nincs folyamatban 1év6, futé jaték.
Leiras: A felhasznald 1j jatékot indit.
Use-Case: Start next game

Actor: Player

Feltétel: Folyamatban van egy jaték.

Leiras: A felhasznalé 1j jatékot indit.
Use-Case: End game

Actor: Player

Feltétel: Folyamatban van egy jaték.

Leiras: A pillanatnyilag futé jaték befejezése.
Use-Case: Move snake

Actor: Player

Feltétel: Folyamatban van egy jaték.

Leiras: Valamelyik jatékos megvaltoztatja a kigydja haladdsi irdnyat.
Use-Case: Pause game

Actor: Player

Feltétel: Folyamatban van egy jaték.

Leiras: A felhasznal¢ sziinetelteti a jatékot.
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2. fejezet

Analizis modell kidolgozasa

2.1. Osztalyok leirasa

2.1.1. CONTROL package

Control: Ez az osztdly felel a program irdnyitasaért, a felhaszndlé utasitdsai alapjan ve-
z€rli a modellt és a megjelenitést.

2.1.2. MODEL package

Berry: A kiilonb6z6 tipust bogyodk absztrakt Gsosztdlya, mely a bogydk viselkedésének
kozos részét valositja meg (litkozések kiértékelése, uj pozicid felvétele). A Game-
Object osztalybol szarmazik.

FieldBerry: Mezei bogyoét reprezentdld osztily, a Berry osztdlybdl szarmazik.

FieldElement: A pilyaegy darabja, erre lehet rdlépni. Van egy négy elem tombje, ami a
szomszédos FieldElement-ek referencidjat tartalmazza. Tudja, hogy a palyadarabon
éppen milyen GameObject(ek) van(nak).

GameField: Maga a pélya. A pélya létrehozadsnal van fontos szerepe, a FieldElement-
eket és Osszekottetéseiket hozza létre, a GameObject-ek rajta keresztiil adhaték
hozza a palydhoz. Jaték kozben 6 ad iires FieldElement-eket az Uj pozicidra 1ét-
rejovd objektumoknak.

GameODbject: A pélyan el6forduld elemek kozos absztrakt §sosztdlya, tartalmazza, hogy
melyik FieldElement-en tartézkodik, valamint a leszarmazott osztalyok 4ltal feliil-
definidland6 metddusokat (iitkozések, meghalas kezelése).

Model: A jatékmenetet kezel6 osztdly. Felelos a pélya és a GameObject-ek, valamint a
kigyodk l1étrehozasaért, mozgatasaért, a jaték idozitéséért.

SawBerry: Fiirészbogyot reprezentdld osztély, a Berry osztalybol szarmazik.

Snake: Egy kigyot reprezentdld osztaly. FelelGs a kigy6 1étrehozdsaért, mozgatasaért,
valamint lekérdezhetd t6le a kigy6 dllapota (hossza, tartalmazott k6bogydk szdma,

hatralevé firészbogy6-id6). Referencidja van a kigyo fejére, azon keresztiil irdnyitja
a kigyot.
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2.1. OSZTALYOK LEIRASA FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

SnakeBody: A kigy6 torzsének egy szegmensét reprezentdld osztdly, a SnakeElement
osztalybdl szarmazik. Tartalmaz egy referenciét a kovetkezd torzsszegmensre.

SnakeElement: A kigy6 testének egy szegmensét reprezentdld absztrakt 6sosztaly. Tar-
talmazza az adott testrész allapotat (halott-e, tartalmaz-e kovet), valamint a kigy6
miikodéséhez és édllapotanak lekéréséhez sziikséges fliggvényeket. A GameObject
osztalybdl szarmazik.

SnakeHead: A kigy6 fejét reprezentdld osztdly, a SnakeElement osztalybol szarmazik.
Tartalmazza, hogy fiirészbogy6 éllapotb6l még mennyi van hétra, valamint a kigy6

s 22

mozgésanak irdnyat. Felelds a kigyd mozgatdsaért.
StoneBerry: K&bogyodt reprezentdld osztaly, a Berry osztalybdl szarmazik.

Wall: Egy falszakaszt reprezentél6 osztily, a GameObject osztalybdl szarmazik.
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2.2. OBJEKTUM KATALOGUS FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

2.2. Objektum katalégus

Név Berry

6sosztély GameObject

Komponensei -

Relaciok GameObject-b6d1 szarmazik
Példanyok szama nem példanyosithatd

A kiilonb6z6 bogyok kozos absztrakt Gsosztalya.

Valtozok:

Tipus Név Leiras

GameField refGameField Referencia a GameField objektumra,
hogy 1) bogyd készitésekor tudjunk
kérni egy lres helyet.

Metédusok:

Tipus Név Leiras

boolean collide() Absztrakt fliggvény, mely megmondja,
hogy az adott objektum tulélte-e az iit-
kozést.

void die() Eltiinteti a palyardl a bogyo6t, majd egy
Ujat general.

void setrefGameField Bedllitja a GameField-re mutat6 refe-

(GameField) renciat.

Név Control

6sosztély Object

Komponensei Model, View

Relaciok Model-lel, View-val asszocidl

Példanyok szama 1

Ez az objektum irdnyitja a jaték miikodését, tartja a kapcsolatot a modell, a megjelenités
és a felhasznalo kozott.

Valtozok: —

Metodusok:

Tipus Név Leiras

static main (String[]) A program belépSpontja.
void

2008. méjus 14. 17 Demonic Development Team



2.2. OBJEKTUM KATALOGUS FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

Név FieldBerry

Ososztaly Berry

Komponensei -

Relaciok Berry-bdél szarmazik
Példanyok szama 2

Egy mezei bogyét reprezentdl6 objektum.

Valtozok: —

Metoédusok: —

Név FieldElement

6sosztély Object

Komponensei -

Relaciok GameObject-tel asszocidl,
GameField erbsen aggregéalija

Példanyok szama n

A palyét alkoté mezd, az egyes objektumok ezeken helyezkednek el.

Valtozok:

Tipus Név Leiras

FieldElement neighbours[4] Itt taroljuk el a mezdk szomszéd-
jait.

Metodusok:

Tipus Név Leiras

void add (GameObject) Egy mez6hoz hozzdadja a meg-
adott objektumot.

int getGameObjectCount () Visszaadja, hogy egy mezbn
hany objektum van.

GameObject[] getGameObjects () Visszaadja az adott mezén levd
objektumokat.

void remove (GameOb ject) Egy mez6rdl eltdvolitja a meg-
adott objektumot.

void setGameObjects Itt allithatjuk be, hogy egy me-

(GameObject[]) z6n milyen objektumok helyez-

kednek el.

FieldElement [4] getneighbours () Visszaadja egy adott mezd szom-
szédos elemeinek referencidit.

void setneighbours Bedllitja egy megadott mezd

(FieldElement[]) szomszédokra mutatd referenci-

ait.
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2.2. OBJEKTUM KATALOGUS FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

Név GameField

Ososztaly Object

Komponensei FieldElement

Relaciok Erbsen aggregalija a
FieldElement—-eket, Model erdsen
aggregalija

Példanyok szama 1

A jatékteret reprezentdl6 osztaly.

Valtozok:

Tipus Név Leiras

Int2 size Ebben taroljuk el az pédlya mére-
tét.

Int2 startPositions[2] Itt taroljuk el a kigyok kiindulési
koordinatdit.

Metodusok:

Tipus Név Leiras

int add (GameObject, A megadott objektumot elhelyezi

FieldElement)
FieldElement getFreePosition ()

FieldElement getFieldAt (Int2)
FieldElement|[] getFieldElements ()

Int2 getsize()

a specifikalt mezon.

Visszaad egy olyan mez6t, amely
szabad, igy tehetiink rd egy 1j ob-
jektumot.

A megadott szdmparral azonosi-
tott mezGt adja vissza.

Visszatér az 6sszes FieldElement
referencidjat tartalmazé tombbel.
Visszaadja a pdlya méretét egy
struktaraban.

FieldElement getSnakeStartPosition Visszaadja, hogy a megadott ki-

(int) gy6 melyik mez&rdl indul.
Int2[2] getstartPositions () Visszaadja a kigyok kiinduldsi
helyeit.
void setsize (Int2) Bedllitja a palya méretét.
void setstartPositions Beidllitja a kigyok kiinduldsi he-
(Int2[2]) lyeit.
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2.2. OBJEKTUM KATALOGUS FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

Név GameObject

Ososztaly Object

Komponensei -

Relaciok asszocidl a FieldElement-tel
Példanyok szama nem példanyosithatd

A pélyan el6forduld elemek kozos absztrakt §sosztalya.

Valtozok: —

Metédusok:

Tipus Név Leiras

boolean collide() Absztrakt fiiggvény, mely megmondja,
hogy az adott objektum tulélte-e az iit-
kozést.

void die() Megoli az objektumot.

FieldElement getground() Visszatér annak a mezdnek a referencia-
javal, amelyen az objektum elhelyezke-
dik.

void setground Bedllitja egy adott objektumnak, hogy

(FieldElement) épp melyik mez6n van.

Név Model

Ososztaly Object

Komponensei GameField, Snake

Relaciok erbsen aggregalja a

GameField-et és a Snake-et
Példanyok szama 1

Ez az objektum reprezentalja magét a jatékot.

Valtozok: —
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2.2. OBJEKTUM KATALOGUS

FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

Metédusok:

Tipus Név Leiras

int getRemainingGameTime () Visszaadja a jatékbol hétralévd idot.

Snake[*] getSnakes () Visszaadja az egyes kigyok referen-
ciéit, hogy azok allapotait le tudjuk
kérdezni.

Object [*] getVisibleObjects () Visszaadja a palyan taldlhat6 Osszes
felrajzoland6 objektumot.

int loadMap (URL) Ez a fiiggvény tolti be a palyat.

void reset () Ez a fliggvény felelds az 1d6zitd
visszadllitdsaért.

void setNextMove (int Ezzel a fiiggvénnyel tudjuk bedlli-

playerID, Direction tani a soron kovetkezd irdnyt.
newDirection)

void start () Az id6zitdt djra elinditja a jaték szii-
neteltetése utdn.

void stop() Leéllitja az 1d6zit6t.

Név SawBerry

Ososztaly Berry

Komponensei -

Relaciok Berry-bd1l szarmazik

Példanyok szama 1

Egy flirészbogyot reprezentdld objektum.

Valtozok: —

Metoédusok: —

Név Snake

(”)sosztély Object

Komponensei SnakeHead

Relaciok erbsen aggregalja a SnakeHead-et,
aggregalja a Model

Példanyok szama 2

A kigyot reprezentdlo objektum.

2008. majus 14.
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2.2. OBJEKTUM KATALOGUS

FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

Valtozok:

Tipus Név Leiras

int playerID Segitségével konnyen tudjuk azonosi-

tani az egyes kigyokat.

Metodusok:

Tipus Név Leiras

void detectCollision() Az iitkozések kezelése a feladata.

int getLength () Visszaadja a kigy6 hosszat.

int getplayerID () Visszaadja a kigy6 azonosit6 szdmat.

int getRemainingSawTime ()  Visszaadja azt az idOmennyiséget (ma-
sodpercben), amely megmutatja, hogy
mennyi ideig érvényes még a flirészbogyo
hatésa.

int getStoneCount () Visszaadja a kigyoban levo kdbogyok sza-
mat.

void move () A kigyot 1épteti egy egységgel.

void setNextMove Itt tudjuk bedllitani, hogy a kigyo kovet-

(Direction) kez6 mozgasakor melyik irdnyba halad-

jon.

Név SnakeBody

Ososztaly SnakeElement

Komponensei -

Relaciok SnakeElement-bdl szérmazik

Példanyok szama n

A kigy6 testének egy szegmensét tartalmazoé kigyokomponens.

Leiras

Valtozok:

Tipus Név
boolean isTail
SnakeBody next

Két allapotd valtozd, mely megmondja,
hogy az adott kigy6éelem a kigy6 farka-e.
Referencia a soron kovetkezd kigyo-
elemre.
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2.2. OBJEKTUM KATALOGUS FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

Metédusok:

Tipus Név Leiras

boolean getisTail() Visszaadja, hogy az adott kigy6elem a ki-
gyo farka-e.

void setisTail (boolean) Bedllitja, hogy az adott kigyéelem a kigy6
farka-e vagy sem.

Név SnakeElement

6sosztély GameObject

Komponensei -

Relaciok 0roklddik a GameObject-bdl

Példanyok szama nem példanyosithatd

A kigy6 testelemek absztrakt Gsosztélya.

Valtozok:

Tipus Név Leiras

boolean  hasStone Megmondja, hogy az adott kigydelem
tartalmaz-e kbogyot.

boolean isDead Megmondja, hogy az adott kigydéelem
halott-e.

int playerID A kigy6 egyéni azonositdja.
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2.2. OBJEKTUM KATALOGUS

FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

Metédusok:

Tipus Név Leiras

boolean collide () Feliildefinidlt fiiggvény, amely
megmondja, hogy az adott objek-
tum tulélte-e az iitkozést, illetve
kezeli a bogyodkkal val6 iitkozést.

void detectCollision() Feladata az iitkozések kezelése.

void die() Feliildefinidlt fiiggvény, amely
meghivasakor eltiintetjik az
adott elemet a palyarol.

int digestStone () Ez felelos az elfogyasztott ké-
bogydk fokozatos hatrajutdsaért
egészen a farokig.

boolean gethasStone () Megadja, hogy az adott kigyo-
elem tartalmaz-e kébogyaét.

boolean getisDead() Megmondja, hogy az adott ki-
gyodelem halott-e.

int getLength () Megadja rekurziv médon, hogy
milyen hosszu a kigyd.

int getplayerID() Visszaadja a kigy6 azonosit6 szi-
mat.

int getStoneCount () Megadja, hogy mennyi kébogyot
tartalmaz a kigyo.

void grow () Kigy6 hosszit noveli meg egy
egységgel.

void move (FieldElement) Rekurziv mozgatéfiiggvény.

void sethasStone () Bedllitja, hogy az adott kigyo-
elem tartalmaz-e k6bogyaét.

void setisDead (boolean) Bedllitja egy adott kigydelemre,
hogy halott-e.

void setplayerID (int) Bedllitja a kigy6 azonosito sza-
mat az adott kigy6elemre.

Név SnakeHead

6sosztély SnakeElement

Komponensei -

Relaciok SnakeElement-bdl szdrmazik,

Példanyok szama

aggregalja a Snake

2

A kigyo6 fejét reprezentdlé objektum.
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2.2. OBJEKTUM KATALOGUS

FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

Valtozok:

Tipus Név Leiras

SnakeBody body Referencia a kigyo testére.

Direction newDirection Ebben a véltozéban taroljuk a soron
kovetkezd mozgds irdnyat.

GameField refGameField referencia a GameField objektumra,
hogy le tudja kérni a starthelyet.

int remainingSawTime Megmutatja, hogy mennyi ideig ér-
vényes még a flirészbogy6 hatésa.

Metodusok:

Tipus Név Leirés

boolean collide (FieldElement)  Feliildefinidlt fliggvény, amely meg-
mondja, hogy az adott objektum
tulélte-e az titkozést.

int digestStone () Feliildefinidlt fiiggvény, ez felelds
az elfogyasztott kébogydk fokoza-
tos hatrajutaséért egészen a farokig.
Amennyiben ez nem sikeriil a kigy6
meghal.

int getremainingSawTime () Visszaadja, hogy a flirészbogy6 ha-
tdsdbol hany mdsodperc van még
hatra.

void move () Ezt a fiiggvényt meghivva fog a
kigy6 egy egységgel el6rébb mo-
zogni a newDirection-ben meghata-
rozott irdnyban.

void setnewDirection (int) Beidllitja a soron kovetkez6 mozgds
irdnyaét.

void setrefGameField Bedllitja a GameField-re mutatd re-

(GameField) ferenciat.
void setremainingSawTime (int) Bedllitja, hogy a fiirészbogyd hata-

sdbol mennyi madasodperc van még
hatra.
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2.2. OBJEKTUM KATALOGUS FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

Név StoneBerry

Ososztaly Berry

Komponensei -

Relaciok Berry-bdél szarmazik
Példanyok szama 1

Egy kdbogyot reprezentdld objektum.

Valtozok: —

Metédusok: —

Név Wall

Ososztaly FieldElement

Komponensei -

Relaciok FieldElement-bdl szarmazik
Példanyok szama n

Egy falat reprezental6 objektum.

Valtozok: —

Metodusok: —

Tipus Név Leiras

boolean collide Ez a fiiggvény megmondja, hogy az adott

(FieldElement) objektum talélte-e az {itkHzést.
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2.3. STATIKUS STRUKTURA DIAGRAM

FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

2.3. Statikus struktira diagram

MODEL

private int playerD
private boolean isDead = false

Qerationa
package SnakeElement(int playeriD)

public boolean gethasStone( )

protected void sethasStone( hoolean val)

public int getplayeriD( )

protectzd void setplayeriD(intval )

public boolean getisDead( )

public void setisDead( boolzan val)

package int getLengt( )

package int getStoneCount( )

protectzd void grow( )

protected int digestStone( )

protected void move( FieldElement newGround )

T

I =
package GameObject( )

package Wall( )

Qperations
package StoneBerry( )

SnakeElement Wall StoneBerry SawBerry FieldBerry
Atributes Attibutes Aibutes Atributes Atatutes
private boolean hasStone = false
Operatians

Goedmtions Gpedmtions
package SawBerry( ) package FieldBerry( )

Operations Redefined From Game Ofject
package boolean collide( )

b

GameObject

Attibutes

erations

package boolean collide( )

package void dis( )

package FieldElement getground( )
package void setground( FieldElementval )

|

ceibuies
private boolean isTail = true
private

next= null

SnakeHead

tiributes
private Direction newDirection

private intremainingSawTime = 0
privats SnakeBody hody = null
private GameField refGameField = null

Gperations
package SnakeHead( int playeriD )

Cperations Redefined From Snakelement
package int digestStona( )

package boolean collide( )

Qperations
package SnakeBody( int playeriD )
public boolean getisTail( )
private void setisTail( boolean val )

N

Berry

Attibutes
private GameField refGameField

Cperations
package Bermy( )

package void setrefGameField( GameField val )

erations Redefined From Game Ofject

mGameObjects package boolean collide( )
package void detectGollision( ) AN package void dief )
Qperations Redsfined From GameObject
package boolean collide( ) 1
package vaid die( ) SnakeBody
ground FieldElement

private FigldElement neighbours(4]

Operatins
package FisldElzment( )

package Game0bject[0.*] getGamaObjects( )
package void setGameObjects( GameOhjectvall0.”])
package FieldElement[4] getneighbours( )

package void setneighbours( FieldElementvall4])
package void add( GameObjectval)

package void remove( GameGbjectval )

package int getGameOhjectCount( )

public int loadMap( URL mapLocation y

public void setNextMove(int playeriD, Dirsction newDirection )
public void start; )

public void stop( )

public void reset( )

package void setrsiGameField( GameFisid val) Model
package int getremainingSawTimel )
tnbutes -
package void setremainingSawTime( intval) mFieidElements
Cperetions
package void setnewDirsction( Direction val) public Model( )
package void move( ) 1

GameField

Attibutes
private Int2 size

private Int2 startP ositions(2]

[mSnaketead public int getRemainingGameTime( ) [P i
public Ohjecil getvisibleObjects( ) 1 | package GameField(Int2 size )
o | pubte snakery gesnaies() public Int2 getsize( )
Snake al package void setsize( Int2 val )
package Int2(2] getstantPestions( )
ibutes :
private It playerlD Je—— miodel package void sststariPosiions( Int2 val[2])
package FisldElemeni[] getFisldElzments( )
e kage int add( GameGhjectval, FieldElement pos )
package Snake( int playerlD, intlength, GameField af) e — g
package uoid sethiexiMove( Direction newDirection ) package FieldElement gefFieldAt( Int2 pos)
sublicint getLangth( ) package FieldElement getFreePosition( )
aublic nt getStoneCount( ) package FieldElement getSnakeStartPositon( int playeriD )
public int getRemainingSawTime( )
publicint getplayerlD( )
package uoid move )
package void dstectCollision( )
| R
| <<usages> <<usAges>
CONTROL VIEW

Control

tibutes I ——

— <cusages>

erations
public Gontrol( )
public vold_main( String args[])

2.1. abra. Osztaly diagram
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2.4. SZEKVENCIA DIAGRAMOK

FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

2.4. Szekvencia diagramok

2008. majus 14.

: Control

| _create 5

: Model

2.2. abra. Program inditdsa
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2.4. SZEKVENCIA DIAGRAMOK FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

-

| 1 loadMap(URLY |

| 2: create GameField
[F---"mmn
loop |
30 create f:FieldElement

4:lsetneighbours(FieldElem ent[#1)

Iu_op)a_“) € create wall
[!} 7 addw

|
|
|
| 9: create stStoneBerry
|
|

12: addést, 7

13

| 14: create zh:Sand ey
l'J|:|V 15: getFreeFosition

D— 19: create fe:FieldBarry

-
B e| :ShakeHead

26: getSnakeStartPositiond {ayeriD) |

27: fr-FidldElem ent /lJ
28: adfighis, fr) |

i .

k

/|

TaA

3000nt
31 reset() |,|_|

32

33: start) |

2.3. dbra. Jaték inditdsa
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2.4. SZEKVENCIA DIAGRAMOK FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

sd mowe_snale )

(Control Model shake[plD]:Snake ShakeHead

I

|

1: setMextMove(plD, di I I
— 2 setMextMove(di | 5 WD ionir)

csetnewDirection{dir

T P + _ _____
& q:_"‘ _________ I
< —————————] | |
T T I I
I I I I
2.4. dbra. Kigy6 mozgatdsa
sd bochy_mowve )
b:inakeBody hext:anakeBody

| L movei |

2.5. dbra. Kigy6 torzsének mozgésa
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2.4. SZEKVENCIA DIAGRAMOK

FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

2008. majus 14.

: Control : Model

2.6. abra. Jaték sziineteltetése
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2.4. SZEKVENCIA DIAGRAMOK FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

sd inner

‘Maodel s[k] Snake shlk]:SnakeHead b:SnakeBody ground:Fiel dElement glilCameObject

T—+—

T
I
t
|
f

loop ]
7 detectCollisi DI"ICII

i
|
|
|
|
|
|
|
——

8: detectCallision(

I I I
1 . .
loop ] 1: moved) i i I
2 moved) I I I
] | |
3 movelground) | |
|3 move@round | |
ref |
11 |
cy_move i
|
4: I
5 I |
|
< |
|
|
|
f
|
|
|
|

9 getCaqlleObjectso
T
10: Camqlot:ject[*] g

R ———————— —
loop ) i 11 collide( i i
| |
I 12 boolean cfi] |
oo Loz Lo
} } }
loop I L H
[foor) opt ] | 13: die() | |
1] A
ST T T
16 15 | | 1
A — | | j |
e N ; | | L
| | | | i i
| | | | ! |
| | | | H |
loop | 17: getlengthy 1 i I I ! I
4& i i i c[i]=false |
1&: int| | | | |
________ | | |
L | <3 I :
Lort | | I I
[ref) i i | i
create}Snake I I I
| | | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | !

2.7. abra. Kigyok Iéptetése, belsé miikodés
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2.4. SZEKVENCIA DIAGRAMOK

FEJEZET 2. ANALIZIS

MODELL KIDOLGOZASA

sd barry_ilie J

af:Cam eField

ground:Fiel dElement

bl:FieldBerry

|
2 getFr‘enliPositiom:}

fr:FieldEle ment

1: create b2:FieldBerry

2008. majus 14.

1
R thieI%,lEImnent

-3

—————

1o removellal)

2.8. abra. Egy bogy6 haléla
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2.4. SZEKVENCIA DIAGRAMOK

FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

sd snake_element _die /I

s:SnakeBody

ground:FieldElement

next:SnakebBody

I 1: getCameObjectCount

=1

-

opt

I
|
I
| 3: detectCDIIisiDnﬂlI
I
I
I

2008. majus 14.

8: setisDeadd rue) I

2.9. dbra. Kigy¢ testelem haldla
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4: died
5
{ ——————————— 4
B removeis) |
v
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2.5. ALLAPOT DIAGRAMOK FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

2.5. Allapot diagramok

Playing

Initial
Game End Game

:

Paused ‘

2.10. dbra. A jaték allapot diagramja
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2.5. ALLAPOT DIAGRAMOK

FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

Eated

2008. majus 14.

NotSawBerry
SawBerry
Dead
NotFull
FullofStone
2.11. abra. A kigy6 éllapotai
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2.5. ALLAPOT DIAGRAMOK FEJEZET 2. ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA

SnakeElement
State
Standard { Stoned
l Dead }—)@
"""""""""""""""""""""""" Posttton ]
Middle

Tail

—

2.12. dbra. A kigy6 testrészeinek allapotai
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3. fejezet

Szkeleton tervezése

3.1. A szkeleton modell valésagos use-case-ei

3.1.1. Use-Case diagram
Lésd a 3.1. 4brat.

3.1.2. A valésagos use-case-ek leirasai

Use-Case: Initialization

Actor: Player

Leiras: Program inicializalasa.

Use-Case: Start Game

Actor: Player

Leiras: Felhasznal6 1j jatékot indit.

Use-Case: End Game

Actor: Player

Leiras: A pillanatnyilag fut6 jaték befejezése.

Use-Case: Pause Game

Actor: Player

Leiras: A felhasznal6 sziinetelteti a jatékot.

Use-Case: Move Snake

Actor: Player

Leiras: Valamelyik jatékos megvaltoztatja a kigydja haladési ira-
nyat.

Use-Case: Eat FieldBerry

Actor: Player

Leiras: A kigy6 megeszik egy mezei bogyot.
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3.1. VALOSAGOS USE-CASE-EK FEJEZET 3. SZKELETON TERVEZESE

Use-Case:
Actor:
Leiras:

Use-Case:
Actor:
Leiras:

Use-Case:
Actor:
Leiras:

Use-Case:
Actor:
Leiras:

Use-Case:
Actor:
Leiras:

Use-Case:
Actor:
Leiras:

Use-Case:
Actor:
Leiras:

Use-Case:
Actor:
Leiras:

Use-Case:
Actor:
Leiras:

2008. majus 14.

Eat SawBerry

Player

A kigy6 megeszik egy fiirészbogyot.
Eat StoneBerry

Player

A kigy6 megeszik egy kdbogyot.

FatEat StoneBerry
Player
Kdvel teli kigyé megeszik egy kébogyot.

Eat Snake
Player
A flirészbogy6s kigyo6 beleharap egy sima kigyddarabba.

Eat SnakeHead

Player

A fiirészbogyo6s kigyo beleharap egy kigy6 fejébe vagy nya-
kaba.

Eat SawSnake

Player

A fiirészbogy6s kigyo beleharap egy fiirészbogyds kigyo-
fejbe.

Wall Hit
Player
A kigy6 nekilitkozik egy falnak.

Snake Hit
Player
A kigy6 nekilitkozik egy kigyonak.

StonedSnake Hit

Player

A flirészbogyods kigyd nekilitkozik egy olyan kigyddarab-
nak, amiben k& van.
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3.1. VALOSAGOS USE-CASE-EK FEJEZET 3. SZKELETON TERVEZESE

Initialization
Start Game

StonedSnake’
Hit

_——’—/‘_—/ Player \
Eat FieldBerry,
@
0 Eat SawBerry
<<exiends- '

Eat SnakeHead
~ Eat StoneBer
-
-
27 <<extend
< =]
Eat SawSnake ERLEN
FatEat
StoneBerry

N
<<Extend==
e

3.1. dbra. A szkeleton valésdgos use-case-ei
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3.2. ARCHITEKTURA FEJEZET 3. SZKELETON TERVEZESE

3.2. Architektara

Ahhoz, hogy a jatékban minden megfelel6en miikddjon, a szkeletonban tobb olyan pélyat
valésitunk meg, amelyekkel a jatékban el6fordulé eseteket vizsgalni tudjuk.

3.2.1. Elso eset

Létrehozunk egy iires palyat. Ezzel azt vizsgaljuk meg, hogy 1étrejonnek-e az iires mezok.
Itt teszteljiik a Initialization, Start Game, End Game és Pause Game use-case-eket.

3.2.2. Masodik eset

Létrehozunk egy iires palyat és elhelyeziink rajta egy kigyot. A kigy6 fejéhez egy ki-
gyotestrész és egy farok csatlakozik. Ezen meg tudjuk vizsgalni a kigyé mozgasat. Itt
teszteljilk a Move Snake use-case-t. E16sz6r megnézziik, hogy a kigy6 egyenesen halad,
majd az irdnyvaltoztatidsokat is ellendrizziik.

3.2.3. Harmadik eset

Létrehozunk egy iires palyat, majd elhelyeziink rajta két kigy6t, a hdrom fajta bogyot és
egy falat. Igy meg tudjuk vizsgélni az alapvetd iitkozéseket. Itt teszteljiik a Eat FieldBerry,
Eat SawBerry, Eat StoneBerry, FatEat StoneBerry, Wall Hit és Snake Hit use-case-eket.
Megnézziik, ahogy a kigy6 ralép és felveszi a kiilonboz6 fajtaju bogyodkat. Megnézziik
ahogy a kigy6 falnak, masik kigyonak iitkozik. Végiil egy kovel teli kigydval felvesziink
egy kébogyot.

3.2.4. Negyedik eset

Egy iires palyén elhelyeziink két olyan kigyot, amik flirészbogyds dllapotban vannak, és
a farkukban ko van. Ezzel vizsgdlni tudjuk a specidlis iitkozéseket. Itt tudjuk tesztelni az
Eat Snake, Eat SnakeHead, Eat SawSnake €s StonedSnake Hit use-case-eket. Megnézziik,
ahogy az egyik kigyo rélép a masik kigyo egy darabjara, és dtharapja azt. Ezutdn a fejébe
majd nyakdba harap, igy lathatjuk, ahogy a kérdéses kigyo a rovidsége miatt hal meg.
Aztan azt nézziik meg, ahogy a két flirészfogas kigy6 feje egyszerre 1ép egy mezdbe,
majd mindkettd elpusztul. Végiil azt vizsgaljuk meg, ahogy a flirészfogas kigy6 egy olyan
mezd&be 1ép, ahol egy olyan kigyddarab van amiben ko taldlhat6.
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3.3. A KEZELOI FELULET FEJEZET 3. SZKELETON TERVEZESE

3.3. A szkeleton kezeloi feliiletének terve, dialogusok

A szkeleton feladata, hogy a szekvencia diagramokban vazolt miikodés ellendrizhetd le-
gyen. Ennek megfelel6en a szkeleton programnak olyan specidlis médon kell futnia, hogy
minden belsé miikodésre vonatkozo informaciot a felhasznal6tdl kell bekérnie, ilyen eset
lehet példaul, ha egy belsd valtoz6tdl fiigg, hogy milyen irdnyban fut tovdbb a program.
Ilyenkor a CLI (Command Line Interface) segitségével beolvasott adat alapjan folytatja
futdsat a program.

A jol kovethetd futds érdekében minden fiiggvényhivast — amennyiben sziikséges, a
figgvény paraméterét is — ki kell frnia a CLI-nek, tovabba a 1étrejovs objektumok ese-
tén a keletkezés tényét, valamint a keletkezett objektum nevét. Az egyes objektumoknak
nem sziikséges kiilon nevet adnunk, mivel programunk nem haszndl szdlakat, miikbdése
nagy mértékben soros. Amennyiben egy meghivott fiiggvény tjabb fiiggvényt hiv, azt
nagyobb behuzassal jeloljik. A fiiggvényen beliili kozléseket ugyanakkora behuzéssal
irjuk. A kérdés feltétele utdn meg kell adjuk a vélaszlehet6ségeket. Amennyiben a fel-
hasznal6 hibds valaszt adott, a kérdést tjra feltessziik.

Pl.:

->Snake.move ()
—>SnakeHead.move ()
—>SnakeBody.move (ground)
| body_move
<-void
<-void
<-void
->Snake.detectCollision ()
—>SnakeHead.detectCollision ()
—->FieldElement .getGameObjects ()
<-GameObject[] g
—->GameObject.collide ()
| Do I survive? [true/false] false
<-boolean]|[] c
->GameObject .die ()
<-void
<-void
<-void
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3.4. SZEKVENCIA DIAGRAMOK FEJEZET 3. SZKELETON TERVEZESE
3.4. Szekvencia diagramok
: Control
| creats ]
--------- : Model

2008. majus 14.

3.2. dbra. Program inditdsa
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3.4. SZEKVENCIA DIAGRAMOK FEJEZET 3. SZKELETON TERVEZESE

-

| 1 loadMap(URLY |

| 2: create GameField
[F---"mmn
loop |
30 create f:FieldElement

4:lsetneighbours(FieldElem ent[#1)

Iu_op)a_“) € create wall
[!} 7 addw

|
|
|
| 9: create stStoneBerry
|
|

12: addést, 7

13

| 14: create zh:Sand ey
l'J|:|V 15: getFreeFosition

D— 19: create fe:FieldBarry

-
B e| :ShakeHead

26: getSnakeStartPositiond {ayeriD) |

27: fr-FidldElem ent /lJ
28: adfighis, fr) |

i .

k

/|

TaA

3000nt
31 reset() |,|_|

32

33: start) |

3.3. dbra. Jaték inditdsa
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3.4. SZEKVENCIA DIAGRAMOK FEJEZET 3. SZKELETON TERVEZESE

sd mowe_snale )

(Control Model shake[plD]:Snake ShakeHead

I

|

1: setMextMove(plD, di I I
— 2 setMextMove(di | 5 WD ionir)

csetnewDirection{dir

T P + _ _____
& q:_"‘ _________ I
< —————————] | |
T T I I
I I I I
3.4. dbra. Kigy6 mozgatdsa
sd bochy_mowve )
b:inakeBody hext:anakeBody

| L movei |

3.5. dbra. Kigy6 torzsének mozgésa
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3.4. SZEKVENCIA DIAGRAMOK

FEJEZET 3. SZKELETON TERVEZESE

2008. majus 14.

: Control : Model

3.6. abra. Jaték sziineteltetése
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3.4. SZEKVENCIA DIAGRAMOK FEJEZET 3. SZKELETON TERVEZESE

sd inner

‘Maodel s[k] Snake shlk]:SnakeHead b:SnakeBody ground:Fiel dElement glilCameObject

T—+—

T
I
t
|
f

loop ]
7 detectCollisi DI"ICII

8: detectCallision(

I I I
1 . .
loop ] 1: moved) i i I
2 moved) I I I
] | |
3: moveground) | |
|3 move@round | |
ref |
11 |
cy_move i
|
4: I
5 I |
6 SN |
€ |
|
|
|
f
|
|
|
|

1
|
lu

9: getCameObjects)

L
[#]

10; CameObject[*] g
R ———————— —
loop ) i 11 collide( i i
| |
I 12 boolean cfi] |
e Lo LR booee
} } }
loop I L H
[foor) opt ] | 13: die() | |
T i T i
D T T
16 15 | | 1
P | | j |
e N ; | | L
| | | | i i
| | | | ! |
| | | | H |
loop | 17: getlengthy - i I I ! I
4& i i i c[i]=false |
1&: int| | | | |
________ | | |
+ ! <3 I :
o, | | ! !
[ref) i i | i
create}Snake I I I
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
! ! !

3.7. dbra. Kigyok l1éptetése, belsd miikodés

2008. méjus 14. 47 Demonic Development Team



3.4. SZEKVENCIA DIAGRAMOK FEJEZET 3. SZKELETON TERVEZESE

sd collice )
SnakeElemenrt SnakeHead ground:FieldElement
T T T
| | |
I L1 collideq F‘JI‘ 2: getGameChjects( I
3: g CameObject[]
ot !
alt ] |
4: grow) i
[ i mezei bogyd felvétele H
| I
!
| - - -
5o setremainingSdwTime (nt maxtime) L1 ___ fureszbogyo felvetele H
|
[]; |
I
f kibogyd felvétele
G digestStoned I 1
|
[3 :
7. b: boolean |
<———————1 1 |
opt g: die) i i
- ] |
ER |
<——————— |
T |
I I
| |
| |
T | |

3.8. dbra. Kigydfej iitkozése
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sd barry_ilie J

af:Cam eField

ground:Fiel dElement

bl:FieldBerry

|
2 getFr‘enliPositiom:}

fr:FieldEle ment

1: create b2:FieldBerry

2008. majus 14.

1
R thieI%,lEImnent

-3

—————

1o removellal)

3.9. abra. Egy bogy6 haléla
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3.4. SZEKVENCIA DIAGRAMOK FEJEZET 3. SZKELETON TERVEZESE

sd digeststone )

SnakeHead body. SnakeB ody nexti:SnakeBody

I I
| 1: digestitoned |
i F‘J‘ 2 digestStone) |

om
S diel

—— — _—_—_—._—_.I

-— 1

3.10. abra. Egy k6bogy6 megemésztése
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sd snake_element _die /I

s:SnakeBody

ground:FieldElement

next:SnakebBody

I 1: getCameObjectCount

=1

-

opt

I
|
I
| 3: detectCDIIisiDnﬂlI
I
I
I

8: setisDeadd rue) I

3.11. dbra. Kigy¢ testelem haldla

2008. majus 14.
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4. fejezet

Szkeleton beadasa

4.1. Szkeleton forditasa és futtatasa

El6szor is a forrasfajlok eléréséhez a fajlokat ki kell tomoriteni a ddt_szkeleton.zip-bdl,
majd az operacids rendszertdl fliggden fordithatjuk a programot:

4.1.1. DOS parancssorbél

Futtassuk a compile.bat f4jlt, ennek hatdsara elkésziilnek a forrasokhoz a .class f4jlok is,
igy futtathatova valik a program.

Ezutan inditsuk el a run.bat fajlt, ennek hatdsara megjelenik konzolos feliileten a prog-
ram, amelynek hasznalatardl késdbb lesz sz6.

Ha a JAVA dokumenticiot szeretnénk legeneraltatni akkor futtassuk a javadocgen.bat
fajlt.

4.1.2. UNIX shell-bél

Amennyiben UNIX alapu opericids rendszeriink van, a kicsomagoldsi mappaban gépel-
jiik be az alabbi parancsot a kéd leforditasdhoz:

javac —encoding UTF8 MODEL\=*.java CONTROL\=*.java
VIEW\*.java

A program elinditdsdhoz a kovetkez0 sorra lesz sziikség:
java CONTROL.Control
A JavaDoc dokumentécidt pedig a kovetkezd parancesal generdlhatjuk le:

javadoc -private -verbose —-encoding UTF8 -charset UTF8 -d
javadoc —-header "<hl>DDT - Demonic Development
Team </hl>" —-windowtitle "DDT - Demonic
DevelopmentTeam" -docencoding UTF8 CONTROL\=*.java
MODEL\ * . java VIEW\x*.java
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4.2. A PALYA FAJL FORMATUMA FEJEZET 4. SZKELETON BEADASA

4.2. A palya fijl formatuma

A program az inicializdlds sordn a palyat egy szabvanyos ASCII szdvegfajlbol olvassa
be, a f4jl kiterjesztése ,,.map”. Ebben a fijlban minden karakter egy jatékobjektumot
reprezentdl a kovetkezSk szerint:

Karakter ASCII kéd Jatékobjektum

# (35) fal
X (79) iires teriilet
0-9 (48-57) adott szamu kigy6 kezdShelye

A fajlban minden sornak ugyanolyan hosszunak kell lennie.

4.3. A szkeleton hasznalata

A szkeleton program elinditdsa utdn egy menii fogad minket, amiben kivalaszthatjuk,
hogy melyik tesztesetet (use-case) akarjuk lefuttatni. A teszteset futtatdsdhoz a neve mel-
lett feltiintetett szdmot irjuk be, vagy kilépés esetén az Exit parancsot adjuk ki. A megfe-
lel6 teszteset kivalasztdsa utdn a program elkezdi kilistdzni a futds sordn tortént esemé-
nyeket. Ilyen esemény lehet egy fliggvény meghivédsa, melyet a

—>«Objektumnév» .« fliggvénynév» («argumentumok»)
formatumban ir ki a program. A visszatérés formatuma:
<-«Tipus» «névy.

A fiiggvény meghivasa és visszatérése kozti miiveletekrdl, vagy egy uj objektum Ilétre-

jottérdl adhat tdjékoztatdst a megjegyzés, melynek formatuma:
| «Megjegyzés szdvegey».

Futéds kozben a szkeleton program gyakran szorul felhaszndl6i beavatkozdsra, mivel a
figgvényekben majdan implementéldsra keriild algoritmusok még nincsenek megirva.
Ekkor egy kérdés jelenik meg a kimeneten, melynek formdtuma hasonlé a megjegy-
zéséhez, de a kérdés utdn szogletes zardjelen beliil megjelennek a lehetséges valaszok
is. A valasz megaddsa utdn a program az Uj informdci6 ismeretében dont arrdl, hogy
melyik dgon folytatédjon a végrehajtas.

A kimenet vizsgdlata sordn zavar6 lehet, hogy egy objektum létrejottekor el6szor az
Ososztily konstruktora hivédik meg. Ekkor ugy tlinhet, hogy tobb objektum keletkezett
egyszerre, de valdjdban csak egy objektum jott 1étre. PElddul, ha egy SnakeHead objek-
tumot hozunk létre, ezt a kimenetet kapjuk:

| A GameObject objektum létrejott
| A SnakeElement objektum létrejott
| A SnakeHead objektum létrejott

A felhaszndl6i feliilet: a menii és a CLI fiiggvényeit nem {rattuk ki a kimenetre, mert ezek
a miikodés szempontjabdl nem lényegesek.
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4.4. Ertékelés

Az eddigi feladatok sordn a csapat minden tagja egyformdn jol teljesitett. Még ha az
egyes beaddsokndl nem is volt teljesen egyenlé a munkamegosztds, 0sszességében arra
torekedtiink, hogy mindenki ugyanannyit dolgozzon, €s ez sikeriilt is. A tagok egyhan-
guan amellett dontottek, hogy mindenki egyformén részesiiljon a pontokbdl.

A projekt sordn a tagok kozotti kommunikacidval nem volt gond, igy a gyakori meg-
beszéléseknek hdla, gyorsabban voltunk képesek teljesiteni a kittizott feladatokat.

A csapat Osszeszokdsdval nem volt probléma, mert mar kordbban is dolgoztunk egy
kozos projekten. A feladatok kiosztdsa mindig gyorsan és hatékonyan ment végbe. Az
informacidaramléssal sem volt egyszer sem probléma, mindig tudta mindenki, hogy mi-
korra mit kell elvégeznie, illetve tisztdban volt a tobbiek altal végzett feladatokkal is,
olyan mélységig, mintha § csindlta volna. Ha néha akadt is nézeteltérés, kompromisszu-
mokkal hamar megoldottuk a problémat.

Név Elvégzett munkahanyad
Csuzdi 25%
Fehér 25%
Gyorgyey Sk 25%
Major 25%
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FEJEZET 4. SZKELETON BEADASA

4.5. Melléklet
4.5.1. A fajlok listaja

A ddt_szkeleton.zip tartalma:

Utols6 modositas 1d6 Fajlméret (byte) Fajlnév Leiras
2008-03-18 23:45:13 2 l.map Pélya
2008-03-19 02:49:12 71 2.map Pilya
2008-03-19 02:49:12 71 3.map Palya
2008-03-19 02:49:12 71 4.map Pilya
2008-03-19 05:41:42 1851 Berry.java Berry osztalyt tartalmazza.
2008-03-17 18:31:21 4621 CLlLjava CLI osztélyt tartalmazza.
2008-03-19 06:25:40 62 compile.bat Fordité szkript.
2008-03-19 05:41:58 7635 Control.java Control osztalyt tartalmazza.
2008-03-19 00:54:18 455 Direction.java Direction osztélyt tartalmazza.
2008-03-18 21:28:03 323 FieldBerry.java FieldBerry osztélyt tartalmazza.
2008-03-19 05:41:42 4115 FieldElement.java  FieldElement osztalyt tartalmazza.
2008-03-19 05:41:42 5158 GameField.java GameField osztélyt tartalmazza.
2008-03-19 00:54:18 1516 GameObject.java GameObject osztalyt tartalmazza.
2008-03-19 00:54:18 508 Int2.java Int2 osztalyt tartalmazza.
2008-03-19 06:28:28 222 javadocgen.bat Dokumentaciét generdld szkript.
2008-03-19 05:44:57 10489 Model.java Model osztalyt tartalmazza.
2008-03-19 06:26:50 22 run.bat Futtat6 szkript.
2008-03-19 02:34:16 307 SawBerry.java SawBerry osztélyt tartalmazza.
2008-03-19 05:41:43 1107  SnakeBody.java SnakeBody osztalyt tartalmazza.
2008-03-19 05:44:57 6847 SnakeElement.java SnakeElement osztalyt tartalmazza.
2008-03-19 05:41:43 4042  SnakeHead.java SnakeHead osztdlyt tartalmazza.
2008-03-19 04:11:34 3342  Snake.java Snake osztélyt tartalmazza.
2008-03-18 21:28:03 332  StoneBerry.java StoneBerry osztélyt tartalmazza.
2008-03-19 02:34:16 678 Wall java Wall osztalyt tartalmazza.
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5. fejezet

Prototipus koncepcidja

5.1. Prototipus interfész definicigja

Ebben a részben definidljuk a program bemeneti, illetve a kimeneti formatumat, vagyis
azt a feliiletet, amivel ellendrizni tudjuk, hogy a program a specifikdciénak megfelelGen
miikodik.

5.1.1. A palya fajl formatuma

A program az inicializalds sordn a palyat egy szabvdnyos ASCII szovegfdjlbol olvassa
be, a fajl kiterjesztése ,,.map”. Ebben a fdjlban minden karakter egy jatékobjektumot
reprezentdl a kovetkezOk szerint:

Karakter ASCIIkéd Jatékobjektum

# (35) fal
X (79) iires teriilet
0-9 (48-57) adott szamu kigy6 kezdShelye
k (107) kébogyo helye
m (109) mezei bogy6 helye
f (102) flirészbogy6 helye

A fajlban minden sornak ugyanolyan hosszunak kell lennie.

5.1.2. A bemeneti interfész

A program futtatdsakor argumentumokat adhatunk meg. fgy a bemenet két helyrdl is
érkezhet:

konzolrél Amennyiben nem adunk meg futtatdsi argumentumot, akkor a program kon-
zolrdl vérja a parancsokat.

fajlbol Ez esetben az argumentum azt mondja meg, hogy melyik f4jlt olvassuk be, majd
végrehajtja az abban megadott utasitasokat.

Mind a ketténél azonos leirdsmddot haszndlunk, melyet részletesebben az 5.4. fejezetben
targyalunk.
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5.1.3. A Kkimeneti interfész
Az el6z6ek alapjan a kimenet is kétféleképpen alakulhat:

konzol médban A konzolon csak az aktudlis palya ASCII karakteres megjelenitését 1at-
juk, ami a 1épések hatdsdra frissiil folyamatosan. A fobb eseményekrdl szo616 tajé-
koztatasokat pedig egy fdjlba irjuk ki. Ebben az esetben a teszt akkor lesz sikeres,
ha az ellendrzd személy nem észlelt hibat a megjelenités sordn.

fajl médban Ebben a médban a kimenet két fajlban jelenik meg. Az egyik f4jl a palyak
grafikus tartalmait, a masik pedig a f6bb részfolyamatait tartalmazza. A teszt so-
ran két referenciafdjlt hasonlitunk Ossze a teszt kimenetével, amennyiben nincsen
kiilonbség a fajlok kozott, sikeres volt a teszt.

z 7

A kimeneti f4jlok a bemeneti f4jl nevével azonos .out, illetve . gout Kiterjesztésil elneve-
z&st kapnak majd.
5.1.4. A beallitasokat tartalmazo fajl

Ebben a féjlban taroljuk el a fontosabb bedllitdsokat, Ggymint példdul a kigy6 sebessége,
vagy a jaték hossza. Az egyes bedllitisokhoz tartoz6 sorok a kovetkezd formatumuak
lesznek:

Név,_=_Erték

Ahol a Név a paraméter sz6kozok nélkiili neve, az Ert ék pedig a hozz4 tartozé mennyi-
ség. Minden paramétert kiilon sorba frunk. Ezen kiviil lehet6ség van komment hozzafi-
zésére is, amelyet a sor elejére tett '#’ karakterrel tudunk jelezni a program szdmadra.

5.1.5. A Kkimenet specifikalasa

A program kimenete a parancsok tekintetében az 5.1 tabl4zat alapjan alakul majd.

Parancs

Kimenet

uj_jatek «argumentum»
leptet

szunet

folytatas

«irdny» «kigy6 azonosité»
«mezei bogyodra 1épés»
«flirészbogyodra 1épés»
«flirészbogyd hatdsa elmuilik»
«k&bogydra 1épés»

«kigy6 meghalt»

«dtharapés»
vege

Palya sikeresen betoltve.

Kigyok leptetese.

Jatek szunetel..

Jatek folytatodik.

«Nincs kimenet»

«kigy6 azonosité»-s kigyo mezei bogyot vett fel.
«kigy6 azonosité»-s kigyo fureszbogyot vett fel.
«kigy6 azonositd»-s kigyo fureszfoga megszunt.
«kigy6 azonosité»-s kigyo kobogyot vett fel.
«kigy6 azonosité»-s kigyo meghalt.

Uj «kigyé azonositd»-s kigyo jott letre.

Uj zombi kigyo jott letre.

Jatek vege.

5.1. tdblazat. Az egyes parancsokhoz tartozé kimenetek

2008. majus 14.
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5.2. RESZLETES USE-CASE-EK FEJEZET 5. PROTOTIPUS KONCEPCIOJA

5.2. Részletes use-case-ek

Start game ? Unpause game

End game
—
// Player
Move Left Move Down Move Right
5.1. abra. Use-case diagram
Use-Case: Start game
Actor: Player
Leiras: A felhaszndl6 1j jatékot indit. Létrejon a pdlya, elhelyez-
kednek rajta a kigyok.

Use-Case: Pause game
Actor: Player
Leiras: A felhaszndl6 sziinetelteti a jatékot.
Use-Case: Unpause game
Actor: Player
Leiras: A felhaszndl¢ folytatja a sziineteltetett jatékot.
Use-Case: End game
Actor: Player
Leiras: A pillanatnyilag fut6 jaték befejezése.
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Use-Case:
Actor:
Leiras:

Use-Case:
Actor:
Leiras:

Use-Case:
Actor:
Leiras:

Use-Case:
Actor:
Leiras:

2008. majus 14.

Move Left

Player

A jatékos megvéltoztatja a kigy6ja haladési irdnyat balra,
ha a kigy6 épp nem jobbra halad.

Move Up

Player

A jatékos megvdltoztatja a kigydja haladasi irdnyat felfelé,
ha a kigy6 épp nem lefele halad.

Move Right

Player

A jatékos megvdltoztatja a kigydja haladasi irdnyat jobbra,
ha a kigy6 épp nem balra halad.

Move Down

Player

A jatékos megvaltoztatja a kigydja haladdsi irdnyat lefelé,
ha a kigy6 épp nem felfele halad.
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5.3. Tesztelési terv

5.3.1. A tesztelés menete

A teszteléshez eldre 1étrehozunk tesztelési forgatokonyveket, melyek magukban foglal-
jak a jaték soran eldforduld Osszes esetet. A tesztelés sordn ezeket a forgatokonyveket
futtatjuk le, és megvizsgéljuk a bemenet alapjan, hogy a kapott eredmény megfelel-e az
elvarasainknak. Megbizhaté eredmény érdekében a teszteket tobbszor is le fogjuk fut-
tatni.

5.3.2. A tesztforgatokonyvek
Inicializalas
e Jaték inditasa.
* Pilya létrehozdsa, bogydk és kigyok elhelyezése utdn a jaték sziineteltetése.

* Jaték folytatdsa.
* Jaték befejezése.

Mozgas Mindkét kigyora:
* Irdny bedllitasa balra és két 1éptetés.
* Irany bedllitasa lefele és két 1éptetés.
* Irany bedllitdsa jobbra és két 1éptetés.
* Irany bedllitasa felfele és két 1éptetés.

Bogyok felvétele

» A kigy¢ felvesz egy mezei bogyot.
» A kigy6 felvesz egy fiirészbogyot.
* A kigy6 felvesz egymds utdn (nem kozvetleniil) négy kdbogyot.

Utkozések

* A kigy6 egy kigyddarabnak iitkozik.
* A kigy®6 falnak iitkozik.

Fiirészbogyos esetek

» Kigyo felvesz egy filirészbogyot.

* Fiirészbogyos kigyofej sima kigyddarabra fut és 4j kigy6 jon 1étre a levagott
részbdl.

* Fiirészbogyos kigyofej kigyonyakra fut.

* Masik kigy6 felvesz egy fiirészbogyot.

* Fiirészbogyos kigyofej flirészbogyds kigyofejre fut.

» A kigyé felvesz egy flirészbogydt, a masik kigyé pedig egy kébogyot.

* Fiirészbogyos kigyodfej olyan kigyddarabnak iitk6zik amiben ko van.

* Flrészbogyos dllapot letelik.
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5.4. Tesztelo nyelv

A tesztel6 nyelv a tesztelés sordn a programnak adhaté parancsokat, és azok argumen-
tumait hatdrozza meg. A nyelv megalkotdsa sordn oda kell figyelniink arra, hogy min-
den, a tesztesetekben meghatdrozott funkciét meg lehessen hivni parancsokkal. fgy tehat
a parancsok a felhaszndl6 billenty(leiitését, valamint a majdani meniibdl kivélaszthat6
funkcidk aktivalasat emuldljak. A kigyok irdnyédnak beallitdsa utdn a 1eptet paranccsal
1éptethetjiik a kigyokat.

Az 4tlathat6bb irdnyitas érdekében minden parancshoz tartozhat egy szam — amit koz-
vetleniil a parancs neve elé irunk, és egybeirjuk a parancs nevével —, ami megadja, hogy
hanyszor ismételjiik az adott parancsot (ugyanazokkal az argumentum értékekkel). Pl.:
»D>Jjobbra 1 jelentése: Az 1-es szadmu jatékos leiiti a jobbra billenty(it 5-szor. Az ar-
gumentumokkal rendelkez6 parancsok argumentumait mindig kotelez6 megadni, s ha-
sonldan, ha nincs argumentuma egy parancsnak, akkor nem szabad megadni semmit,
kiilonben a feldolgozé logika hibaiizenettel kilép.

A tesztel6 nyelv parancsait ,,.fest” kiterjesztésti fajl(ok)ban taroljuk. A fajlon beliil
a #(kettdskereszt)-tel kezd6dd sorok kommentnek szdmitanak, nem keriilnek feldolgo-
zéasra. Egy sorban tobb parancsot is megadhatunk egyszerre, a parancsokat szokozzel
elvdlasztva. A parancsokat és argumentumaikat az 5.2. tdblazatban foglaltuk 6ssze.

Név Argumentumok Leiras

[n]jobbra «playerID» Az adott jatékos irdnydnak bedllitasa.
[n]balra «playerID» Az adott jatékos irdnydnak bedllitdsa.
[n]fel «playerID» Az adott jatékos iranyanak beallitasa.
[n]le «playerID» Az adott jatékos irdnyanak bedllitasa.
[n]leptet - Kigyok Iéptetése.

[n]uj_jatek «filename» Uj jaték kezdése a filename nevii palyén.
[n]szunet - Jaték sziineteltetése.

[n]folytatas - Sziineteltetett jaték folytatdsa.

[n]vege - Jaték vége.

5.2. tdbldzat. Parancsszavak és argumentumaik

Példa egy parancsfijlra:

#0407 jaték, palyal.map térkép f4jl hasznalataval
uj_jatek palyal.map

#mindkét kigydénak megadunk haladdsi iranyokat
jobbra 0 jobbra 1 balra 0 balra 1 le 0 le 1
#léptetjiik a kigydkat az utolsd megadott irdny alapjan
leptet

#jaték szlneteltetése

szunet

#pizza elfogyasztésa

folytatas

leptet

#kilépilink

vege
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5.5. Tesztelést taimogato segédprogramok leirasa

5.5.1. Tesztelo szkript

A tesztelést els6 korben egy szkript végzi, amely meghivja a programot a megfeleld pa-
rancsfjlokat adva argumentumként, majd a program &ltal generdlt kimenetet 6sszeha-
sonlitja az elvart kimenettel. Ha nem talalt kiilonbséget, akkor sikeriilt a teszt. Ugyanezt
végigjatssza az Osszes tesztesetre.

5.5.2. Mydiff

A fentiek alapjan sziikségiink van egy két fajlt 0sszehasonlité programra (nevezziik
mydi f f-nek), melynek visszatérési értéke alapjan eldonthetjiik, hogy egyezett-e a két
fajl, ha kiilonbség volt, megmondja a program, hogy melyik sorban, hanyadik karakter-
nél. A programnak két argumentuma van: a két f4jl neve.

5.5.3. Snapshotviewer

A képernySképek konnyebb kovethetdsége érdekében sziikségiink van még egy, a karak-
teres ,.képeket” kérésre egymads utdn megjelenitd programra is. Ez egy egyszer( grafikus
feliiletl program, amely az argumentumban megadott szovegfdjlt feldolgozva a képet
reprezentdlé karaktertombot betolti egy szovegdobozba, €s azt a 1€ptetdgomb minden
megnyomadsakor a kovetkezd ,.képre” frissiti.
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5.6. Modositasok

5.6.1. Hibak javitasa
A szkeleton készitése sordn adddtak kisebb problémdk a modellel, ezeket orvosoltuk:

* Az irdnyvaltoztato fliggvényekben az eddigi szimbolikus Direction tipust int-re cse-
réltiik, és 1étrehoztunk egy uj Direction osztdlyt, mely int tipusud konstansokat tar-
talmaz az egyszerliség és atlathatosag kedvéért.

* A Snake osztédly kapott egy uj die() fiiggvényt. Erre azért volt sziikség, hogy a mo-
dell el tudja tavolitani a haldlosan megrovidiilt kigyokat és djra tudja teremteni Sket.

* A SnakeHead body nevi és a SnakeBody next nevii, SnakeBody tipusu referencidi
megsziintek, helyettiik az 6sosztilyba, a SnakeElement-be keriilt egy SnakeBody
tipusu referencia, hogy implementalhatéak legyenek a SnakeElement azon fliggvé-
nyei, melyeket mar nem definidlunk feliil a leszdrmazott osztdlyokban.

5.6.2. A specifikacio6 valtozasainak értelmezése

"1. A leharapott kigyofarok nem pusztul el, hanem egy iij kigyovd alakul (amely kezdetben
NE a harapdssal ot létrehozo kigydfej irdanydba mozogjon!)"

Az ily médon 1étrejott kigyok "zombi" kigyok, azaz mozgasi irdnyuk az Sket 1étrehozé
kigy6 mozgasi irdnyédnak éppen az ellenkezdje lesz, és a késObbiekben sem irdnyithatéak
a jatékosok altal, tehat ezt a mozgasi irdnyukat megtartjak. A modell minden 1éptetésekor
rendes kigy6 modjara Iépnek, felvehetnek bogyokat, iitkozhetnek, haraphatnak, azonban
haldl esetén nem teremnek Ugy djra, mint a jatékosok kigydi, hanem végleg elpusztulnak.

"2. A kigyoban a kobogyok vandorldsi sebessége eltérhet (nagyobb vagy kisebb is lehet!)
a kigyo mozgdsi sebességétol."”

A kébogyok kigydbeli vandorlasi sebessége globélisan azonos (tehat egyik kigyd sem
emészt gyorsabban mint a masik, és egyik kébogyd sem halad gyorsabban mint a mésik),
valamint a jaték sordn sem valtozik. Ertéke az inicializaldskor dél el a konfigurcids
fajlbdl beolvasott érték alapjan.

5.6.3. A specifikaci6 valtozasanak hatasai

A feladat specifikdciéjanak megvéltozasa miatt sziikségessé valt a modell kisebb mértéki
modositasa:

* A SnakeElement osztaly tobb modositast is igényelt. Az osztéaly kapott egy statikus
referencidt a Model objektumra, hogy az uj kigy6 1étrehozasdnak sziikségességét
jelezhesse a modellnek. Az 4j becomeNewSnake() fliggvény hozza 1étre atharapds
esetén az Uj kigyodfejet a testelem helyére és végzi el a sziikséges referencia bedlli-
tasokat. Ez a fiiggvény a die() fliggvényben hivodik meg, a meghalds alternativaja-
ként, amennyiben az 4j boolean becomingHead attribitum igaz. Ezt az attriblitumot
a collide() fiiggvényben allitjuk igazra dtharapas észlelésekor.
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* A Model osztalyban sziikséges egy uj fiiggvény, a createNewSnake(SnakeHead sh),
amely az atharapds sordn keletkezett 4j kigyot felveszi a modellbe.

* A Snake osztidlynak kell egy 1) konstruktor, a Snake(int playerID, SnakeHead sh),
mely nem hoz létre Uj testrészeket, pusztdn a paraméterként kapott kigyofejet veszi
irdnyitasa al4.

* A Snake osztélyban sziikséges egy Uj, double tipusu attributum a véndorlasi sebes-
ség kezeléséhez. Ennek az egészrésze fogja meghatdrozni, hogy az adott 1épésben

hanyszor hivodjon meg a digestStone() metddus, azaz hany szegmenssel keriiljenek
hatrébb a kébogyok.
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6. fejezet

Részletes tervek

6.1. Objektumok és metodusok tervei

Control

«public» Control ()
Konstruktor.

«public static» void main (String[] args)
A program belépési pontja. Paraméterként kaphat egy tesztfajl nevet, melyet lefut-
tat, az eredmény fajlba irédik. Amennyiben nem kapott tesztféjlt, a bemend paran-
csokat a konzolrdl vérja és végzi el a Model megfelel6 fiiggvényeinek meghivasa-
val.

Berry

«package» Berry ()
Konstruktor.

«package» boolean collide ()
Utkozéskezel§ fiiggvény. True-val tér vissza, ha a bogy6 tilélte az iitkozést. A vizs-
galathoz lekéri az adott FieldElement-re 1épett objektumok listajat annak gerGa-
meObjects() fiiggvényével, €s azok (illetve azok tulajdonsagai) alapjan donti el az

titkozés kimenetelét.

«package» void die ()
A bogy6 megoléséért, és egy uj, ugyanilyen bogy6 véletlenszerd dj helyre 1étreho-
zasaért felelGs fiiggvény. Sajat halalat a FieldElement-jérdl valé remove() hivéassal
éri el, mig az dj bogyét egy a GameField-t6] a getFreePosition() fliggvényben meg-
kapott szabad helyre teszi annak add() metédusdval. Ezek utdn még atadja a palya
referencidjt az Uj bogyonak a setrefGameField() hivéassal.

«package» void setrefGameField ()
Beallitja a kapott értékre a bogyo palyareferencidjat.
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Direction

«public» Direction ()
Default konstruktor. A Direction egy irdny osztdly, mely négy darab public final
static int adattagot tartalmaz az irdnyok hasznédlatdnak megkonnyitése érdekében.
Ezek (és értékeik) az alabbiak: UP(0), RIGHT (1), DOWN(2), LEFT(3).

FieldBerry

«package» FieldBerry ()
Konstruktor.

FieldElement

«package» FieldElement ()
Konstruktor. A neighbours és mGameObjects tomboket inicializalja.

«package» void add (GameObject val)
Az mGameObjects tombot megnoveli eggyel, és felveszi bele a val objektumot mint
Uj elemet.

«package» int getGameObjectCount ()
Visszaadja a rajta 1év0 objektumok szamdt, azaz az mGameObjects tomb hosszat.

«package» GameObject[] getGameObjects ()
Visszaadja a rajta 1évd elemeket egy tombben.

«package» FieldElement[] getneighbours ()
Visszaadja a mezd szomszédait egy tombben. A tombben az elemek helye a Direc-
tion konstansai szerint meghatéarozott.

«package» void remove (GameObject val)
Leveszi val-t a mez6rdl, azaz kiveszi az mGameObjects tombbdl a val objektumot,
ha az benne volt.

«package» void setGameObjects (GameObject[])
Az mGameObjects tombbe berakja a kapott objektumokat, azaz elhelyezi 6ket a
mezon.

«package» void setneighbours (FieldElement[])
Bedllitja a mez6 szomszédreferencidit a tombben kapott mezdkre, a Direction kons-
tansoknak megfeleld indexeléssel.
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GameField

«package» GameField (Int2 size)
Konstruktor, mely létrehoz egy size méretli palyat. Ehhez 1étrehozza a sziikséges
szamu FieldElement-et , majd ezutdn bedllitja mindegyiknek a megfeleld szomszéd
referencidit.

«package» int add (GameObject val, FieldElement pos)
A pos mezdn elhelyezi a val objektumot a mezd add() fiiggvényével, ha a mezd
nem iires. Hiba esetén nem 0-val tér vissza.

«package» FieldElement getFieldAt (Int2 pos)
A mezd pos pozicidn 1évé mezbjének referencidjat adja vissza.

«package» FieldElement[] getFieldElements ()
Visszaadja az 0sszes mez0 referencidjat egy tombben.

«package» FieldElement getFreePosition ()
Visszaadja a pdlya egy szabad mez&jének referencidjat.

«package» FieldElement getSnakeStartPosition (int playerID)
Az adott azonositdju jatékos kigydjahoz tartozé start mez6 referencidjat adja vissza.

«public» Int2 getsize ()
Visszaadja a palya méretét.

«package» Int2[] getstartPositions ()
Visszaadja a starthelyek tombjét.

«package» void setsize (Int2 val)
Beidllitja a palya méretét val-ra.

«package» void setstartPositions (Int2[])
Bedllitja a kigyok starthelyét.

GameODbject
«package» GameOQObject ()
Default konstruktor.

«package» boolean collide ()
Absztrakt litkozéskezels fiiggvény. True-val tér vissza, ha az objektum tdlélte az
itkozést.

«package» void die ()
Az objektum halalat kezeld fiiggvény. Torli az objektumot a mez6rdl, amin all.

«package» FieldElement getground ()
Visszaadja azt a mez0t, amin az objektum tart6zkodik.
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«package» void setground (FieldElement val)
Az objektumnak bedllitja a mez0 referencidjat val értékére.

Int2

«public» Int2 (int a, int b)
Konstruktor, mely 1étrehoz egy dj Int2 objektumot, melynek két tagvaltozdja a és b
lesz.

Model

«public» Model ()
Konstruktor. Bedllitja a SnakeElement osztaly statikus Model referencidjat dnma-
gara.

«package» void createNewSnake (SnakeHead sh)
Az mSnake tomb méretét eggyel megnoveli, és felvesz bele egy 1j kigydt, melyet a
Snake(int playerID, SnakeHead sh) konstruktorral hoz létre. Az uj kigyo playerID-
je konstans 9-es lesz, hiszen ez a fiiggvény csak a "zombi" kigyok létrehozasara
hasznalatos.

«public» int getRemainingGameTime ()
Visszaadja a hatralevo jatékidét masodpercben.

«public» Snake[] getSnakes ()
Visszaadja a kigyok tombjét.

«public» Object[] getVisibleObjects ()
Visszaadja a palya lathat6 elemeit egy tombben. Ezek az objektumok gyakorlatilag
a palya mezdi, amiket a GameField getFieldElements() fliggvényével kér le.

«public» int loadMap (URL mapLocation)
Activity diagram: 6.5. dbra. Létrehoz egy 1j jatékot az URL-ben megadott palya-
fajl tartalma alapjan: l1étrehoz egy 4j GameField-et a megfeleld6 mérettel, majd a
megadott objektumokat 1étrehozza, és elhelyezi a palyan annak add() metédusanak
meghivasdval. Amennyiben a beolvasds sordan hiba torténik (hibds fajlformatum,
nem taldlhat6 a f4jl, stb.), nem nulla értékkel tér vissza.

«public» void reset ()
Alaphelyzetbe éllitja a jatékot: kezdeti értékre éllitja a jatékid6-szamlalot, a kigyo-
kat pedig a starthelyiikre helyezi.

«public» void setNextMove (int playerID, int newDirection)
A playerID azonositdji kigy6 irdnyat megkisérli newDirection-re valtoztatni az
adott kigy6 setNextMove() metddusdnak meghivisaval.

«public» void start ()
Sziineteltetett jatékot folytatja.
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«public» void step ()

Activity diagram: 6.6. dbra. A modellt Iépteti egyel, azaz: a kigyokat egyesével 1ép-
teti a move() metddusukkal, igy mindegyik arra a helyre keriil, ahova szeretne 1épni.
Ekkor azonban el6fordulhat, hogy ahova Iépett, mas objektum is tartézkodik, ezért
minden kigy6ra meghivja annak detectCollision() metédusat, mely az iitkzéseket
kezeli. Miutén az titkozések lezajlottak megvizsgalja, hogy van-e olyan kigy6, ame-
lyik talsagosan megrovidiilt a 1€pés sordn. Ha ilyet talal, akkor azt a kigy6t megoli,
majd - amennyiben nem "zombi" kigy6 - Gjrateremti a megfeleld starthelyen.

«public» void stop ()
Futé jatékot sziinetelteti.

SawBerry

«package» SawBerry ()
Konstruktor.

Snake

«package» Snake (int playerID, int length, GameField gf)
Konstruktor, mely 1étrehoz egy length kezdeti hosszu kigy6t (azaz 1étrehoz egy uj
SnakeHead-et, ami a kigyo feje lesz, €s az elsd length-1 move() hivasban az egy-
szerl 1éptetésen kiviil noveszti is a kigyot).

«package» Snake (int playerID, SnakeHead sh)
Konstruktor "zombi" kigyok létrehozdsara, mely nem hoz 1étre 4j fejet, csak a pa-
raméterként kapott SnakeHead-re allitja a sajat fej-referencidjat, és bedllitja annak
playerlD-jét.

«package» void detectCollision ()
Tovéabbadja a hivast a SnakeHead-nek annak sajat detectCollision() metédusanak
meghivisaval.

«package» void die ()
Meghivja a hozza tartoz6 kigyofej die() fliggvényét, majd null-ba allitja a r4 mutatd
referencidjat.

«public» int getLength ()
Visszaadja a kigy6 hosszat. A visszaadandé értéket a fej getLength() fiiggvénye
szolgéltatja, amennyiben a fej nem null. Ellenkezd esetben a hossz 0. Kezdetben (a
kigy6 1étrejotte utani elsd két 1€pésben) a kigy6 hosszaként fix 3-at ad vissza, hogy
a modell ne torolje az djsziilott kigyot rogton mint haldlosan megrovidiilt kigyot.

«public» int getRemainingSawTime ()
Visszaadja a kigy6 hatralevé ftirészfogas idejét. Ezt a fej hasonl6 nevii fiiggvényétdl
kéri le, ha az nem null.
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«public» int getStoneCount ()
Visszaadja a kigyoban taldlhaté k6bogyok szamét. Ez a fej getStoneCount() fligg-
vénye dltal visszaadott érték, ha a fej nem null, egyébként nulla.

«public» int getplayerID ()
Visszaadja a kigy6 azonosité szamat.

«package» void move ()
A kigyot 1épteti a kigyofej move() metddusanak meghivasaval. A konfiguracios fajl-
ban meghatarozott sebességnek megfeleld szamszor meghivja a fej digestStone()
metddusit, hogy a kovek vandoroljanak hatrafelé. Csokkenti eggyel a fej hatralevd
flirészbogyds idejét.

«package» void setNextMove (int newDirection)
A kigy6 haladési irdnyat megvéltoztatandé meghivja a kapott paraméterrel a fej
setnewDirection() metédusat.

SnakeBody

«package» SnakeBody (int playerID)
Konstruktor. Meghivja az 6sosztdly konstruktorat a kapott paraméterrel.

«package» boolean getisTail ()
Visszaadja, hogy az adott testelem farok-e, azaz 6-e az utolsé elem.

«package» void setisTail (boolean val)
Beidllitja, hogy az adott testelem farok-e, azaz 6-e az utolsé elem.

SnakeElement

«package» SnakeElement (int playerID)
Konstruktor.

«package» void becomeNewSnake (int newDir)
Atalakul egy tj, "zombi" kigyé fejévé, ami kezdetben a newDir dltal megadott
irdnyba halad. Létrehozza az 1j fejet, bedllitja a referencidit (hozzdadja a mez6hoz
amin all, bekoti a kovetkezd testelemet), és bedllitja az 4j haladési irdnyat. Ezek
utdn sajat referencidit nulldzza a talajra és a kovetkezd testelemre, és dtadja az 4j
fejet a modellnek a Model.createNewSnake() metédus meghivasaval.

«package» boolean collide ()
Utkozéskezels fiiggvény. Lekéri a talajatdl az ott tartézkodé egyéb objektumokat,
és eldonti, hogy tdlélte-e az litk6zést, true-val tér vissza, ha igen. Amennyiben at-
harapast érzékel, az atharap6 kigyotdl lekéri annak irdnyat, és ennek megfeleléen
(épp ezzel ellentétesre) bedllitja a becomingHead valtozd iranyat.
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«package» void detectCollision ()
Activity diagram: 6.4. dbra. Utkozést érzékels fiiggvény. Lekéri a talajtdl a rajta
1év6 objektumok szamat, €s ha ez nagyobb mint 1, azaz van més objektum is rajta
kiviil ugyanazon a talajon, akkor levezényel egy iitkdzést: lekéri az ott 1évd objek-
tum listat a talajtol , és mindegyikre collide()-ot hiv, az eredményt eltdrolva egy
tombben. Akik azt jelezték, hogy meghalnak az iitk6z€éstdl, azoknak meghivja a
die() metodusat.

«package» void die ()
A GameObject-ben szerepl6 die() fliggvény egy feliildefinidlt véltozata, amely meg-
hivja a fliggvény paraméteres valtozatat false paraméterrel.

«package» void die (boolean detect)

A SnakeElement haldlét elrendezé metddus. A detect paraméter igaz értéke jeloli,
ha tovabbi detectCollision hivasokra lehet sziikség. E16szor megvizsgaljuk, hogy a
becomingHead valtoz6 értéke mennyi. Ha ez egy érvényes irdnyt jelol, meghivjuk
a next becomeNewSnake() metédusit becomingHead paraméterrel. Ez azt jelenti,
hogy a mogéttiink 1év6 elem lesz az 1j fej. Ezek utan a SnakeElement torli magat a
palyardl. Ha nem volt érvényes irdny, akkor nem dtharapas miatt haltunk meg, ha-
nem egy el6z6 SnakeElement die() hivasa érkezett tovabb hozzank (pl. litk6zés volt
fallal, és a kigy6 meghalt). Ekkor a detect paraméter fiiggvényében tovabbi iitkozé-
seket vizsgélunk (nem jott-e bele valaki a meghal6 félben 1€vé testbe?) a detectCol-
lision() metédussal, majd ha van még mogottiink testelem, annak is meghivjuk a
die() metédusat true paraméterrel, végiil toroljiilk magunkat a palyarol.

«package» boolean digestStone ()
K& emésztése. True-val tér vissza, ha a folyamat végén a testelem iires, kGmentes,
azaz ha nem is volt benne k&, vagy ha volt, de sikeriilt hatrébb kiildenie a testben.
Hatrébb akkor tudja kiildeni, ha a next digestStone()-ja true-val tért vissza, azaz volt
benne szabad hely a ko fogaddsara, vagy sikeriilt felszabaditania. Ekkor a next ko-
tartalmat this k6tartalmara allitjuk, this kStartalmét pedig false-ra. Ha nem sikertiilt
tovabbkiildeni a kovet, false-szal tériink vissza.

«package» int getLength ()
Visszaadja a kigy6 testének hosszat ettdl a testelemtdl szamitva a test végéig, azaz a
next.getLength() éltal visszaadott érték eggyel novelt értékét, ha next nem null. Ha
next null, akkor a visszaadott hossz 1.

«package» int getStoneCount ()
Visszaadja a kigy6 testében 1év6 kovek szdmat ettdl a testelemtdl szdmitva a test
végéig, azaz a next.getStoneCount() altal visszaadott érték megndvelve a sajit ko-
tartalommal (0 vagy 1), ha next nem null. Ha next null, akkor a visszaadott szdm a
sajat kotartalom (0 vagy 1).

«public» boolean gethasStone ()
Igazat ad vissza, ha a testelem tartalmaz kovet.
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«public» boolean getisDead ()
Igazat ad vissza, ha a testelem halott.

«public» int getplayerID ()
Visszaadja a kigy6 azonositdjat.

«protected» void grow ()
Testhossznoveld metddus. A hivds végigfut a teljes testen egészen a legutolso ele-
mig, amelyik 1étrehoz egy uj testelemet maga mogott.

«package» void move (FieldElement newGround)
Mozgaté metédus. Meghivja a kovetkezd testelem move() metédusat a sajat tala-
javal, mint paraméterrel, majd sajdt talajanak bedllitja a newGround-ot (az el6z6
talajrol torli magat remove()-val, az ujhoz hozzdadja magat add()-dal). Ha next nem
null, viszont halott, akkor next-et null-ra allitja.

«protected» void sethasStone (boolean val)
A testelem kotartalmat val-ra éllitja.

«protected» void setisDead (boolean val)
Beillitja az isDead flag-et val-ra.

«protected» void setplayerID (int val)
A sajat kigy6azonositéjat val-ra allitja.

SnakeHead

«package» SnakeHead (int playerID)
Konstruktor.

«package» void collide ()

Activity diagram: 6.7. dbra. Utkozéskezel§ fiiggvény. Lekéri a talajitdl az ott tart6z-
kodo egyéb objektumokat, és eldonti, hogy tulélte-e az iitkozést, true-val tér vissza,
ha igen. Amennyiben atharapéast érzékel, az atharapo kigyotdl lekéri annak irdnyét,
és ennek megfelelden (épp ezzel ellentétesre) bedllitja a becomingHead valtozo ira-
nyat. Amennyiben tiléli az iitkozést, és van felvehetd bogyo, akkor azt felveszi,
azaz meghivja a megfeleld kezel6fiiggvényt (grow(), setremainingSawTime() vagy
digestStone()).

«package» boolean digestStone ()
A fejnek a bekeriilt kovet mindenképpen tovabbitania kell a testnek. Amennyiben
next null, vagy next.digestStone() false-szal tér vissza, az azt jelenti, hogy a k6bogy6
nem tud hova tovabb keriilni a fejbdl. Ekkor a kigy6 meghal, meghivédik a die().

«package» int getremainingSawTime ()

Visszaadja a hétralévd fiirészes idot.
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«package» void move ()
Mozgaté fliggvény. A kovetkezd testelemet a sajat helyére mozgatja annak move()
metddusdval, aminek a sajat talajat adja paraméteriil, sajat maga pedig a pillanatnyi
talaja newDirection altal meghatarozott szomszédjara 1€p, amennyiben az nem null,
egyébként meghal.

«package» void setnewDirection (int val)
A kovetkezd 1€pés irdnyat val-ra éllitja. Ez a korabbi értéket feliilirja.

«package» void setrefGameField (GameField val)
Sajét palya-referencidjat val-ra allitja.

«package» void setremainingSawTime (int val)

z_ 2

A hétralévd fiirészes 1d6t val-ra éllitja.

StoneBerry

«package» StoneBerry ()
Konstruktor.

Wall

«package» Wall ()
Konstruktor.

«package» void collide ()
Feliildefinialt iitk6zéskezeld fiiggvény, mely mindig igazzal tér vissza, hiszen a fal
minden iitkozést tilél.

CLI

«public static» void writeLog (String message)
A message String tartalmat hozzaflzi a logfajl végéhez. A logfdjl egy statikus osz-
talyvaltozon keresztiil érhetd el, melynek az értékének a beallitasarol a Control gon-
doskodik.

«public static» void draw (Writer out)
Kirajzolja a modell pillanatnyi dllapotat a megadott kimenetre. Ez lehet f4jl, vagy
a konzol is. A kirajzoldshoz a Model-referencidjan keresztiil lekéri a palya kirajzo-
land¢ elemeit a getVisibleObjects() fiiggvénnyel.

2008. méjus 14. 73 Demonic Development Team



6.1. OBJEKTUMOK ES METODUSOK TERVEI FEJEZET 6. RESZLETES TERVEK

SnakeElement
State
Standard { Stoned
[ Dead }—>@
"""""""""""""""""""""""" Positon 7]
Middle

Tail

—

6.1. dbra. A SnakeBody allapotgépe
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6.2. A tesztek részletes tervei, leirasuk a teszt nyelvén

6.2.1. Inicializalas, Palya létrehozasa

Kornyezet:
Minden elembdl elhelyeziink rajta egyet. Megnézziik helyesen jon-e 1étre, megfele-
16en kapcsolédnak-e az elemek.

Bemeneti Adatok:

uj_jatek Init.map

Vart kimenet:
Palya sikeresen betoltve.

Lehetséges hibak:
Nem jon létre palya, nem taldlja a megadott nev{ pélyat.
Hiba oka, helye:

A hiba a Model osztaly loadMap metédusiban keresendd.

6.2.2. Jaték sziineteltetése, folytatasa és befejezése

Kornyezet:
Egy iires palyat 1étrehozunk, sziineteltetjiik a jatékot, majd ezutdn folytatjuk. Végiil
befejezziik.
Bemeneti Adatok:
uj_Jjatek startstop.map
leptet
szunet
leptet
folytatas
leptet
vege

Vart kimenet:
Palya sikeresen betoltve.
Kigyok leptetese.
Jatek szunetel..
Jatek folytatodik.
Kigyok leptetese.
Jatek vege.

Lehetséges hibak:
Jaték nem 4all meg, nem folytatédik vagy nem fejezddik be.
Hiba oka, helye:

A hibat a Model start, stop metddusaiban keressiik.
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6.2.3. Kigyé iranyanak megadasa

Kornyezet:
Egy kigydnak egy iires palyan tobb irdnyt adunk meg miel6tt 1épne, megnézziik,
hogy a legutolsé adott irdnyba halad-e.

Bemeneti Adatok:
uj_jatek irany.map
balra 0 jobbra 1 le 0 fel 1 jobbra 0 balra 1 fel 0 le 1
leptet
vege

Vart kimenet:
Palya sikeresen betoltve.
Kigyok leptetese.
Jatek vege.

Lehetséges hibak:
Kigy6 az els6nek megadott irdnyba mozog.

Hiba oka, helye:
A hiba a Snake ill. SnakeHead osztalyok setNextMove ill. setnewDirection metédu-
saiban keresendd.

6.2.4. Kigy6 mozgasa

Kornyezet:

Két kigy6 egy iires palydn mind a négy irdnyba mozog.
Bemeneti Adatok:

uj_Jjatek mozgas.map

balra O

jobbra 1

2leptet

le O

fel 1

2leptet

jobbra 0

balra 1

2leptet

fel O

fel 1

le 1

2leptet

vege
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Vart kimenet:
Palya sikeresen betoltve.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.

Lehetséges hibak:
Kigy6 meghal, nem véltoztat irdnyt, darabjai nem kovetik.

Hiba oka, helye:
A hiba a Snake, SnakeHead, SnakeElement osztialyok metddusaiban keresendd. A
hiba lehet a Model setNextMove-jdban is (ha rossz kigyohoz kiildi az irdnyt).

6.2.5. Mezei bogyo felvétele

Kornyezet:
A kigy6 rélép egy mezei bogyora. Megnézziik helyesen veszi-e fel és nd-e t6le. A
bogyd Ujraterem-e iires helyen.
Bemeneti Adatok:
uj_Jjatek mezeibogyo.map
fel O
6leptet
vege

Vart kimenet:
Palya sikeresen betoltve.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
O-s kigyo mezei bogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Jatek vege.

Lehetséges hibak:
A kigy6 meghal, a bogy6 ottmarad, nem terem Ujra. A kigy6 nem nd meg, a novés
nem 4ll meg.

Hiba oka, helye:
A Snake detectCollision ill. a SnakeHead collide és Berry die, collide metédusaiban
lehet hiba. A SnakeElement grow metédusa nem megfeleld.
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6.2.6. Fiirészbogyo felvétele

Kornyezet:
A kigy6 felvesz egy flirészbogydt. Megnézziik, hogy helyesen veszi-e fel és fiirészes
allapotba keriil-e meghatarozott ideig.
Bemeneti Adatok:
uj_Jjatek fureszbogyo.map
fel O
10leptet
vege

Vart kimenet:
Palya sikeresen betoltve.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
0O-s kigyo fureszbogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
O-s kigyo fureszfoga megszunt.
Jatek vege.

Lehetséges hibak:
A kigy6 meghal, a bogy6 ottmarad, nem terem ujra. A kigy6 nem lesz flirészes,
vagy nem megfelels ideig.

Hiba oka, helye:
A Snake detectCollision ill. a SnakeHead setremainingSawTime, move, collide és
Berry die, collide metddusaiban lehet hiba.

6.2.7. Kobogyo felvétele

Kornyezet:

A kigyo6 felvesz egy kobogyot. Megnézziik helyesen veszi-e fel és emészti meg.
Bemeneti Adatok:

uj_Jjatek kobogyo.map

fel O

S5leptet

vege
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Vart kimenet:
Palya sikeresen betoltve.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
0O-s kigyo kobogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Jatek vege.

Lehetséges hibak:
A kigy6 meghal, a bogyé ottmarad, nem terem udjra. A kigyéban nem marad k6, a
k& nem mozog hétrafelé.

Hiba oka, helye:
A Snake detectCollision ill. a SnakeHead collide és Berry die, collide metédusaiban
lehet hiba. A SnakeHead, SnakeElement digestStone metédusa nem megfeleld.

6.2.8. Utkozés sajat kigyodarabbal

Kornyezet:

A kigy6 visszakanyarodik és egy sajat darabjanak iitkozik.
Bemeneti Adatok:

uj_jatek utkozdarabsajat.map

balra 0

leptet

le O

leptet

jobbra 0

leptet

fel O

2leptet

vege

Vart kimenet:
Palya sikeresen betoltve.
Kigyok leptetese.
0-s kigyo mezei bogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
O-s kigyo mezei bogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
0-s kigyo meghalt.
Uj 0-s kigyo jott letre.
Kigyok leptetese.
Jatek vege.
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Lehetséges hibak:
A kigy6 nem hal meg.

Hiba oka, helye:
A Snake detectCollision ill. a SnakeHead és SnakeElement collide metédusainal
lehet hiba, valamint a SnakeHead die-nal.

6.2.9. Utkozés kigyédarabbal

Kornyezet:

Az egyik kigy6 nekiiitkozik a masik kigy6 egy darabjdnak.
Bemeneti Adatok:

uj_jatek utkozdarab.map

balra O

jobbra 1

2leptet

fel 1

2leptet

vege

Vart kimenet:
Palya sikeresen betoltve.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
0O-s kigyo meghalt.
Uj O0-s kigyo jott letre.
Kigyok leptetese.
Jatek vege.

Lehetséges hibak:
Egyik kigy6 sem hal meg, mindkett6 meghal, rossz kigy6 hal meg.
Hiba oka, helye:

A Snake detectCollision ill. a SnakeHead és SnakeElement collide metodusainal
lehet hiba, valamint a SnakeHead die-nal.

6.2.10. Utkozés fejjel

Kornyezet:

A két kigyo fejjel egyméasnak megy.
Bemeneti Adatok:

uj_jatek utkozfej.map

balra O

jobbra 1

S5leptet

vege
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Vart kimenet:
Palya sikeresen betoltve.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
O-s kigyo meghalt.
1-s kigyo meghalt.
Uj 0-s kigyo jott letre.
Uj 1-s kigyo jott letre.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Jatek vege.

Lehetséges hibak:
Nem hal meg mindkét kigy®.
Hiba oka, helye:

A Snake detectCollision ill. a SnakeHead és SnakeElement collide metddusainal

lehet hiba, valamint a SnakeHead die-nal.

6.2.11. Utkozés kébogyodval

Kornyezet:

Egy kovel teli kigy6 k6bogyot probal meg felvenni.
Bemeneti Adatok:

uj_Jjatek utkozko.map

6leptet

vege

Vart kimenet:
Palya sikeresen betoltve.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
0-s kigyo kobogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
O-s kigyo kobogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
0-s kigyo kobogyot vett fel.
0-s kigyo meghalt.
Uj 0-s kigyo jott letre.
Jatek vege.

Lehetséges hibak:
Nem hal meg a kigyo.
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Hiba oka, helye:
A Snake detectCollision ill. a SnakeHead és SnakeElement collide metdodusainal

lehet hiba, valamint a SnakeHead die-nal.

6.2.12. Utkozés fallal

Kornyezet:
Egy kigy6 egy faldarabnak megy.
Bemeneti Adatok:
uj_jatek utkozfal.map
S5leptet
vege

Vart kimenet:
Palya sikeresen betoltve.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
0-s kigyo meghalt.
Uj 0-s kigyo jott letre.
Kigyok leptetese.
Jatek vege.

Lehetséges hibak:
A kigy6 nem hal meg.

Hiba oka, helye:
A Snake detectCollision 1ll. a SnakeHead, SnakeElement és Wall collide metddusa-
inal lehet hiba, valamint a SnakeHead die-nal.

6.2.13. Fiirészes iitkozés

Kornyezet:

A kigy6 felvesz egy filirészbogyot, €s ezutdn a masik kigyot kettéharapja. Megnéz-

ziik 1j kigyo helyesen jon-e 1étre.
Bemeneti Adatok:

uj_Jjatek utkozfuresz.map

balra 0

fel 1

3leptet

jobbra 1

3leptet

le 1

Tleptet

vege
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Vart kimenet:
Palya sikeresen betoltve.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
l1-s kigyo mezei bogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
1-s kigyo mezei bogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
1-s kigyo mezei bogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
1-s kigyo mezei bogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
1-s kigyo mezei bogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
0-s kigyo fureszbogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Uj zombi kigyo jott letre.
Kigyok leptetese.
Jatek vege.

Lehetséges hibak:
Mindkét kigyé meghal, rossz kigyé hal meg, nem jon 1étre 4j kigyd, az 1j kigy6
rossz irdnyba indul el.

Hiba oka, helye:
A Snake detectCollision 11l. a SnakeHead die és collide metdédusainal lehet hiba, va-
lamint a SnakeElement becomeNewSnake-nél és collide-nal és Model createNewS-
nake-nél.

6.2.14. Firészes nyakharapas

Kornyezet:
A kigy6 felvesz egy flirészbogyot, és ezutdn a masik kigy6 nyakédba harap. Meg-
nézziik, hogy a maradék kigy6 a rovidsége miatt meghal-e.
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Bemeneti Adatok:
uj_palya utkozfuresznyak.map
balra 0
fel 1
3leptet
jobbra 1
3leptet
le 1
S5leptet
vege

Vart kimenet:
Palya sikeresen betoltve.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
1-s kigyo mezei bogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
1-s kigyo mezei bogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
1-s kigyo mezei bogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
1-s kigyo mezei bogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
O-s kigyo fureszbogyot vett fel.
l1-s kigyo mezei bogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
1-s kigyo meghalt.
Uj zombi kigyo Jjott letre.
Jatek vege.

Lehetséges hibak:
Mindkét kigyé meghal, rossz kigyé hal meg, nem jon 1étre 4j kigyd, az uj kigyo
rossz irdnyba indul el. A rovid kigy6 nem pusztul el.

Hiba oka, helye:
A Snake detectCollision ill. a SnakeHead die és collide metddusainal lehet hiba,
valamint a SnakeElement becomeNewSnake-nél és collide-nal. A Snake getLength,
Model step fiiggvénye nem megfeleld.

6.2.15. Fiirészes koiitkozés

Kornyezet:
Egy fiirészfogas kigy6 egy olyan kigyddarabnak iitk6zik, amiben k& van.
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Bemeneti Adatok:
uj_palya utkozfureszko.map
balra 0
fel 1
3leptet
jobbra 1
3leptet
le 1
S5leptet
vege

Vart kimenet:
Palya sikeresen betoltve.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
1-s kigyo mezei bogyot vett
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
1-s kigyo mezei bogyot vett
Kigyok leptetese.
1-s kigyo mezei bogyot vett
Kigyok leptetese.
1-s kigyo mezei bogyot vett
Kigyok leptetese.
O-s kigyo fureszbogyot vett
1-s kigyo mezei bogyot vett
Kigyok leptetese.
0-s kigyo kobogyot wvett fel.
Kigyok leptetese.
0-s kigyo meghal.
Uj O0-s kigyo jon letre.
Jatek vege.

Lehetséges hibak:

fel.

fel.

fel.

fel.

fel.
fel.

Mindkét kigyé meghal, rossz kigyé hal meg, nem jon 1étre 4j kigyd, az 1j kigy6
rossz irdnyba indul el. A fiirészfogas kigy6é nem hal meg.

Hiba oka, helye:

A Snake detectCollision ill. a SnakeHead die és collide metddusaindl lehet hiba,
valamint a SnakeElement becomeNewSnake-nél és collide-nal.

6.2.16. Fiirészes fejharapas

Kornyezet:

Két flirészbogyos kigy6 egymadssal szemben iitkozik.
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Bemeneti Adatok:
uj_jatek utkozfureszfuresz.map
balra 0
jobbra 1
4leptet
vege

Vart kimenet:
Palya sikeresen betoltve.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
0-s kigyo fureszbogyot vett fel.
1-s kigyo fureszbogyot vett fel.
Kigyok leptetese.
Kigyok leptetese.
0-s kigyo meghalt.
Uj O0-s kigyo jott letre.
1-s kigyo meghalt.
Uj 1-s kigyo jott letre.
Jatek vege.

Lehetséges hibak:
Nem hal meg mindkét kigyo.

Hiba oka, helye:
A Snake detectCollision ill. a SnakeHead és SnakeElement collide metédusainal
lehet hiba, valamint a SnakeHead die-nal.
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6.3. Grafikus feliilet elvart kimenetei

Init.map:
X#kmf
X1X0X

Init.gout:
X#kmf
X1X0X

startstop.map:
XXXXX
XXXXX
X1X0X
XXXXX

startstop.gout:
XXXXX
XXXXX
X1X0X
XXXXX

XXXXX
X1X0X
X*xX*xX
XXXXX

XXXXX
X1X0X
X*xX*X
XXXXX

X1X0X
X*xX*xX
X*xX*xX
XXXXX

irany.map:
XXXXX
X1X0X
XXXXX

irany.gout:
XXXXX
X1X0X
XXXXX
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XXX0X
X*xX*X
X1XXX

mozgas.map:
XXXXXXX
XXXXXXX
XX0X1XX
XXXXXXX
XXXXXXX

mozgas.gout:
XXXKXXKXX
XXXKXKXXX
XX0X1XX
XXXKXXKX
XXKXKXKXKX

XXXXXXX
XXXXXXX
XO0*X*1X
XXXXXXX
XXXXXXX

XXXXXXX
XXXXXXX
Ox*Xxx1
XXXXXXX
XXXXXXX

XXXXXXX
XXXXXX1
* * XXX * *
OXXXXXX
XXXXXXX

XXXXXX1
KXKXXXX %
* XX XXX *
* XXKXXXX
OXXXXXX
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XXXXX1 *
XXXXXX*
XXXXXXX
* XXXXXX
* 0XXXXX

XXXX1 **
XXXXXXX
XXXXXXX
XXXXXXX
*x 0 XXXX

XXXX**X
XXKXX1XX
XXXXXXX
XXOXXXX
X*x x X XXX

XXXX*XX
XXXX*XX
XX0X1XX
XX *XXXX
XX *XXXX

mezeibogyo.map:
XXX
XXX
XmX
XXX
XXX
XXX
X0X

mezeibogyo.gout:
XXX
XXX
XmX
XXX
XXX
XXX
X0X

Demonic Development Team



6.3. GRAFIKUS FELULET ELVART KIMENETEI

FEJEZET 6. RESZLETES TERVEK

XXX
XXX
XmX
XXX
XXX
X0X
X*X

XXX
XXX
XmX
XXX
X0X
X*xX
X*xX

XXX
XXX
XmX
X0X
X*xX
X*X
XXX

XXX
XXX
X0X
X*xX
X*xX
XXX
XXX

XXX
X0X
X*xX
X*xX
X*xX
XXX
XXX
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X0X
X*xX
X*xX
X*xX
XXX
XXX
XXX

fureszbogyo.map:
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
XfX
XXX
XXX
XXX
X0X

fureszbogyo.gout:
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
X£fX
XXX
XXX
XXX
X0X

XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
X£fX
XXX
XXX
X0X
X*xX
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XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
XfX
XXX
X0X
X*X
X*X

XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
XfX
X0X
X*X
X*X
XXX

XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
X&X
X*X
X*X
XXX
XXX
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XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
X&X
X*X
X*X
XXX
XXX
XXX

XXX
XXX
XXX
XXX
X&X
X*xX
X*xX
XXX
XXX
XXX
XXX

XXX
XXX
XXX
X&X
X*xX
X*X
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
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XXX
XXX
X&X
X*xX
X*xX
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX

XXX
X&X
X*xX
X*X
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX

X0X
X*xX
X*xX
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX

kobogyo.map:
XXX
XXX
XkX
XXX
XXX
X0X
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kobogyo.gout:
XXX
XXX
XkX
XXX
XXX
X0X

XXX
XXX
XkX
XXX
X0X
X*X

XXX
XXX
XkX
X0X
X*X
X*X

XXX
XXX
X0X
X@x
X*X
XXX

XXX
X0X
X*X
X@x
XXX
XXX

X0X
X*X
X@X
XXX
XXX
XXX
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utkozsajat.map:
XXXXX
XXXXX
XmOXX
XmXXX
XXXXX

utkozsajat.gout:
XXXXX
XXXXX
XmOXX
XmXXX
XXXXX

XXXXX
XXXXX
X0OxXX
XmXXX
XXXXX

XXXXX
XXXXX
X*x*x XX
X0OXXX
XXXXX

XXXXX
XXXXX
X*x*xXX
Xx0XX
XXXXX

XXXXX
XXXXX
XX0XX
XXXXX
XXXXX

utkozdarab.map:
XXXXXXXX
XXXXXXXX
XIXXXX0X
XXKXXKXKXXX
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utkozdarab.gout:

XXXXXXXX
XXXXXXXX
X1XXXX0X
XXXXXXXX

XX XKXKXKXKXX
XX XKXXKXKXX
Xx1XX0xX
XXXXXXXX

XXXXXXXX
XXXXXXXX
Xx*x10* %X
XX XXXXXX

XX XKXKXKXKXX
XXX1IXXXX
XX **XX0X
XXXXXXXX

XXXTXXXX
XXX *XX0X
XXX *XX*X
XXXXXXXX

utkozfej
XXXXXXXX
XXXXXXXX
X1XXXX0X
XXXXXXXX

utkozfej
XXXXXXXX
AXXXXXXXX
XIXXXX0X
XXXXXXXX

XX KXXKXKXKXX
XX KXXKXKKXX
X*1XX0*X
XXKXXKXKXKXX

.map:

.gout:
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XXXXXXXX
XXXXXXXX
X**x10%xxX
XXXXXXXX

XXXXXXXX
XXXXXXXX
XIXXXX0X
XXXXXXXX

XXXXXXXX
XIXXXX0X
X*xXXXX*X
XXXXXXXX

XIXXXX0X
X*xXXXX*X
X*xXXXX*xX
XXXXXXXX

utkozko.map:

XkX
XXX
XkX
XXX
XkX
XXX
X0X

utkozko.gout:

XkX
XXX
XkX
XXX
XkX
XXX
X0X

XkX
XXX
XkX
XXX
XkX
X0X
X*X
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XkX
XXX
XkX
XXX
X0X
X@X
X*X

XkX
XXX
XkX
X0X
X*xX
X@x
XXX

XkX
XXX
X0X
X@x
X@x
XXX
XXX

XkX
X0X
X@x
X@x
XXX
XXX
XXX

XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
XXX
X0X
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utkozfal .map:
X#X
XXX
XXX
XXX
X0X

utkozfal.gout:
X#X
XXX
XXX
XXX
X0X

X#X
XXX
XXX
X0X
X*xX

X#X
XXX
X0X
X*xX
X*X

X#X
X0X
X*X

XXX

X#X
XXX
XXX
XXX
X0X

X#X
XXX
XXX
X0X
X*X
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utkozfuresz.map:

XMXXMXX XXX XXX XXXXX
XXXXMAXX XXX XXX XXXXX
XXXXMAXX XXX XXX KXXXXX
XIXXmXEXXXKXXXKXXKXOX
XX XX XX KXXXXKXXXKXXXXX
):0,0.9.0.0:0:0.0.:0:0.0.0.0.0.0.0.0.4
):0:0.0.0.0.:0:0.0.:0:0.0.0.0.0.0.0.0.
XXX XXX XXXXXXXXKXKXX

utkozfuresz.gout:

XMXXMAXX XXX XXX XXXXX
XXXXMAX XXX XXX XXXXXX
XXXXMAX XXX XXX XXXXXX
XIXXmMXEXXXXXXKXXXOX
):0,0.9.0.0.9:9.0.:0:0.0.9.0.0.0.0.0.4
):0:0.9.0.0.:0:0.0.0:0.0.0.0.0.0.0.0.
XX XXX XXXXXXXXXXKXXX
AXXX XXX XXXXXXXXXXX

XmXXmXXXXXXXXXXXXX
XXXXMXXXXXXXXXXXXX
XIXXMXX XXX XXXKXKXKXX
Xx XXmMX EXXXXKXKXKXKXO*X
XX XXX XXX XXX XXXXKXXX
XXX XXX XXX XXXXKXKXXXX
XXX XX XXX XX XXXKXXXXX
XXX XX XXX XX XXXXXXXX

XmXXmXXXXXXXXXXXXX
XIXXMXX XXX XXX KXKKXX
Xx XXMAXX XXX XXXXXXXX
Xx XXMXEXXXXKXKXXO* *xX
XXX XX XXX XXX XX XXKXXX
XXX XXX XXX XXXXKXKXXXX
XXX XXX XXX XXXXKXXXXX
XXX XX XXX XXX XXXXXXX

XIXXmMXXXXXXXXKXKKXX
Xx XXMXXXXXXXXXXXXX
Xx XXMAXXXXXXXXXXXXX
XXX XMX EXXKX XXX * XX
XX XXX XXX XXX XX XXKXXX
XXX XXX XXKXXXXXKXKXXXX
XXX XX XXX XX XXXKXXXXX
XXX XX XXX XXX XXXXXXX
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Xx IXMXX XXX XXX XXXXX
X x XXMXXX XXX XXKXKXXXX
X x XXM XX XXX XXXXXXX
XXX XmX EXXKXXKXQ % XXX
XXX XXX XXXXXXXXXXXX
XX XXX XXX XXX XXXXKXXX
XX XXX XXX XXX XXXXKXXX
KXXX XX XXX XXXXKXKXXXX

X x IMXX XXX XXX XXKXKXX
KX x XXM XX XXX XXXXXXX
XXXXMXXXXXXXXXXXXX
XXX XmX EXKXKXKO » x* XXXX
XXX XXX XXXXXXXXXXXX
XX XXX XXX XXX XXXXKXXX
XX XXX XXX XXX XXXXKXXX
XXX XXX XXXXXXXKXKXXXX

Kk x T XXX XXX XX KKXKXKX
XXXXMXXXXXXXXXXXXX
AXXXMAXXXXXXXXXXXXX
XXX XmX EXKXKXO * x XXKXXX
XXX XXX XXXXXXXXXXXX
XX XXX XXX XXX XXXXKXXX
XXX XXX XX XX XXXKXKXXXX
XXX XXX XXXXXXXKXKXXXX

Kk x Kk XXX XXX XXKXXKXXX
XXXKXIXXXXXKXXKXXKXKXKXX
AXXXMAXXXXXXXXXXXXX
XXXXmXEXX0 * # XXXXKXX
XXX XX XXX XXX XXKXXKXXX
XX XXX XXX XXX XXXXKXXX
XXX XXX XXXXXXXKXKXXXX
XXX XXX XX XX XXXKXKXXXX

Xk x ok XXX XXX XXXXKXXX
XXX * XX XXX XXXXXXXX
XX XKXIXXXXXKXXKXXKXKXKX
XXXXmMX X0 * % XXXKXKXXX
XX XXX XXX XXX XXXXKXXX
XX XXX XXX XXX XXXXKXXX
KXXXKXXXXXXXXXKXKXXXX
XXX XXX XX XX XXXKXKXXXX
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Xk x , * XX XXX XXXXXXXX
XXX * X XXXXXXXXKXXXX
XXX * XX XXX XXXXKXXXX
XXXXIXEO*xXXXXKXKXXX
XXX XXX XXX XXXXXXXX
KX XXX XX XXX XX XXXXXX
XXX XXX XX XXX XXXXXXX
XX XXX XX XXX XXXXXXX

Xk x, % XX XXX XXXXXXXX
XXX * X XXXXXXXXKXXXX
XXX * X XXXXXXXXKXXXX
XXX *X&x x XXXXKXXXXX
XX XXIXXX XX XX KXXKXKXKX
XXX XXX XXX XX XXXXXX
XXX XXX XX XXX XXKXXXXX
):0:9:9.0:9:9.9:9.9:9:9.0:9:9.0:9.0:¢

XX x % % XX XXX XXXXXXXX
XXX * XX XXX XXXXKXXXX
XXX * XX XXX XXXXXXXX
XXX * &+ x XXX XXKXKXXXX
XXX * XX XXX XXXXXXXX
XX XKXIXXKXXKXKXKXKXKXKXKKX
XX XXX XX XXX XXKXXXXX
KXXXKXKXXXXXXXXKXKXXXX

XXX % XX XXX XXXXXXXX
XXX * XXXXXXXXXKXXXX
):0.0:0:4°)9:9:0:0.0.0.0.0:0.0.0.0.4
XXX & H * XXX XXXXXXXX
XXX * XXX XXX XXXXXXX
XXX+ XXX XXX XXXXXXX
):0:0:0:4D:0:0.9:0.0.0.9.0:9.0.:0:9.4
KXXXXKXXXXXXXXXKXXXX

XXX * X XXXXXXXXKXXXX
XXX * X XXXXXXXXKXXXX
):0.0:0:€13°):9.0.:0.0.0.0.0:0.0.0.0.4
XXX E H #* XXXXKXXKXKXKXKXXX
XXX XXX XXX XX XXXXXX
XXX+ XXX XXX XXKXXXXX
):0:9:9.49:9.0:9.9:9:9.0:9:9.0:9.0:¢
):0:0:0.4D:0:9.9:0.0.0.:0.0:9:0.0.9.4
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utkfuresznyak.map:
XMXXMXX XXX XXX XXXXX
XXXXMAXX XXX XXX XXXXX
XXXXMAXX XXX XXX KXXXXX
XIXXmXEXXXKXXXKXXOXX
XX XX XX KXXXXKXXXKXXXXX
):0,0.9.0.0:0:0.0.:0:0.0.0.0.0.0.0.0.4

utkfuresznyak.gout:
XmXXMXX XXX XXX XKXKXKXX
):9:0:0:4110:0:0:0:9:0:0.9.:0.9.0.0.9.4
):9:0:0:4110:0:0:0.9:0.0.9.0.9.0.0.9.4
XIXXmX EXXKXXXKXXKXOXX
):0,0.0:0.0:9:0.0.9:0.0.9.0.0.0.0.0.4
):0,0.0:0.0.0:0.0.9:0.0.9.0.0.0.0.0.

XMXXMAXX XXX XXX XXKXXX
XXX XMXXX XXX XXKXKXXXX
XIXXmMXX XXX XXX KXXKXX
X+ XXmX EXXKXXKXKXKXO XX
XXX XX XXX XX XXXXXXXX
XXX XX XXX XXX XXXXXXX

XmMXXMXXX XXX XXX XXXX
XIXXMXX XXX XXX XKXKXXX
Xx XXMXXX XX XXXKXKXXXX
Xx XXmMX EXXKXXKXXO * XX
XXX XX XXX XXX XXXXXXX
XXX XX XXX XX XXXXXXXX

XIXXMXXXXXXXXKXKKXX
Xx XXMAXXXXXXXXXXXXX
Xx XXMAXX XXX XXX XXKXXX
XXX XMXEXXKXXXO * XXX
XXX XXX XXX XXXXKXKXXXX
XXX XX XXX XX XXXKXXXXX

Xx IXMXX XXX XXX KXXKXX
Xx XXMXXXXXXXXXXXXX
Xx XXMXXXXXXXXXXXXX
XXXXmMXEXKXKXKXO * % XXXX
XXX XX XXX XXX XX XXKXXX
XX XXX XXX XXX XX XXKXXX
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Xx* IMX XX XXX XX KKXKXKX
KX x XXMXXX XXX XXKXKXXXX
XXXXMXXXXXXXXXXXXX
XXX XmX EXXKXO * x XXXXX
XXX XXX XX XXX XXXXXXX
XXX XXX XXX XXXXXXXX

Kk x IXXXXKKXKXKXKXKXKXKXX
XXXXMXXX XXX XXKXKXXXX
XXXXMXXXXXXXXKXKXXXX
XXX XmXEXX0 %+ XXXKXXX
XXX XXX XXX XXXXXXXXX
XXX XXX XX XXX XXXXXXX

Kk Kk k XXXXXKXXXKXKXKXKXX
XXKXXIXXXXKXKXXKXKXKXKXXX
XXX XMAXX XXX XXXXKXXX
XXXXmXEX0 * * XXXXKXXX
XXX XXX XX XX XXXKXKXXXX
XXX XXX XX XX XXXKXKXXXX

Kk Kk XXX XXX XXKXKXKXKXX
XXX * XX XXX XXXXXXXX
XXXKXIXXXKXKXKXXKXKXKXKKX
XXXXmX £ 0 * % XXXKXKXXXX
XXX XXX XX XX XXXKXKXXXX
XXX XXX XX XX XXXKXKXXXX

Xk Kk XXX XXX XXXXKXXX
XXX * XX XXX XXXXXXXX
XXX * XX XXXXXXXXXXX
XXKXKXLXE * *# XXXKXKXKXKXXX
XX XXX XXX XXX XXKXXKXXX
).0:9:9.0:9:9:9:9.0:9:9.0:9.9.9:9.0:4

Xk x ok XXX XXX XXXXXXX
XXX * XXX XX XXXKXKXXXX
KXXXX* XXX XX XXXXXXXX
XXX * & * * XXX XXXXXXX
XX XKXIXXXXXKXXKXXKXKXKX
XXX XXX XXX XXXXXXXX
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XX x % % XX XXX XXXXXXXX
XXX * X XXXXXXXXKXXXX
):0:0:0:€3°):9.0.:0.9.0.0.0:0.0.0.0.4
XIXXE* * XXX XXXXKXXKXX
XX XX XXX XXX XXXXXXXX
XXX XXX XXX XX XXXXXX

utkozfureszko.map:
XMAXMAXXXXXXXXXXXX
XXX XMAX XXX XXX XXXXX
XXX XMAX XXX XXX XXXXX
XIXXMX FXXKXXKXXKXKXOKXX
XXX XK XXX KXKXXKXKXKKXKXKK
XXX XXX XX XXX XXXXXXX

utkozfureszko.gout:

XmXXMAXX XXX XXX XXXX
KXXXMXXXXXKXXXKXKXXXX
KXXXMXXXXXXXXXKXXXX
XIXXmXEXXXXKXKXXKXOXX
XX XXK XXX XX XX KXXKXXKXX
XXX XXX XXX XXXXXXXX

XMXXMAX XXX XXX XXXXXX
XXX XMAXX XXX XXX XXXX
XIXXMX XXX XXX KXKXKXKXXX
XA XXmX EXXXXKXKXX O+ XX
KX XXK XXX XX XX XXKXXXX
XXX XX XXXXXXXXXXXX

XmMXXMXXXXXXXXXXXXX
XIXXMX XX XX XX KXKXKXKXKX
Xx XXMAXX XXX XXKXXXXX
XA XXmXEXXXKXKXKXO * x XX
KXXXK XXX XX XX XXXXXX
KXXX XX XXXKXKXXXXKXXXX

XIXXMXXXXXXXXXKXXKXX
Hx XXMAXXXXXXXXXKXXXX
K XXM XXX XXX XXXXXX
XX XXMX EXXKXKXKQ * x XXX
XXX XK X XXX XXX KXKXKXKXX
):0:9:9.0:9:9.9:9.9:9:9.0:9:9.0:9.0:¢
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Xx I XMXX XXX XXX KXXKXXX
Xx XXMXXXXXXXXXXXXX
Xx XXMXXXXXXXXXXXXX
XXX XmX £XXKXKO * x* XXXX
):0:9:0:4,9:9:0:9:0:9:0:0:0:0:0.0.:0.4
XXX XXX XXXXXXXXXXXX

Xoxx IMX XXX XXX XKXKXKXKXX
Xx XXMXXX XXX XXKXXXXX
XXXXMXXX XXX XXKXXXXX
XXX XmXEXXXO * * XXXXX
XX XXK XXX XX XXX KXKXX
XXX XX XXX XXX XXXXXXX

P EEEND:9:0.9:0.9:0.0:0:0:0:0.0.4
XXX XMAXX XXX XXX XXKXXX
XXX XMAXX XXX XXX XXKXXX
XX XXX EXKXO x % XXXXKXX
XX XXK XXX XX XXX KXKXX
XXX XX XXX XXX XXXXXXX
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Xk x ok k XXX XXX XXXXXXX
XXXXIXXXXXXXXXKXKXKXX
XXX XMXXXXXXXXXXXXX
XXX XmXEX0 * * XXXKXKXXX
XX XKXK XXX XX XX KXXKXKXKXX
XXX XXX XXX XXXXXXXX

Xk x ok k XX XXXXXXXXXXX
XXX * XXXXXXXXKXKXXXX
XXXXIXXXXXXXXXKXKXKXX
XXXXmX L0+ xXXXXKXKXXX
XX XXK XXX XX XX KXXKXKXKXX
XXX XXX XX XXX XXXXXXX

Kk Hx k XXXKXXKXXXKXKXKXKXX
XXX X * XXX XXX XXXXKXXX
XXX+ XXX XXX XXXXKXXX
XXKXKXLIXE * * XXXXXKXKXXX
XX XXK XXX XX XX XXKXKXKXX
XXX XXX XX XX XXXKXKXXXX
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Xk x % % XX XXX XXXXXXXX
XXX * XX XXX XXXXKXXXX
XXX * X XXXXXXXXKXXXX
XXKXKQE&* X XXX XKXKXKXKXX
XX XKXIXXXXKXXKXKXKXKXKXKX
XXX XXX XX XXX XXXXXXX

XX x * % XX XXX XXXXXXXX
XXX * XXXXXXXXKXKXXXX
XXX * X XXXXXXXXKXXXX
XXX KAXXXXKXKXKXKXKXKXKXOX
XXX * XX XXX XXXXXXXX
XX XKXIXXX XX XX KXXKXKXKX

utkfureszfursz.map:

XXX XXX XXXXX
XIXEXXXEX0X
KXXXXXXXXXX
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utkfureszfursz.gout:
XX XXX XXXXXX
X1IXEXXXEX0X
XX XXX XXXXXX

XX XXXKXKXXXXX
Xx1TEXXXE0*X
XXXXXXXKXXXX

XXX XXXXXXXX
Xx*x EXXX&* %X
XX XKXXXKXXKXXX

KX XXX XKXKXKXKXX
XX * % &XE& % * XX
XX XXX XXXKXXX

XXXKXXXXXXXX

XIXXXXKXXX0X
XXXXXXXXXXX
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6.4. A tesztelést tamogaté programok tervei

6.4.1. Tesztelo szkript

A tesztel6 szkript egy konzolban futtathatd .bar f4jl, ami meghivja a programunkat a
tesztfajlokat adva neki argumentumként. Ekkor a program felhasznédléi beavatkozds nél-
kiil végrehajtja a tesztfajlban leirt utasitdsokat, és létrehozza az eseményeket, valamint a
karakteres-grafikus kimenetet tartalmazo fajlokat. (.out, .gout). A 1étrejott fajlokat ossze-
hasonlitjuk a referenciafdjlokkal. Ezt a Mydiff program segitségével tessziik meg, para-
méteriil adva a két 0sszehasonlitand6 f4jl nevét. Az esetleges eltéréseket, hibatizeneteket
a Mydiff irja ki. Ezek alapjan a szkript igy fog kinézni: (A szkeleton tesztelésénél tapasz-
taltakbol okulva ezittal az ékezetekt6l eltekintiink a kimenetekben.)

echo "Teszteles inditasa"

REM Féprogram futtatdsa

java Control.CONTROL init.test

REM Megtdrtént események és az elvart kimenetek Osszehasonlitésa
java TestProgs.Mydiff init.out init.ref

REM Grafikus kimenet ellendrzése

java TestProgs.Mydiff init.gout init.gref

REM és igy tovabb az Osszes .test fajlra...

echo "Teszteles vege."

6.4.2. Mydiff

Ez a program a parancssori argumentumaban kapott két fajlt hasonlitja 6ssze soronként.
Alapvetden minden karaktert 0sszehasonlit, és ha kiillonboznek, akkor a hibds sor szdmat
és a karakter soron beliili helyét kiirja a kimenetre. Az 6sszehasonlitdsndl azonban az iires
mezd és a bogy6 kozott nem tesziink kiilonbséget, mivel a bogyo tjrakeletkezési helye
véletlenszer(ien kivalasztott, igy a referenciafdjlban ezt nem tudhatjuk elére. Az 6sszes
sor 0sszehasonlitdsa utdn, ha nem talalt kiilonbséget, OK kiirdsa utan kilép.

6.4.3. Snapshotviewer

Azért, hogy a képernySképeket konnyebben ellendrizhessiik, akar kézileg is, sziikségiink
van egy a képernydképeket egymads utdn lejatszé programra, amely nem konzolban fut.
Erre szolgal a Snapshotviewer, ami minddssze egy ablakbdl (Frame-bdl) 4ll, amin megta-
lalhatunk egy TextArea-t — amiben a palya képét jelenitjiikk meg —, valamint két gombot az
el6re €s hétra lapozashoz. A beolvasandé fajlt a program parancssori argumentumaként
adjuk meg.
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7. fejezet

Prototipus beadasa

7.1. Prototipus forditasa és futtatasa

El6szor is a forrasfajlok eléréséhez a fajlokat ki kell tomoriteni a ddt_prototipus.zip-bol,
majd az operacids rendszertdl fliggden fordithatjuk a programot:

7.1.1. DOS parancssorbél

Futtassuk a compile.bat f4jlt, ennek hatdsara elkésziilnek a forrasokhoz a .class f4jlok is,
igy futtathatova valik a program.

Ezutan inditsuk el a run.bat fajlt, ennek hatdsara megjelenik konzolos feliileten a prog-
ram, amelynek hasznalatardl késdbb lesz sz6.

Amennyiben az automatizdlt tesztet szeretnénk futtatni akkor a test.bat f4jlt kell elin-
ditani. Ekkor a kimeneten lathatjuk az egyes tesztesetek nevét és a tesztelés eredményét,
amelyet sikeres lefutds utdn egy OK-val jelziink a felhasznédl6é szdmara.

Ha pedig a JAVA dokumentaciot szeretnénk legeneréltatni, akkor a javadocgen.bat
nevi f4jlt kell futtatnunk.

7.1.2. UNIX shell-bol

Amennyiben UNIX alapu operacids rendszeriink van, a kicsomagolasi mappdban gépel-
jik be az alabbi parancsot a kéd leforditasdhoz:

javac —encoding UTF8 MODEL/#*.java CONTROL/x.Jjava
VIEW/*.java SNAPSHOTVIEWER/=*.java TestProgs/x.java

A program elinditdsdhoz a kovetkez$ sorra lesz sziikség:
java CONTROL.Control

A képernyOkép-nézeget6 inditdsdhoz ezt kell beirnunk, ahol az argumentum egy .gout

vagy .gref kiterjesztési fijl neve:
java SNAPSHOTVIEWER.SnapshotViewer [argumentum]
Az egyes tesztesetek helyességének ellendrzéséhez az aldbbi kdd sziikséges, itt az egyes

argumentumok .out vagy .gout kiterjesztést fajlok nevei:

101



7.1. PROTOTIPUS FORDITASA ES FUTTATASA FEJEZET 7. PROTOTIPUS BEADASA

java TestProgs.Mydiff [argumentum] [argumentum]

A JavaDoc dokumentéciét pedig a kovetkezd paranccsal generdlhatjuk le:

javadoc —-private -verbose —-encoding UTF8 -charset UTF8 -d
javadoc —header "<hl>DDT - Demonic Development

Team </hl>" —-windowtitle "DDT - Demonic
DevelopmentTeam" -docencoding UTF8 CONTROL/=*.java

MODEL/*.java VIEW/=*.Jjava TestProgs/=*.Jjava
SNAPSHOTVIEWER/ x . java
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7.2. Tesztprogramok hasznalata

7.2.1. Tesztesetek futtatasa

A tesztesetek automatikus és gyors futtatdsdnak megkonnyitésére egy szkript fajlt hasz-
nalunk, melynek neve fest.bat. Ez a szkript kiirja a teszteset rovid leirdsat a képernydre,
majd a megfeleld .rest kiterjesztésli parancsfdjllal meghivja a prototipust megvaldsitd
programot. Ekkor, amennyiben a program nagyobb hibdk nélkiil lefutott, 1étrejon egy
.out illetve egy .gout kiterjesztésii fajl a TEST konyvtarban. (A fijlok nevei megegyez-
nek a tesztfajl nevével.) Ezek a f4jlok tiroljak a program grafikus kimenetét (.gout), va-
lamint a program miikodésérdl beszdmold naplobejegyzéseket (.out). Ezek utdn a szkript
meghivja a Mydiff programot, amely 6sszehasonlitja a kimeneteket az elvart kimenetek-
kel. Az elvart kimenetek a megfeleld .gref €s .ref fajlokban taldlhatok, szintén a TEST
konyvtarban. Amennyiben a két f4jl megegyezik, két OK irddik ki a képernyére, egyéb
esetekben hibaiizenettel taldlkozhatunk.

7.2.2. Mydiff

A Mydiff egy fajlok 0sszehasonlitasat végz6 program. Mindig pontosan két parancssori
argumentummal kell meghivni, a két 6sszehasonlitand6 fajllal. Az 6sszehasonlitaskor ér-
z€keli, hogy grafikus kimenetrdl, vagy napl6féjlrdl van-e sz9, és aszerint végzi az 9ssze-
hasonlitast. A grafikus kimenetnél az iires mez8, €s a bogydk kozott nem tesziink kiilonb-
séget, mivel a program ezek helyét véletlenszerlien vélasztja ki. (Nemdeterminisztikus
moédban.)

7.2.3. Snapshotviewer

Azért, hogy a grafikus kimenetet kényelmesen tudjuk ellendrizni, készitettiink egy GUI-
val rendelkezd kis programot, ami a kimentett karakteres képernySképeket egymds utan
levetiti, igy konnyen kovethetéek a képek kozti valtozasok, események. Lehetség van
kézi vezérlésre, ekkor az ablak alsé részén 1€v6 nyilakkal valthatunk a képek kozt, vagy
animdlhatjuk a képeket, ekkor azok automatikusan valtjdk egymadst. Ez a funkci6 az Ani-
mate gomb segitségével hivhat6 eld. Inditaskor meg kell adnunk parancssori argumen-
tumként a beolvasandé .gout vagy .gref fajl nevét.

7.2.4. A prototipus hasznalata

A prototipust alapvetéen kétféle mdédban futtathatjuk: f4jl médban és a konzol médban.
F4jl moédban a programnak parancssori bemenetként megadunk egy .fest kiterjesztési
parancsfdjlt. Ezutdn a program ebbdl kiolvassa €s végrehajtja a parancsokat. A program
ekkor a képernyGre csak a hibaiizeneteket irja ki, felhaszndl6i beavatkozas nem lehet-
séges. A képernyOképeket egy a parancsfijl nevével azonos nevd, de .gout kiterjesztést
fajlba menti. A naplébejegyzések egy hasonl6 nevii .out fajlba keriilnek.

Konzol médban a program nem kap semmilyen parancssori argumentumot, ezért a
parancsokat az alapértelmezett bemenetrdl varja. E16szor mindenképp be kell tolteniink a
pélyat az uj_jatek «filename» paranccsal, ezutdn mar szabadon adhatjuk ki a tobbi paran-
csot, akar egy sorba az dsszeset (ligyelve az operandusok helyes megadéasara). Ha megun-
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tuk a jatszadozdst, a vege paranccsal befejezhetjiik a jatékot. A kiadhat6 parancsok listdja
a 7.1. tdblazatban taldlhat6. A pdlya aktudlis alldsa minden léptetés utdn kirajzolddik az
alapértelmezett kimenetre. A naplobejegyzések a fest.out naplofijlba keriilnek.

2008. majus 14.

Név Argumentumok Leiras

jobbra «playerID» Az adott jatékos irdnyanak beallitasa.
balra «playerID» Az adott jatékos irdnydnak bedllitdsa.

fel «playerID» Az adott jatékos irdnydnak bedllitdsa.

le «playerID» Az adott jatékos irdnydnak bedllitdsa.
[n]leptet - Kigyok 1éptetése.

uj_jatek «filename» Uj jaték kezdése a filename nevii palyén.
szunet - Jaték sziineteltetése.

folytatas - Sztineteltetett jaték folytatasa.

vege - Jaték vége.

7.1. tablazat. Parancsszavak és argumentumaik

Karakter ASCIIkéd Jatékobjektum
# (35) fal
X (79) iires teriilet
0-9 (48-57) adott szamu kigyo¢ feje

* (42) kigyé testelem

m (109) mezei bogyd
f (102) flirészbogy6

k (107) k&bogy6

& (38) flirészfogas fej

@ (64) koves testelem

7.2. tablazat. Karakteres kimenet jelmagyardzata
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7.3. TESZTEK JEGYZOKONYVEI FEJEZET 7. PROTOTIPUS BEADASA

7.3. Tesztek jegyzokonyvei

init.test

Teszt leirasa: Minden elembdl elhelyeziink a palyan egyet. Megnézziik helyesen
jon-e 1étre, megfelelden kapcsolddnak-e az elemek.

Tapasztalat: A részletes tervekben a.fest fajl nem tartalmazta a vege utasitast, ezért
nem fejez6dott be a program futdsa. A pélya betoltésekor a bogydk nem jottek
1étre.

Moédositasok: Megvaltoztattuk a .fest fajlt, valamint emiatt a .ref-et is. Javitottuk
a Model.loadMap() fiiggvényt.

startstop.test

Teszt leirasa: Egy ires pélyat 1étrehozunk, melyen 1éptetjikk a kigydkat, kozben
pedig sziineteltetjiik, majd folytatjuk a jatékot. Végiil befejezziik.

Tapasztalat: A jaték nem 4llt le sziineteltetéskor egy elirds miatt.

Moédositasok: A Model-ben kijavitottuk a stop() fliggvényt.

irany.test

Teszt leirasa: Egy kigyonak egy iires palyan tobb iranyt adunk meg miel6tt 1épne,
megnézziik, hogy az utoljara megadott irdnyba halad-e.

Tapasztalat: A kigy6 nem mozdult el a helyérdl. Ennek oka, hogy allandéan ma-
gatol meghalt a hibas digestStone() hivasok miatt. Ezt a hibat javitva a kigyok
megfeleléen mozogtak. Csak nem azok, amelyikeknek kellett volna, mivel a
kigyok azonositdsa hibds volt.

Moédositasok: SnakeHead osztalyba felvettiink egy eatStone() fiiggvényt, ami ak-
kor hivédik meg, ha felvettiink egy kbogyot, a digestStone() pedig csak akkor,
ha van is a kigy6ban k&. A Model.loadMap() fiiggvényben a kigyok starthe-
lyeinek kigyokhoz val6 hozzarendelését helyrehoztuk, igy az irdnyitasuk és
szdmozdasuk egyértelmiivé valt.

mozgas.test
Teszt leirasa: Két kigy6 egy iires palyan mind a négy irdinyba mozog.
Tapasztalat: A viart kimenetnek megfelel6 eredményeket kaptunk.

Moédositasok: Nincs.
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mezeibogyo.test

Teszt leirasa: A kigyo6 ralép egy mezei bogyéra. Megnézziik helyesen veszi-e fel
és no-e tble. A bogy6 tjraterem-e iires helyen.

Tapasztalat: A vart kimenetnek megfelel6 eredményeket kaptunk.

Moédositasok: Nincs

fureszbogyo.test

Teszt leirasa: A kigyé felvesz egy flirészbogydt. Megnézziik, hogy helyesen
veszi-e fel és flrészes dllapotba keriil-e meghatdrozott ideig, az &llapot
elmulik-e.

Tapasztalat: A vart kimenetnek megfelel6 eredményeket kaptunk.

Moédositasok: Nincs

kobogyo.test

Teszt leirasa: A kigyo felvesz egy kobogyot. Megnézziik helyesen veszi-e fel és
emészti-e meg.

Tapasztalat: A vart kimenetnek megfelel6 eredményeket kaptunk.

Maoédositasok: Nincs

utkozdarabsajat.test
Teszt leirdsa: A kigyo visszakanyarodik és egy sajat darabjanak iitkozik.

Tapasztalat: A program StackOverFlowError-ral elszéllt, mert a SnakeHead die()
figgvénye végtelen ciklusba keriilt (a test mentén a die() hivasi lanc végén
a megharapott farokndl egy djabb iitkozéskezeld fiiggvény ismét megdlte a
SnakeHead-et).

Moédositasok: Biztositottuk a SnakeHead.die() fiiggvényt rekurziv hivasok ellen,
igy ha mdr benne vagyunk a fiiggvényben, ujabb hivasakor azonnal visszatér.

utkozdarab.test
Teszt leirdasa: Az egyik kigyo nekiiitkozik a masik kigy6 egy darabjanak.
Tapasztalat: A vart kimenetnek megfelel6 eredményeket kaptunk.

Maoédositasok: Nincs
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utkozfej.test
Teszt leirasa: A két kigyo fejjel egymasnak megy.
Tapasztalat: A vart kimenetnek megfelel6 eredményeket kaptunk.

Modositasok: Nincs

utkozko.test
Teszt leirasa: Egy kovel teli kigy6 kbogy6t probal meg felvenni.

Tapasztalat: A vart kimenetnek megfelel6 eredményeket kaptunk.

Moédositasok: Nincs

utkozfal.test
Teszt leirdasa: Egy kigyé egy faldarabnak megy.

Tapasztalat: A vart kimenetnek megfelel6 eredményeket kaptunk.

Maoédositasok: Nincs

utkozfuresz.test

Teszt leirasa: A kigyo felvesz egy flirészbogyot, és ezutan a masik kigy6t kettéha-
rapja. Megnézziik az 0j zombi kigy6 helyesen jon-e 1étre.

Tapasztalat: El6szor nem jelent meg az 4j kigy6 feje a grafikus kimeneten, de a
kovetkezd 1€pésnél mar helyes volt a megjelenités €s a tovabbiakban a kigyd
megfeleléen mozgott.

Moédositasok: A hiba oka a SnakeElement.becomeNewSnake() metdédusban volt:

egy elmulasztott referencia-bedllitds (a mez6 nem kapta meg a rajta 1évo fej
referencidjat).

utkfuresznyak.test

Teszt leirasa: A kigyo6 felvesz egy flirészbogyét, és ezutan a masik kigy6 nyakdba
harap. Megnézziik, hogy a maradék kigy6 a rovidsége miatt meghal-e.

Tapasztalat: A fej feldli kigyoszakasz csak egy 1épéssel késdbb halt meg, mint
kellett volna.

Moédositasok: A hiba oka az volt, hogy a kigyé hosszdba beleszdmoltuk a mar
halott, de még nem levalasztott farokrészeket is, ezt javitottuk.
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utkozfureszko.test

Teszt leirasa: Egy flirészfogas kigy6 egy olyan kigyddarabnak iitkozik, amiben ko
van.

Tapasztalat: A viart kimenetnek megfelel6 eredményeket kaptunk.

Maoédositasok: Nincs

utkfureszfuresz.test

Teszt leirasa: Két flirészbogyods kigyé egymassal szemben titkozik.
Tapasztalat: A vart kimenetnek megfelel6 eredményeket kaptunk.

Moédositasok: Nincs

szabadkézi tesztelés

Teszt leirasa: Kiilonboz6 conf.ini paraméterek hatdsanak vizsgalata. Conf.ini f4jl
tartalmdnak beolvasésa.

Tapasztalat: A k&bogyo6-emésztési sebesség modositdsakor a miikodés nem volt
megfeleld, ha az emésztési sebesség kisebb volt mint a mozgasi sebesség.

27 2

Moddositasok: Hiba oka: az ezt kezel§ allapotvaltozo értéke akkor is valtozott, ami-
kor a kigyoban nem volt még k&bogyd, igy az emésztés gyakorlatilag elére
megkezdddott. Ezt a hibdt is javitottuk.
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7.4. Ertékelés

A prototipus befejezéséig a csapat minden tagja egyformén jol teljesitett. Még ha az egyes
beaddsokndl nem is volt teljesen egyenld a munkamegosztds, dsszességében arra tore-
kedtiink, hogy mindenki ugyanannyit dolgozzon, és lehet6leg olyan feladatokat kapjon,
amelyek szamara konnyebbek, szimpatikusabbak. A tagok egyhangian amellett dontot-
tek, hogy mindenki egyforman részesiiljon a pontokbdl.

A tesztelés sordn el6jott hibdk nagyrészt elirdsokbdl, vagy kihagyasokbdl adodtak.
Ezen hibdk egy részét a teszteld programunk segitségével gyorsan €s egyszerlien meg-
taldltuk, mas résziiket kemény munkdéval debuggoltuk ki, igy fontos tapasztalatokat sze-
reztiink ezen eszkoz haszndlataval kapcsolatban. Bebizonyosodott, hogy a specifikdcionk
és a modelliink megfeleld volt, nem volt sziikség sehol sem 1ényegi valtoztatdsra, csupan
implementécids hibak javitasara.

Név Elvégzett munkahanyad
Csuzdi 25%
Fehér 25%
Gyorgyey“SK 25%
Major 25%
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7.5. Fajllista

A ddt_prototipus.zip tartalma:

Utols6 modositas 1do Fajlméret (byte) Fajlnév Leiras
2008-04-16 19:54:50 205 conf.ini
2008-04-16 22:07:48 4520 Conf java
2008-04-16 22:09:04 13569 Control.java
2008-04-14 19:00:42 55 fureszbogyo.map Térkép fdjlok
2008-04-14 19:11:34 14 init.map
2008-04-14 19:00:42 21 irany.map
2008-04-14 19:00:42 28 kobogyo.map
2008-04-14 19:00:42 35 mezeibogyo.map
2008-04-14 19:00:42 45 mozgas.map
2008-04-14 19:00:42 28 startstop.map
2008-04-14 19:00:42 39 utkfureszfuresz.map
2008-04-14 19:00:42 120  utkfuresznyak.map
2008-04-14 19:00:42 40 utkozdarab.map
2008-04-14 19:00:42 25 utkozfal.map
2008-04-14 19:00:42 40 utkozfej.map
2008-04-14 19:00:42 120 utkozfureszko.map
2008-04-14 19:00:42 160 utkozfuresz.map
2008-04-14 19:00:42 35 utkozko.map
2008-04-14 19:00:42 35 utkozsajat.map
2008-04-16 05:25:54 1752 Berry.java
2008-03-19 01:33:40 485 Direction.java
2008-04-07 21:11:12 266 FieldBerry.java
2008-04-07 21:06:54 4602 FieldElement.java
2008-04-16 05:25:54 6356 GameField.java
2008-04-14 23:45:02 1293 GameObject.java
2008-04-07 21:11:12 465 Int2.java
2008-04-16 22:32:52 8935 Model.java
2008-04-07 21:11:12 255 SawBerry.java
2008-04-15 19:53:10 877 SnakeBody.java
2008-04-16 15:36:22 8850 SnakeElement.java
2008-04-16 15:36:46 6220 SnakeHead.java
2008-04-16 17:53:44 5257 Snake.java
2008-04-07 21:11:12 275 StoneBerry.java
2008-04-07 21:11:12 554 Walljava
2008-04-16 21:58:30 9028 SnapshotViewer.java
2008-04-14 19:14:38 625 fureszbogyo.gref Referencia fdjlok
2008-04-16 15:13:08 320 fureszbogyo.ref

2008. majus 14.

110

Demonic Development Team



7.5. FAJLLISTA FEJEZET 7. PROTOTIPUS BEADASA

2008-04-14 19:31:14 47 fureszbogyo.test
2008-04-14 19:12:34 14 Init.gref
2008-04-16 15:13:08 90 Init.ref
2008-04-16 15:13:08 23 Init.test
2008-04-14 19:14:38 44  irany.gref
2008-04-16 15:13:08 109 irany.ref
2008-04-14 19:31:14 89 irany.test
2008-04-14 19:14:38 190 kobogyo.gref
2008-04-16 15:13:08 189 kobogyo.ref
2008-04-14 19:31:14 42 kobogyo.test
2008-04-14 19:14:38 257 mezeibogyo.gref
2008-04-16 15:13:08 212  mezeibogyo.ref
2008-04-14 19:31:14 45 mezeibogyo.test
2008-04-14 19:14:38 421 mozgas.gref
2008-04-16 15:13:08 242 mozgas.ref
2008-04-14 19:31:14 132  mozgas.test
2008-04-14 19:14:38 118 startstop.gref
2008-04-16 15:13:08 166 startstop.ref
2008-04-14 19:31:14 71 startstop.test
2008-04-14 19:14:38 203 utkfureszfuresz.gref
2008-04-16 15:13:08 326 utkfureszfuresz.ref
2008-04-16 12:18:58 62 utkfureszfuresz.test
2008-04-16 12:30:02 1584 utkfuresznyak.gref
2008-04-16 15:13:08 596 utkfuresznyak.ref
2008-04-16 13:20:54 91 utkfuresznyak.test
2008-04-14 19:14:38 208 utkozdarab.gref
2008-04-16 15:13:08 212  utkozdarab.ref
2008-04-14 19:31:14 73  utkozdarab.test
2008-04-14 19:14:38 160 utkozfal.gref
2008-04-16 15:13:08 205 utkozfal.ref
2008-04-14 19:31:14 36 utkozfal.test
2008-04-14 19:14:38 250 utkozfej.gref
2008-04-16 15:13:08 277 utkozfej.ref
2008-04-14 19:31:14 55 utkozfej.test
2008-04-16 15:26:10 2266 utkozfuresz.gref
2008-04-16 15:46:20 1462 utkozfureszko.gref
2008-04-16 15:46:20 579 utkozfureszko.ref
2008-04-16 15:13:08 91 utkozfureszko.test
2008-04-16 15:13:08 569 utkozfuresz.ref
2008-04-14 19:31:14 89 utkozfuresz.test
2008-04-14 19:14:38 257 utkozko.gref
2008-04-16 15:13:08 314 utkozko.ref
2008-04-14 19:31:14 35 utkozko.test
2008-04-16 15:24:52 220 utkozsajat.gref
2008-04-16 15:13:08 273  utkozsajat.ref
2008-04-16 13:45:34 94  utkozsajat.test
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2008-04-16

2008-04-16

2008-04-16
2008-04-16
2008-04-16
2008-04-16
2008-04-16

22:32:52

05:25:54

16:20:10
16:20:10
16:20:10
16:42:16
15:23:38

6512

6729

103
211
24
4304
4509

Mydiff.java
CLI java

compile.bat Szkriptek
javadocgen.bat

run.bat

test.bat

test.sh

2008. majus 14.
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8. fejezet

Grafikus feliilet specifikalasa

8.1. A Kezeloi feliilet grafikus képe

— Kigyofarm

Jaték  Besllibasok  Sigd

Jatekter

~Allapot info
Barna 0 | Piroz: B | | Maradék jatékids: 183

8.1. dbra. Felhasznaloi feliilet terve
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8.1. KEZELOI FELULET FEJEZET 8. GRAFIKUS FELULET SPECIFIKALASA

Ckrl4+M
1akEk szineteltetése Escape
1akEk befejezése iZkr[+E

Kilépés Ckrl4

8.2. dbra. Jaték menu

= Kigyofarm

E\= Eeallitasalk

8.3. dbra. Beadllitisok menii

= Kigyofarm

Jakek  Beallibasok RSl

Jatekter——————  S0gd Fi

Méwviegy Cerl4a

8.4. abra. Sugb
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8.2. A FELULET MUKODESI ELVE FEJEZET 8. GRAFIKUS FELULET SPECIFIKALASA

8.2. A grafikus feliilet miikodési elve

8.2.1. A grafikus feliilet szerkezete

A feliiletet két f6 részre bonthatjuk, a modellt megjelenitd komponensre és az ezt tartal-
maz6 kezeldi feliiletre. A modell megjelenitéséért egy sajat osztily, a GameFieldLabel
a felel6s. Ez referencidval rendelkezik a modellre, igy egy lekérdezéssel elérhetjiik a ja-
ték pillanatnyi dllapotat, majd ez alapjan ki tudjuk rajzolni azt (b&vebben lasd késébb).
A kezel6i feliilet kialakitasaért a Control osztdly a felelds, mely a javax.swing.JFrame
osztdly leszdrmazottja, tehdt ez maga a program f6éablaka. Az ablak tartalmaz tovabba
egy meniisort, egy sajat dllapotsort és a jaték allapotat megjelenit6 GameFieldLabel-t. A
Control felel azért, hogy a megjelenités a megfelel6 modell-referencidval rendelkezzen.
Tovéabba az osztily implementdlja a WindowListener és KeyListener interfészeket, hogy
a felhaszndl6i beavatkozasokat le tudja kezelni (A GameFieldLabel KeyListener-e maga
a Control lesz, igy a felhaszndl6i bevitel rogton az ablakhoz keriil). A Control felel6s a

modell bizonyos id6kozonkénti 1éptetéséért (ehhez egy Timer all rendelkezésére), majd
minden Iéptetés utdn a grafikus feliilet frissitéséért.

8.2.2. A jatékallas kirajzolasa

A megjelenitésért felel6s komponens a rajzteriiletre kirajzolja egymads utin a palya Mo-
del-t6] lekért mezd6it. Ehhez minden mez6hoz létrehoz egy Graph_FieldElement objek-
tumot, mely a konstruktordban megkapott mezét a szintén a a konstruktordban megkapott
rajzteriiletre (az egész rajzteriilet megfeleld részére) rajzolja. Ehhez a Graph_FieldElement
lekéri a mezon taldlhaté GameObject-et. Ezeket az objektumokat eltdroljuk egy ideigle-
nes panelen, majd mikor mindegyik elemet lehivtuk €s megrajzoltuk az uj képet a régi
helyére tessziik, ezzel is biztositva a jaték villédzasmentes megjelenitését.
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FEJEZET 8. GRAFIKUS FELULET SPECIFIKALASA

8.3. Statikus struktiira diagram

<<interface>> <<interfaces> JFrame
WindowListener KeyListener P P
Atiibutes Attibutes Cperations { From MODEL }
prem—— p——" pubslic JFrame( )
Gpertionz
N X /4 iogeL| PUElc Model ()
~ public Objectl") getvisibleObjects( )
public void sethaxdMove int playeriD, Direction newDirsction )

Control public int loadMap( URL mapLocatian )
JLabel {From CONTROL } publicvoid start( )
Attributes Attributes pullicvoid stop( )
p— — public void reset( )

public JLabel( ) public Contral( ) public int getRemainingGameTime( )

public vaid_main( String args[*] ) _ ~7| public Snake[*] getSnakes( )
P public void step( )
VIEW A s
— -
-
ameFjgldLabel -
g 2}5 -
GameFieldLabel -~

utes

Graph_FieldElement

private Model model

Attibutes

Qoerations
public GameFieldLabel )
public void setilodel( Model m)
public void updateView( )

Cperations
package Graph_FieldElement( FieldElementf, Graphics g)

package void paint( )

public void paint( Graphics g )

l

Graph_FieldBerry

FieldElement
{ From MODEL }

Operations
public GameObjeet[0. 4 getGameokjects( )
public int getGameOhjectGount( )

Wall

{ From MODEL }

Graph_Wall
Graph_GameObject Atibutes
Atibutes Cpemtions
private GameObject 1efGO package Graph_Wall( )

FieldBerry

Attibutes

{ From MODEL }

Gpertions
7| package Graph_FieldBerry( )

private Graphics graphics

Operations Redefined From Graph_GameObect
package void paint( )

A~

Graph_StoneBerry

Goeations
package Graph_Game0bject( )

package void setrefGO( GameObjectval )
package void setgraphics( Graphics val )
package void paint( )

StoneBerry

Atibutes

{ From MODEL }

rations

Qs
—| package Graph_StoneBermy( )

Operations Redefined From Graph_Game Ohjsct
package void paint( )

SawBerry
{From MODEL }

Qperations Redefined From Graph_GameOtjsct
package void paint( )

Graph_SnakeBody

Atributes

SnakeBody

tions

package Graph_SnakeBody( )

{From MODEL }

Qperations
public boolean gefisTail( )

Operations Redefined From Graph_GameObyect
package void paint{ )

Graph_SawBerry

Graph_SnakeHead

Atributes

Attigutes

Cperatio
package Graph_SawBerry( )

Qperations
package Graph_SnakeHead( )

package void paint( )

Operations Redefined From Graph_Game Object

package void paint( )

Operations Redefined From Graph_Game Ohject

SnakeHead
{ From MODEL }

oerations
public int getremainingSawTime( )
public int getDirection( )
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8.4. Grafikus osztalyok leirasa

Név GameFieldLabel
6sosztély JLabel
Komponensei -
Relaciok A Control aggregalja, asszociacidban
van a Graph_FieldElement-tel.
Példanyok szama 1

Ezen a Label-en dbrazoljuk az egyes képernydképeket.

Valtozok:
Tipus Név Leiras
Model model Referencia a modell objektumra, hogy
le tudjuk kérdezni a palyan 1év6 eleme-
ket.
Metodusok:
Tipus Név Leiras
void setModel (Model) Itt 4llithatjuk be a Model-re mutaté re-
ferenciét.
void paint (Graphics) Ezzel a fiiggvénnyel definidljuk felil a
JLabel eredeti paint() fiiggvényét.
void updateView() Ez a fiiggvény felelbs a palya tjrarajzo-
lasaért, ha véltozott a modell dllapota.
Név Graph_FieldBerry
Ososztaly Graph_GameObject
Komponensei -
Relaciok Graph_GameObject-bdl széarmazik, flgg
a FieldBerry-toél
Példanyok szama 1

z 22

A mezei bogyok grafikus megjelenitéséért felelGs osztaly.
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Metédusok:

Tipus Név Leiras

void paint () Feliildefinidlt fiiggvény, mely a mezei
bogydk grafikus megjelenitéséért fele-
16s.

Név Graph_FieldElement

Ososztaly -

Komponensei -

Relaciok Fligg a FieldElement-t61l, illetve

asszocidl a Graph_GameObject-tel.
Példanyok szama 1

Egy jatékmez0 kirajzolasaért felelds osztély.

Metoédusok:
Tipus Név Leiras
void paint () Ezzel rajzoljuk ki a pédlya egy jatékme-
70jét.
Név Graph_GameObject
6sosztély -
Komponensei -
Relaciok Bel®dle szarmaznak az egyes
pédlyaelemeket megjelenitd osztdlyok.
Példanyok szama nem példényosithaté

Absztrakt 6sosztdly. Az egyes palyaelemek egységes kezeléséhez sziikséges.

Valtozok:
Tipus Név Leirds
GameObject refGO Referencia arra a GameObject-re,
amelynek a kirajzoldséért felelGs.
Graphics graphics A grafikus feliilet referencidja, amire

refGO képe kirajzolandé.
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Metédusok:

Tipus Név Leiras

void paint () Absztrakt fiiggvény a jatékobjektum
kirajzolasara.

void setrefGO (GameObject) Itt dllitjuk be a GameObject-re mutatd
referencidt.

void setgraphics (Graphics) ltt allitjuk be a Graphics-ra mutaté re-
ferenciét.

Név Graph_SawBerry

6s0sztély Graph_GameObject

Komponensei -

Relaciok A Graph_GameObject-bdl szarmazik,

fligg a SawBerry-tdl.
Példanyok szama 1

z 22z

Ez az osztaly felelds a firészbogydk megjelenitéséért.

Metodusok:

Tipus Név Leiras

void paint () Feliildefinialt fiiggvény, amely a fd-
részbogyo grafikus megjelenitéséért fe-
lel6s.

Név Graph_SnakeBody

6s0sztély Graph_GameObject

Komponensei -

Relaciok A Graph_GameObject-bdl szarmazik,

fligg a SnakeBody-tdl.
Példanyok szama 1

Ez az osztaly rajzolja Ujra a kigy6 torzsének elemeit.
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Metédusok:
Tipus Név Leiras
void paint () Feliildefinialt fiiggvény, amely a kigyo-
test elemeinek megrajzolasaért felelGs.
Név Graph_SnakeHead
6sosztély Graph_GameObject
Komponensei -
Relaciok A Graph_GameObject-bdl szarmazik,
fiigg a SnakeHead-té6l.
Példanyok szama 1

Ez az osztaly felelds a kigyok fejének megjelenitéséért.

Metédusok:

Tipus Név Leirds

void paint () Feliildefinialt fiiggvény, amely a kigy6
fejének grafikus megjelenitéséért fele-
16s.

Név Graph_StoneBerry

6sosztély Graph_GameObject

Komponensei -

Relaciok A Graph_GameObject-bdl szarmazik,

fiigg a StoneBerry-tél.
Példanyok szama 1

Ez az osztily felel6s a palyan 1év6 kdbogydk megjelenitéséért.

Metodusok:
Tipus Név Leirés
void paint () Feliildefinialt fiiggvény, amely a palyan
1év6 kdbogyot rajzolja fel a megteleld
tertiletre.
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Név Graph_Wall
Ososztaly Graph_GameObject
Komponensei -
Relaciok A Graph_GameObject-bdl szarmazik,
fligg a Wall-tdl.
Példanyok szama 1

Ez az osztaly felel6s a palydn 1évo fal objektumok megjelenitéséért.

Metodusok:
Tipus Név Leiras
void paint () Feliildefinialt fiiggvény, mely a fal gra-

z 22

fikus megjelenitéséért felelds.
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8.5. Szekvencia diagramok

sd initialize )
control ;. Control Conf
] |
I 1. create wiew : View I
T |
I
I |
2 initQl |
3

< ————————— =
4: updateViewi I I
5 I
< |
|
|| I |
I | I
! I |

8.6. abra. Inicializalas
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sd jatek_indit )

Contral

I 1: create(y] m:Model

7>

T
|2: loadMap(URL)|

I .
3oint i

e —————
| 4: reset) T
1

o
e ——————
T B stop) |
v
e —————
H T
4 8: credte() ‘CameFieldLabel
r |
! a: sqtModel(m) '
. I
I i -
I10:

S I
R 11: updateView( T
: | L

IlE:
< po————————
I 13 stang | T
I
14: |
< ————— |
||

8.7. abra. Jaték inditasa
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sd TimerTic /I

Control Maocel CameFieldLabel

1: TimerTask.runi T

@ a8

I I
I I
2. stepi) I I
I
3 I
- |
I I
4: updatEView) I
|
S:I
- —————— -
T I

8.8. dbra. Jaték 1éptetése
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sd updateView

:Control

:GameFieldLabel

] ]
| 1 updateViewd( |
—

2008. majus 14.

2: getVisibleOhbjects

‘Model

3. Cbject[]

:FieldElement

4: create(FieldElement, (}raphics)

Craph_FieldElem ent

| o _____ q---=
5 pain10 J|_
I > 6: getGameObjects
I 7 GameObject[] g
S (= At
I 8: create) | :Graph_Gam eObject
I ____________ r——=
I
| 9: setgraghics
| grap 4] P‘l-
I 1oy
| SEE— fomT
: T
i 11: setrefGO(g[O]
| T PJ‘
I 121
| T T E— .
| | .
| |
15 I < 142_:-
€ ___________
L

8.9. abra. Jatéktér frissitése
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sd keypressed J

‘CameFieldLabel (Control ‘Model

I
| 1: keyPressedikeyEvernt g)

2!

al,

aIE’J 3 stopi)

€ |

I

I
5: start i

3 >
R .

I

I

7: I
D R i |

8.10. dbra. Billentyfileiités feldolgozdsa
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9. fejezet

Grafikus valtozat beadasa

9.1. Grafikus valtozat forditasa és futtatasa

El6szor is a forrdsfajlok eléréséhez a fijlokat ki kell tomoriteni a ddt_grafikus.zip-bol,
majd az operacids rendszertdl fliggden fordithatjuk a programot:

9.1.1. DOS parancssorbél

Az installalhaté véltozat eldéllitdsahoz futtassuk a compile.bat t4jlt, ezutan a dist mappa
tartalmazza a telepitéshez sziikséges fdjlokat.

A telepités menete: A dist mappa teljes tartalméat masoljuk at a kivéant telepitési mappaba.
Futtatds: A program a telepitési mappédban a run.bat fajl futtatdsaval indithat6 el.

Ha a JAVA dokumentaciét szeretnénk legenerdltatni, akkor a javadocgen.bat nevii fajlt
kell futtatnunk.

9.1.2. UNIX shell-bél

Amennyiben UNIX alapu operécids rendszeriink van, a kdd leforditdsahoz az aldbbi pa-
rancsot kell begépelniink a kitomoritési mappaba:

javac —encoding UTF8 MODEL/+*.java CONTROL/=x.java
VIEW/*.java

A program elinditdsdhoz a kovetkez0 sorra lesz sziikség:
java CONTROL.Control
A JavaDoc dokumentécidt a kovetkez6 paranccsal generdlhatjuk le:

javadoc -private -verbose —-encoding UTF8 -charset UTF8 -d
javadoc —-header "<hl>DDT - Demonic Development
Team </hl>" —-windowtitle "DDT - Demonic
DevelopmentTeam" -docencoding UTF8 CONTROL/*.java
MODEL/ *.java VIEW/x*.java
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9.2. Ertékelés

A projekt sordn arra torekedtiink, hogy mindenki egyenlGen vegye ki a részét a mun-
kabol. Nagyrészt sikeriilt is ez alapjan szétosztani a feladatokat, ezért egyhangian ugy
dontottiink, hogy mindenki egyenlden részesiiljon a pontokbdl. Az eltelt id6 sordn tobb-
szor fordult el6 eltéré vélemény a csapattagok kozott, de mindig hamar megegyeztiink
kompromisszumokkal. Egyszer fordult csak eld késés, mert id6 hidnydban késén alltunk
neki a feladatnak, €s inkdbb az igényes munkéat valasztottuk egy esetleges elkapkodott
helyett. Végiil igy egy nagyon 6, haszndlhat6 jatékot sikeriilt készitentink. Mdr a proto-
tipusndl bebizonyosodott, hogy a modelliink megfeleld, igy a grafikus rész megirdsdnal
csak aprébb, implementécids hibak keriiltek eld.

Név Elvégzett munkahanyad
Csuzdi 25%
Fehér 25%
GyorgyeySK 25%
Major 25%
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9.3. Modositasok jegyzéke

(A modell osztdlyainak utolagos modositdsai)

SnakeBody - bovités: Az isTail valtozo kezelése a protébodl kimaradt, hiszen jelentSsége
csak a grafikus programndl van, igy e f6l6tt kordbban atsiklottunk. A kezeléséhez a
grow() és move() fiiggvényeket kellett modositani.

SnakeHead - hibajavitds: A fej eddig bevette a mozgasi irdnyaval ellentétes dj irdnyt, és
onmagaba visszafordulva meghalt. A setnewDirection() fiiggvény javitva.

SnakeElement - hibajavitds: Zombi kigy6 1étrejottekor a playerID-je nem 4llitédott 4t
rendesen. A megoldashoz a setplayerlD() fiiggvény rekurzivva vilt.

Model - hibajavitds és bovités: A 1éptetés sordn a zombi kigyok nem haltak meg, ha til
roviddé valtak, valamint haldluk utdn nem tiintek el, a modell tovabbra is 1éptette
ket. A step() fiiggvény javitva. Ujitasként a zombi kigySk véletlenszertien mozog-
nak minden lépéskor. (A bedllitisokndl az "MI mozgékonysdg" paramétert 0%-ra
allitva a kigyok az eredeti specifikdcidnak megfelelden csak egyenes vonalban mo-
zognak.)
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9.4. Fajllista

A ddt_grafikus.zip tartalma:

Utols6 modositas 1do Fajlméret (byte) Fajlnév Leiras
2008-05-07 14:32:00 618 compile.bat
2008-05-07 14:08:00 172 javadocgen.bat
2008-04-16 16:20:00 24 run.bat
MODEL
2008-05-06 23:33:00 1752 Berry.java
2008-03-19 01:33:00 485 Direction.java
2008-04-07 21:11:00 266 FieldBerry.java
2008-04-29 01:32:00 4609 FieldElement.java
2008-04-16 05:25:00 6356 GameField.java
2008-04-14 23:45:00 1293 GameObject.java
2008-04-07 21:11:00 465 Int2.java
2008-05-07 13:11:00 10388 Model.java
2008-04-07 21:11:00 255 SawBerry.java
2008-04-29 17:58:00 1496 SnakeBody.java
2008-04-29 19:25:00 8926 SnakeElement.java
2008-05-06 23:36:00 5974 SnakeHead.java
2008-05-07 14:03:00 5221 Snake.java
2008-04-07 21:11:00 275 StoneBerry.java
2008-04-07 21:11:00 554 Walljava
VIEW
2008-05-07 10:03:00 5330 GameFieldLabel.java
2008-05-07 09:51:00 829 Graph_FieldBerry.java
2008-05-07 09:52:00 1997 Graph_FieldElement.java
2008-04-29 01:54:00 1480 Graph_GameObject.java
2008-05-07 09:52:00 830 Graph_SawBerry.java
2008-05-07 09:57:00 2062 Graph_SnakeBody.java
2008-05-07 10:00:00 2357 Graph_SnakeHead.java
2008-05-07 10:00:00 822  Graph_StoneBerry.java
2008-05-07 10:01:00 807 Graph_Wall.java
2008-05-07 13:54:00 39362 SettingsDialog.java
CONTROL
2008-05-07 13:54:00 652 conf.ini
2008-05-07 10:01:00 20107 Conf.java
2008-05-07 13:52:00 27099 Control.java
2008-05-06 20:16:00 789 Int3.java
MAPS
2008-05-05 01:01:00 1678 101.map
2008-05-06 20:18:00 32156 101.png
2008-05-05 14:54:00 1678 102.map
2008-05-06 20:18:00 32279 102.png
2008-05-05 14:54:00 1678 103.map
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2008-05-06 20:18:00 32244 103.png
2008-05-05 14:54:00 1678 104.map
2008-05-06 20:18:00 34523 104.png
2008-05-05 14:54:00 1678 105.map
2008-05-06 20:18:00 34516 105.png
2008-05-05 01:01:00 958 mOl.map
2008-05-06 20:18:00 31564 mOl.png
2008-05-05 15:57:00 958 mO02.map
2008-05-06 20:18:00 31516 mO02.png
2008-05-05 18:50:00 958 mO03.map
2008-05-06 20:18:00 33649 mO03.png
2008-05-05 18:50:00 958 mO04.map
2008-05-06 20:18:00 33453 mO04.png
2008-05-05 18:50:00 958 mO05.map
2008-05-06 20:18:00 34115 mO05.png
2008-05-05 01:01:00 438 sOl.map
2008-05-06 20:18:00 31973 sOl.png
2008-05-05 15:18:00 438 s02.map
2008-05-06 20:18:00 32022 s02.png
2008-05-06 23:17:00 438 s03.map
2008-05-06 20:18:00 32011 s03.png
2008-05-05 15:18:00 438 sO04.map
2008-05-06 20:18:00 32892 s04.png
2008-05-05 15:57:00 438 s05.map
2008-05-06 20:18:00 33495 s05.png
2008-05-05 01:01:00 118 vsOl.map
2008-05-06 20:18:00 30540 vsOl.png
2008-05-07 00:31:00 118  vs02.map
2008-05-07 00:31:00 28924  vs02.png

pics
2008-05-05 00:31:00 656055 background.PNG
2008-05-05 00:30:00 2919 bogyofuresz.PNG
2008-05-05 00:30:00 2952 bogyoko.PNG
2008-05-05 00:30:00 2898 Dbogyomezei. PNG
2008-05-05 14:52:00 2815 fal.PNG
2008-05-05 00:30:00 2877 plOfarokkoves.PNG
2008-05-05 00:30:00 2897 plOfaroksima.PNG
2008-05-05 00:30:00 2962 plOfejbalfuresz.PNG
2008-05-05 00:30:00 2948 plOfejbal. PNG
2008-05-05 00:30:00 2926 plOfejfelfuresz.PNG
2008-05-05 00:30:00 2956 plOfejfel. PNG
2008-05-05 00:30:00 2969 plOfejjobbfuresz.PNG
2008-05-05 00:30:00 2949  plOfejjobb.PNG
2008-05-05 00:30:00 2927 plOfejlefuresz.PNG
2008-05-05 00:30:00 2944  plOfejle.PNG
2008-05-05 00:30:00 2882 plOkoves.PNG
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2008-05-05 00:30:00 2908 plOsima.PNG
2008-05-05 00:30:00 2870 pllfarokkoves.PNG
2008-05-05 00:30:00 2886 pllfaroksima.PNG
2008-05-05 00:30:00 2943 pllfejbalfuresz.PNG
2008-05-05 00:30:00 2935 pllfejbal. PNG
2008-05-05 00:30:00 2921 pllfejfelfuresz.PNG
2008-05-05 00:30:00 2942 pllfejfel. PNG
2008-05-05 00:30:00 2943  pllfejjobbfuresz.PNG
2008-05-05 00:30:00 2936 pllfejjobb.PNG
2008-05-05 00:30:00 2915 pllfejlefuresz.PNG
2008-05-05 00:30:00 2941 pllfejle.PNG
2008-05-05 00:30:00 2871 pllkoves.PNG
2008-05-05 00:30:00 2894 pllsima.PNG
2008-05-05 00:30:00 2917 plzfarokkoves.PNG
2008-05-05 00:30:00 2935 plzfaroksima.PNG
2008-05-05 00:30:00 2990 plzfejbalfuresz.PNG
2008-05-05 00:30:00 2997 plzfejbal. PNG
2008-05-05 00:30:00 2940 plzfejfelfuresz.PNG
2008-05-05 00:30:00 2996 plzfejfel. PNG
2008-05-05 00:30:00 2994  plzfejjobbfuresz.PNG
2008-05-05 00:30:00 3015 plzfejjobb.PNG
2008-05-05 00:30:00 2993 plzfejlefuresz.PNG
2008-05-05 00:30:00 3012 plzfejle. PNG
2008-05-05 00:30:00 2934 plzkoves.PNG
2008-05-05 00:30:00 2944 plzsima.PNG
2008-05-06 23:17:00 66906 splashscreen.PNG
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A. Fiiggelék

Naplo

Datum Résztvevo(k) Targy
2008.02.15. 18.30— Csuzdi, Fehér, Megbeszélés munkamegosztasrol és a kiirt
2008.02.15.20.15  Gyorgyey, Major  feladatrdl. Dontések:

— A kiirt feladat specifikdcidjanak pontosi-
tasa. (lasd. feladatleiras)

— Csuzdi feladata a dokumentédcié szer-
kesztése (I5IEX), valamint a projektterv
megirdsa hétfoi hataridovel.

— Fehér feladata a kovetelmény definicio
elkészitése hétféi hatariddvel.

— Gyorgyey™K feladata az essential use-
case-ek elkészitése hétfoi hatariddvel.

— Major feladata a feladatleirds, valamint
a szotar elkészitése hétfdi hataridovel.

2008.02.15. 23.00— Csuzdi A naplokat Osszefésiild, és IATEX forma-

2008.02.15. 24.00 tumba atkonvertald szkript megirdsdnak el-
kezdése.

2008.02.16. 16.00— Csuzdi A naplokat Osszefésiild, és KTEX formé-

2008.02.16. 17.00 tumba 4tkonvertdlé szkript megirdsdnak
befejezése.

2008.02.16. 17.00— Major Kovetelmények leirésa.

2008.02.16. 19.00

2008.02.17. 14.00— Major Szo6tar megirdsa.

2008.02.17. 15.00

2008.02.17. 15.00— Csuzdi Projekt terv irdsa.

2008.02.17. 18.00

2008.02.17. 18.00— Fehér Kovetelmény definicié megirésa.

2008.02.17. 20.00
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2008.02.17. 20.00— Csuzdi Projekt terv befejezése.

2008.02.17. 22.00

2008.02.17. 23.30— Gyorgyey Essential Use-Case diagram elkészitése.

2008.02.18. 00.00

2008.02.18. 00.00— Gyorgyey Essential Use-Case-ek lefrdsainak elkészi-

2008.02.18. 00.30 tése.

2008.02.19. 23.00- Csuzdi, Fehér, Megbeszélés a dokumentumok véglegesi-

2008.02.20. 00.00  Gyorgyey, Major  té€sér6l. Dontés a beaddsra alkalmas végle-
ges vdaltozat elfogadasarol.

2008.02.21. 22.00—- Csuzdi, Fehér, Megbeszélés, az analizis modell kidolgo-

2008.02.22.00.00  Gyorgyey, Major  zasa.

2008.02.22. 15.00—- Csuzdi, Fehér, Megbeszélés, az analizis modell ki-

2008.02.22. 18.00  Gyorgyey, Major  dolgozdsa. Dontések: Fehér elkésziti a
statechart-okat. Gyorgyey elkésziti az
osztalydiagramot. Major elkésziti az
objektum katalogust.

2008.02.23. 19.00— Gyorgyey Osztéalydiagram készitése.

2008.02.23. 22.00

2008.02.23.23.00— Gyorgyey Osztéalydiagram készitése.

2008.02.23. 23.30

2008.02.24. 00.30— Gyorgyey Osztalydiagram készitése.

2008.02.24. 03.00

2008.02.24. 22.00— Fehér Statechart diagramok elkezdése.

2008.02.24. 23.00

2008.02.25. 18.00— Fehér Statechart diagramok folytatdsa.

2008.02.25. 19.00

2008.02.26. 23.30— Fehér Statechart diagramok befejezése.

2008.02.26. 24.00

2008.02.26. 23.45— Gyorgyey Osztalyleirdsok készitése.

2008.02.27. 01.00

2008.02.27. 01.45—- Gyorgyey Szekvencia diagramok készitése.

2008.02.27. 04.30

2008.02.27.21.00- Csuzdi Szekvencia diagram készités (new game).

2008.02.27. 23.00

2008.02.27.21.00— Major Szekvencia diagramok készitése.

2008.02.28. 00.00

2008.02.27.23.00- Csuzdi Objektumkatalégus szerkesztése, diagra-

2008.02.28. 04.00 mok szerkesztése.

2008.02.28. 00.00— Major Objektum katalégus megirasa.

2008.02.28. 02.00

2008. majus 14.
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2008.02.28. 02.00— Major Dokumentumok véglegesitése, attekintés.
2008.02.28. 04.00
2008.03.03. 15.00—- Csuzdi, Fehér, Megbeszélés a teenddkrdl és a modellrdl.
2008.03.03. 16.00  Gyorgyey, Major  Dontés a modell médositasarol.
2008.03.03. 17.00—- Gyorgyey Osztalydiagram moédositasa.
2008.03.03. 19.30
2008.03.03. 22.30- Gyorgyey Osztalydiagram modositasa.
2008.03.04. 00.30
2008.03.04. 20.30— Fehér Osztalyleirdsok atirdsa, frissitése.
2008.03.04. 21.30
2008.03.04. 22.00— Major Objektumkatalégus modositasa.
2008.03.05. 01.00
2008.03.05. 00.00— Csuzdi Szekvencia diagramok készitése.
2008.03.05. 04.30
2008.03.05. 01.00— Major Dokumentumok szerkesztése.
2008.03.05. 02.00
2008.03.05. 02.00— Major Dokumentumok véglegesitése, attekintés.
2008.03.05. 03.30
2008.03.09. 22.00— Fehér A szkeleton modell valosagos use-case-
2008.03.09. 23.00 einek megirisa.
2008.03.10. 15.00— Fehér Az architektdra megirdsdnak elkezdése.
2008.03.10. 16.00
2008.03.11. 16.00— Csuzdi, Fehér, Megbeszélés munkamegosztasrol és a kiirt
2008.03.11.17.00  Gyorgyey, Major  feladatrdl. Dontések:
— Csuzdi feladata a kezel6i feliilet megter-
vezése.
— Fehér feladata a valdsdgos use-case-ek
leirasa, és az architektira leirdsa.
— Gyorgyey™K feladata a szekvencia diag-
ramok pontositésa.
— Major feladata az elkésziilt anyagok el-
lenGrzése, szerkesztése.
2008.03.11. 22.30— Fehér Az architektira megirdsdnak befejezése.
2008.03.11. 24.00
2008.03.11. 23.00— Csuzdi A szkeleton kezeldi feliiletének tervének
2008.03.12. 01.00 elkészitése.
2008.03.12. 00.00— Fehér A use-case diagram befejezése.
2008.03.12. 01.00
2008.03.12. 01.30- Gyorgyey Szekvencia diagramok pontositdsa.
2008.03.12. 02.30
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2008.03.17. 20.00— Fehér Ertékelés megirdsa.

2008.03.17. 20.30

2008.03.17. 20.30— Fehér Wall, StoneBerry, SnakeHead, SnakeEle-

2008.03.17. 23.30 ment osztilyok fiiggvényhivasainak és
kommentek megirésa.

2008.03.18. 18.00— Major Szkeleton forrasfajlok kiegészitése.

2008.03.18. 21.00

2008.03.18.21.00— Csuzdi A szkeleton haszndlati utasitdsdnak meg-

2008.03.18. 22.00 irdsa, Model loadMap fiiggvényének meg-
irdsa, CLI osztdly megirdsa.

2008.03.18.21.00— Fehér Dokumenticid irdsa.

2008.03.18. 22.00

2008.03.18. 21.00— Major Dokumentumok szerkesztése.

2008.03.18. 22.00

2008.03.18. 23.00— Fehér Palyak elkészitése.

2008.03.18. 23.30

2008.03.19. 00.00— Gyorgyey Control osztély fiiggvényeinek megirdsa.

2008.03.19. 03.00

2008.03.19. 03.00- Gyorgyey Model osztdly use-case filiggvényeinek

2008.03.19. 04.30 megirasa.

2008.03.24. 23.00— Csuzdi, Fehér, Megbeszélés munkamegosztasrol és a

2008.03.25

.00.00  Gyorgyey, Major

megvéltozott specifikdcié értelmezésérdl.

Dontések:

— A kiirt feladat specifikdcidjdnak pontosi-
tasa.

— Csuzdi feladata a teszteld nyelv definia-
l4sa, a tesztelést tdimogaté segédprogra-
mok specifikdlasa.

— Fehér feladata a részletes use-case-ek el-
készitése, €s a tesztelési tervek kidolgo-
zasa.

— Gyorgyey®K feladata a modellben sziik-
séges valtoztatdsok kidolgozdsa, doku-
mentélasa.

— Major feladata a prototipus interfész de-
finici6 kidolgozasa.

2008.03.25. 20.00- Fehér Részletes use-case-ek megirdsa.
2008.03.25. 20.30

2008.03.25. 20.30— Fehér Tesztelési terv megirasa.
2008.03.25. 22.00
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2008.03.25. 21.30— Major Prototipus interfész definicio elkészitése.

2008.03.25. 23.00

2008.03.25.22.00— Csuzdi A tesztelési nyelv specifikdcidjanak kidol-

2008.03.26. 00.00 gozédsa, dokumentdldsa, tesztelési segéd-
programok lefrédsa.

2008.03.26. 00.00— Gyorgyey Az analizis modell sziikséges mddositdsai-

2008.03.26. 01.30 nak kidolgozasa.

2008.03.31. 21.00— Fehér Tesztelési terv elkezdése.

2008.03.31. 24.00

2008.04.01. 21.00— Fehér Tesztelési terv folytatasa.

2008.04.01. 24.00

2008.04.01. 22.00— Csuzdi IATEX template irds, formdazas.

2008.04.01. 00.00

2008.04.02. 00.00— Fehér Tesztelési terv befejezése.

2008.04.02. 03.00

2008.04.02. 01.00- Csuzdi Activity diagramok rajzoldsa, tesztelést

2008.04.02. 06.00 segitd programok terveinek kidolgozasa,
szerkesztés.

2008.04.02. 01.00— Gyorgyey Objektumok és metddusaik részletes tervé-

2008.04.02. 06.30 nek elkészitése.

2008.04.07. 14.00— Major Mydiff program megirdsa.

2008.04.07. 17.00

2008.04.08. 17.00— Csuzdi Snapshotviewer program elkészitése, tesz-

2008.04.08. 19.00 telése.

2008.04.08. 21.00— Fehér Berry, FieldBerry, SawBerry, StoneBerry,

2008.04.08. 22.00 Wall osztalyok megirasa.

2008.04.14. 18.00— Csuzdi CLI osztély elkészitése.

2008.04.14. 19.00

2008.04.14. 18.45—- Csuzdi, Fehér, Megbeszélés a feladatok kiosztasardl. Don-
2008.04.14.19.00  Gyorgyey, Major  tések:
— Csuzdi feladata a VIEW package oszta-
lyainak megirdsa.
— Fehér feladata a GAMEDATA és TEST
package-ek dllomanyainak elkészitése.
— Gyorgyey™K feladata a MODEL pac-
kage osztilyainak megirdsa.
— Major feladata a CONTROL package
osztalyainak megirasa.

2008.04.14. 19.00— Fehér A teszteléshez sziikséges fajlok elkészitése
2008.04.14. 20.00 (.map, .test, .ref, .gref).
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2008.04.14. 19.00— Gyorgyey GameField osztaly modositasa.
2008.04.14. 20.00

2008.04.14. 22.30— Gyorgyey GameField osztily befejezése.
2008.04.14. 23.45

2008.04.14. 23.45—- Gyorgyey GameObject és Model osztdlyok moédosi-
2008.04.15. 00.45 tasa, befejezése.

2008.04.15. 16.00— Major Control osztaly megirasa.

2008.04.15. 18.30

2008.04.15. 19.00— Csuzdi SnakeHead fiiggvényeinek irdsa.
2008.04.15. 20.00

2008.04.15. 19.00— Gyorgyey Snake osztaly modositasa, befejezése.
2008.04.15. 20.00

2008.04.15. 20.00— Fehér Ertékelés megirdsa.

2008.04.15. 20.30

2008.04.15. 20.30— Fehér Tesztek jegyzokonyvének megirdsanak el-
2008.04.15. 21.00 kezdése.

2008.04.15.22.00— Major A prototipus debuggolésa.

2008.04.16. 01.00

2008.04.16. 00.00— Gyorgyey SnakeElement osztidly mddositdsa, befeje-
2008.04.16. 00.30 zése.

2008.04.16. 10.00— Gyorgyey Tesztelés, debuggolds, javitas.

2008.04.16. 14.00

2008.04.16. 12.00— Csuzdi Debuggolas.

2008.04.16. 15.00

2008.04.16. 14.30— Fehér Debuggolis.

2008.04.16. 16.00

2008.04.16. 15.00— Csuzdi Tesztprogramok haszndlatdnak leirasa.
2008.04.16. 16.00

2008.04.16. 16.00— Major A prototipus tesztelése.

2008.04.16. 18.00

2008.04.16. 19.00—- Gyorgyey Tesztelés, hibajavitas.

2008.04.16. 23.00

2008.04.16. 22.00— Csuzdi Szerkesztés.

2008.04.16. 23.00

2008.04.22. 19.00— Gyorgyey Grafikus rendszer architektirdjanak meg-
2008.04.22. 20.00 tervezése.

2008.04.22. 20.00— Csuzdi Objektumleirds szerkezetének kialakitésa,

2008.04.22. 21.00

sablon elkészitése.
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2008.04.22.23.00—- Gyorgyey Statikus struktdra diagram készitése.

2008.04.23. 00.00

2008.04.22. 23.00— Major Objektumkatalogus készitése, dokumentu-

2008.04.23. 01.30 mok ellendrzése.

2008.04.23. 01.00— Csuzdi Szekvencia diagramok készitése.

2008.04.23. 03.00

2008.04.23. 02.30— Gyorgyey A grafikus feliillet miikodési elvének le-

2008.04.23. 03.00 irdsa.

2008.04.27.17.00— Gyorgyey Control, GameFieldLabel,

2008.04.27. 20.00 Graph_FieldElement, Graph_GameObject
osztalyok frésa.

2008.04.28. 18.30— Gyorgyey GameFieldLabel, Conf osztalyok médosi-

2008.04.28. 20.00 tasa.

2008.04.29. 01.00—- Gyorgyey Control, Graph_FieldElement osztalyok

2008.04.29. 03.30 modositdsa, grafikus rajzolé osztilyok
megirasa.

2008.04.29. 16.00— Gyorgyey Control, Conf osztdly irdsa, modell javi-

2008.04.29. 19.00 tasa.

2008.04.30. 18.00— Major A Settings panel elkészitésének elkezdése.

2008.04.30. 21.00

2008.04.30. 21.00— Fehér A grafikus elemek elkészitése.

2008.04.30. 23.00

2008.05.04. 20.00— Fehér Palyak készitése.

2008.05.04. 22.00

2008.05.05. 15.00- Gyorgyey Hibajavitas, Model modositésa.

2008.05.05. 16.00

2008.05.05. 22.00— Fehér Palyak készitése és tesztelése.

2008.05.05. 23.00

2008.05.06. 20.00— Major A Settings panel elkészitésének befejezése.

2008.05.06. 03.00

2008.05.06. 20.00— Fehér Grafikus elemek javitdsa, kiegészitése.

2008.05.06. 21.00

2008.05.06. 22.00— Fehér Ertékelés megirasa.

2008.05.06. 22.30

2008.05.06. 22.00— Csuzdi Conf fiiggvényeinek implementdldsa.

2008.05.07. 02.00 Gydztes eldontd logika megirasa.

2008.05.06. 23.00— Fehér Stigb megirasa.

2008.05.06. 23.30
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