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2. Kovetelmény, projekt, funkcionalitas

2.1. Bevezetés
2.1.1 Cel

A jaték teljes specifikacidjanak elkészitése a megrendeldnek.

2.1.2 Szakterilet

A Szoftver laboratorium 4. BME-VIK-es tantargy feladatanak megoldasat adja a szoftver.

2.1.3 Definicidk, roviditések

BME: Budapesti Miiszaki és Gazdasagtudomanyi Egyetem

HSZK: Hallgatéi Szamitogép Koézpont

lIT: Iranyitastechnikai és Informatika Tanszék

JDK: Java Development Kit, a Java fejleszt6i kdrnyezete és API-ja.
JRE: Java Runtime Environment, a Java futtatokérnyezet.

m?2: S| mértékegység, az 1 méter x 1 méter oldalhosszl négyzet teriiletének megfeleld egység.
SzoftLab4: Szoftver Laboratorium 4.

2.1.3.1 Kovetelményazonositok megnevezése

AAG: Atadas Alapvetd General

EAG: Er6forras Alapveté General

ENK: Egyéb Nem funkcionalis Kévetelmény

FAT: Funkcionalis Alapvet6 Task

FFT: Funkcionalis Fontos Task

FOF: Funkcionalis Opcionalis Feature.
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2.1.4 Hivatkozasok

http://hu.wikipedia.org/wiki/N%C3%A9qyzetm%C3%A9ter

2.1.5 Osszefoglalas

A dokumentum célja a jaték teljes specifikacidjanak elkészitése a megrendelének. A kapcsolddo
szakterllet, hogy a program jatékként lesz hasznalhat6 az orilés/m? ndvelésére.

A dokumentum tovabbi részeiben a kdvetkez6 fejezetek talalhatoak:

e 22 Attekintés: A project terveinek, funkcidinak és korlatozasainak attekintése,
felhasznaldk lehetéségeinek meghatarozasa

o 2.3 Kdvetelmények: A project soran elvart kdvetelmények kidolgozasa, kuldn részletezve a
funkcionalis, er6forras, atadassal kapcsolatos és egyéb nem funkcionalis
kovetelményeket.

e 2.4 | ényeges use-case-ek: A lényeges use-case-ek felsorolasa és abrazolasa

e 2.5 Szobtar: A project soran bevezetett fogalmak részletesebb korulirasa.

e 2.6 Project terv: A project megvaldsitasaval kapcsolatos feladatkorok és hataridék
részletes kifejtése

e 2.7 Naplé: Az elvégzett feladatok és raforditott id6k felsorolasa
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2.2 Attekintés
2.2.1 Altalanos attekintés

A fontosabb alrendszerek:

felhasznaldi felulet

jaték menu

palyageneralo

palyatarolo (tarolja a rajta Iévé élélényeket és foltokat)

spray rendszer

az id6 léptetéséért és az élélények mozgatasaért felelés rendszer (director)
étel, id6 és spray szint tarolo és visszajelz6 rendszer (HUD)

o O O O O O O

A felhasznalo kozvetlenul a grafikus felhasznaloi felllettel all kapcsolatban, ezen keresztil fér
hozza a jaték menuhoz és a spray rendszerhez.

A palyageneralo6 a palyatarolét inicializalja, kdzvetlen hozzaféréssel rendelkezik hozza.
A spray rendszer a palyataroléhoz foltot tud hozzaadni és eltavolitani onnan.

A felhasznaldi felulet hozzafér a jaték menihoz, a palyataroléhoz, a HUD-hoz, hiszen ki kell
jeleznie azokat.

A director a palyatarolét médositja a jaték szabalyainak fliggvényében.

A program nem igényel sem halozati kapcsolatot sem kitlintetett adatbazist.
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2.2.2 Funkciok

A feladat egy olyan szamitdégépes jaték elkészitése, amiben a jatékos célja az
ételraktarainak megvédése a hangyaktdl. A jatékpalyan talalhaté egy hangyaboly, a jaték
nehézsége alapjan elére meghatarozott szamu ételraktar, a hangyak utjat nehezit6 kulonb6zé
akadalyok, illetve a hangyaszsun és a hangyalesdk, amik a jatékost segitik.

A méreteket a kovetkez6képpen hataroztuk meg, ha a hangya 1 egység méreti: az ételeket
3 egységrol érzi el6szor, a szagnyomokat 1 egység tavolrdl érzi. A szagok intenzitdsa ndvekszik
a forrashoz kdzeledve. A hangyaboly 1 egység nagysagu, a hangyalesé tolcsére pedig 1 egység
atmérdji. Az akadalyok valtozé formajuak és nagysaguak. A hangyaszsin 1 egység nagysagu,
de a megjelenitett képe attdl fligg, mennyit evett mar.

A hangyak célja, hogy a hangyabolybdl kiindulva megszerezzék az dsszes élelmet, ami a
jatékpalyan talalhatd, majd ezt visszajuttassak a bolyba. A hangyak az id6 elérehaladtaval egyre
rovidebb id6kozonként jonnek el a bolybdl, egyesével.

Az ételraktarakban el6re meghatarozott mennyiségl egységnyi étel van. Az ételegysegeket
a hangyak, ha elég kozel vannak hozza, megérzik. Egy hangya egyszerre csak egy ételt tud
magaval vinni. Ha egy hangya a halala pillanataban ételt vitt, az élelem ott marad a palyan, igy egy
masik hangya késébb felveheti és viheti tovabb.

A hangyak alapvet6en egyenesen haladnak, azonban véletlenszer( id6kozonként és a
kovetkezb6kben meghatarozott okok miatt irdnyt valthatnak. Egyrészt, ha egy hangyanal nincs étel,
de érez egy palyan lévé élelmet, akkor a szag intenzitdsanak nagysaga alapjan meghatarozott
valosziniséggel fordul az adott élelem iranyaba. Ezenkivil a hangyak szagnyomokat is hagynak
maguk mogott a haladasuk soran ami az élelemhez hasonléan befolyasolja ket az utirany
meghatarozasanal. A hangyak szagnyoma az id6 el6rehaladtaval folyamatosan veszit
intenzitasabol és egyre kevésbé befolyasolja a hangyak iranyat. Amennyiben a hangyanal mar
van élelem, akkor célja ennek visszajuttatasa a hangyabolyba, ezért ilyen esetben ez hatarozza
meg a valasztott utiranyt.

A palyan vannak rogzitett akadalyok. Ezek lehetnek kalonb6z6 alaku kavicsok és tocsak. A
kavicsokat a hangyaknak ki kell kertlnituk, nem tudnak at menni rajtuk. A tocsak lassitjak a rajtuk
athaladé hangyakat. A kavicsokat a hangyaszsunok el tudjak tolni. A jaték inditasakor
véletlenszerlen lesznek lerdgzitve a palyan az akadalyok, mennyiséguk a jaték nehézsegétdl
fuggben, elhelyezésuk pedig annak figyelembevételével, hogy a hangyak legalabb egy uton
eljuthassanak a hangyabolybdl minden ételraktarig. Ha egy hangya nekimenne egy akadalynak,
akkor iranyt valt a hangyak kanyarodasi szabalyait figyelembe véve.

A hangyaknak vannak természetes ellenségei is, ezeket a jatékos nem tudja befolyasolni. Ok
a jatékost seqitik, hiszen megeszik a hangyakat. Két fajtajuk van, a hangyaszsin és a hangyalesé.
A hangyaszsun véletlenszer(i id6kdzonként megjelenik a palyan és athalad rajta, ekdzben
megeszik maximum 8 hangyat. A hangyales6 folyamatosan a palyan tartézkodik a télcsérében,
ami véletlenszerien elhelyezett rogzitett helyen van. Ha a hangya a tdlcsérbe téved, a hangyales6
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megeszi. Ha a hangyanal volt ekkor étel, akkor az ételt is megeszi a hangyalesd, viszont egy Uj
etelt helyezink el valahova a palyan. A hangyaszsin nem eszi meg a hangyanal |évd ételt.

A jatékosnak rendelkezésére all kétfajta segit6 eszkdz. Ezek egyike a
hangyaszag-semlegesitdé spray, amivel a hangyak altal hatrahagyott szagnyomokat tudja eltintetni
egy adott sugaru kdrben. A masik eszkdz a hangyairtd spray, amivel mérgez6 foltot tud spriccelni
a palya egy terlletére. A mérgezé foltba érve a hangyak meghalnak, az esetlegesen naluk 1évé
ételt ott hagyjak. A mérgezé folt idével elillan. Mindkét eszkdzbdl véges mennyiségl all a jatékos
rendelkezésére. Ha elfogynak, a jatékos tdobbé mar nem tud beavatkozni a jatékba.

A jatékos célja az ételraktarak megdvasa minél hosszabb ideig. Ezt egy, a jaték kezdésekor
elinditott 6ra méri. A jaték addig tart, amig van a palyan élelem, amit a hangyak be tudnanak vinni
a hangyabolyba, tehat a jaték abban a pillanatban véget ér, hogy egy hangya az utolsé élelemmel
ér vissza a hangyabolyba.

2.2.3 Felhasznaldk

A felhasznal6 csak és kizarolag egy jatékos médban tud a programmal jatszani. A jatékban nem
lesz palyaszerkesztd. A jaték menetét nem lehet elmenteni, mindig ujbdl kell kezdeni.

2.2.4 Korlatozasok

A BME IIT SzoftLab4. targyanak oktatéi (a megrendel6k) altal kiirt specifikacié megkdveteli, hogy
a program a HSZK gépein fusson, ahol a mar elére feltelepitett JRE 1.7-es kornyezetben kell
futnia, ez alapjan korlatozas, hogy csak a JDK 1.7-es verziojaban mar létez6 flggvények,
osztalyok hasznalhatéak a kod megirasa soran.

2.2.5 Feltételezések, kapcsolatok

A rendszer modellezéséhez szukséges bioldgiai ismeretek:

http://en.wikipedia.org/wiki/Short-beaked_echidna

http://en.wikipedia.org/wiki/Antlion

http://en.wikipedia.org/wiki/Ant

Az ételek valosagos megjelenitése és felhasznalasa alapjaul szolgald ismeretanyag:

http://hu.wikipedia.org/wiki/Magyar_gasztron%C3%B3mia
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2.3 Kovetelmények

Az egyes prioritdsok mértéke:

alapvet6: a specifikalt feladat teljesitéséhez, illetve a kész program futasahoz feltétlendl
szlkséges feladat. A teljesités hianya végzetes a projektre nézve.

fontos: a kibdvitett specifikacidban meghatarozott, a “megrendel6” altal nem kébe vésett
funkcio, amelyet a korrekt mikodés érdekében szikséges megvalodsitani. A teljesités
hianyaban a projekt nem teljesen mikodékeépes, igy kockazatos a projektre nézve.
opcionalis: olyan kulonleges funkciok, amelyek nem sziukségesek a specifikalt program
elvart mikodéséhez. Ezeknek a kdvetelményeknek a nem teljesitése jelentéktelen a
projektre nézve.

Az egyes kovetelmények lehetséges forrasai:

specifikacié: a megrendeld altal specifikalt paraméterei az alkalmazasnak. Az dsszes
specifikaciés kdvetelmény alapvet6, mivel enélkll a feladat biztosan nem teljesdl.
csapat: a csapat altal tAmasztott egyéb elvarasok a programmal szemben.

konzulens: a konzulens altal kulon megkdvetelt elvarasok.
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2.3.1 Funkcionalis kovetelmények

pingvin

Azo- Leiras Ellendrzés | Prioritas Forras | Use-case Komment

nositoé

FATO01 | Jaték menuje | kiértékelés | alapvetd csapat | Beallitasok

kezelése,
Jaték inditasa

FAT002 | Beallitasok kiértékelés | alapvetd csapat | Bedllitasok
kezelése kezelése

FATO003 | Jaték kiértékelés | alapvetd specifi | Jaték inditasa
elinditasa kacio

FAT004 | Hangyak kiértékelés | alapvetd specifi | Etel keresése
viselkedése kacio

FATOO05 | Spray kiértékelés | alapvetd specifi | Spray-k
hasznalat kacio | hasznalata

FATO06 | Hangyaszsun | kiértékelés | alapvet6 specifi | Kéricalas
Ok viselkedése kacio

FATOO07 | Akadalyok kiértékelés | alapvetd specifi | Jaték inditasa
generalasa kacio

FATO08 | Hangyales6k | kiértékelés | alapvetd specifi
viselkedése kacid

FATO09 | Jaték végeének| kiértékelés | alapvet6 specifi
ellenérzése kacio

FFTO10 | Méretek kiértékelés | fontos csapat
felUlvizsgalata

FFTO11 | Hangya elaka-| kiértékelés | fontos csapat
dasvizsgalat

FOF012 | Legyen benne| kiértékelés | opcionalis | csapat
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Azonosité Leiras Ellendrzés Prioritas Forras Komm
ent
EAGO001 1 GB RAM kiértékelés alapvetd csapat
EAG002 1 GHz CPU | kiértékelés alapvet6 csapat
Orajel
EAGO003 JRE 1.6/ kiértékelés alapvetd csapat
frissebb
EAGO004 Perifériak kiértekelés alapveto csapat Input:
eger
Output:
monitor
2.3.3 Atadassal kapcsolatos kévetelmények
Azonosité Leiras Ellenérzés Prioritas Forras Komment
AAGO001 JRE kiértékelés alapvetd csapat szlukség
ellen6rzés esetén
telepités
2.3.4 Egyéb nem funkcionalis kovetelmények
Azonositd Leiras Ellenérzés Prioritas Forras Komment
ENKO001 Kis  méretl | kiértékelés alapvetd csapat Kicsi a
futtathato pendriveom
allomany (.jar)
ENKO002 Tesztelési tesztelés fontos specifikacié
feladatok

18. oldal




Fantaziadus

2.4 Lényeges use-case-ek

2.4.1 Use-case leirasok

Use-case neve

Beallitasok kezelése

Rovid leiras

A jatékos a beallitdsok menupontot nyitja meg.

Aktorok

Felhasznald

Forgatokonyv

A palya paramétereinek valtoztatasara alkalmas képernyd jelenik meg.

Use-case neve

Jaték inditasa

Rovid leiras

A jatékos egy Uj jaték inditasat kezdeményezi.

Aktorok

Felhasznald

Forgatokonyv

A megfelel6 fliggvények meghivasaval létrejon és megjelenik a palya.

Use-case neve

Spray-k hasznalata

Rovid leiras

A jatékos utasitast ad a spray-k hasznalatara.

Aktorok

Felhasznald

Forgatokonyv

A spray-nek megfelel6é hatas megtorténik a céltertleten.

Use-case neve

Etel keresése

Rovid leiras

Egy hangya belép a jatékba.

Aktorok

Hangya

Forgatokonyv

A hangya azonnal élelmiszer keresésébe kezd.
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Use-case neve Koricalas

Rovid leiras Egy hangyaszsin belép a jatékba.

Aktorok Hangyaszsin

Forgatékonyv A hangyaszsun véletlenszerlen elkezdi a terep bejarasat.

2.4.2 Use-case diagram

Bedllitasok kezelése
Jaték inditasa

Spray-k hasznalata

Felhasznald /

Hangya

Etel keresése

|_—

Kdricalas

Hangyaszsin
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2.5 Szotar

Akadaly: A palyan el6forduld, a hangyak mozgasat akadalyozé elemek.
Elillanas: A palyan lév6 szagnyom illetve méregfolt idével vald elhalvanyulasa, majd eltlinése.
El6lény: A hangyak és hangyaszsiin gy(ijténeve, 6k a jaték szerepléi.

Etel: Az ételraktarakbdl viszik a hangyak a hangyabolyba, egyszerre egy egységet. Ha a palyarol
eltiinik az 6sszes étel, a jaték véget ér.

Etelraktar: Az ételek kezdd pozicidja. A hangyaknak ide kell eljutniuk az ételekért, majd az
ételeket visszajuttatni a hangyabolyba.

Folt: Id6vel elillan6 anyag.

Hangyaboly: A hangyak kiinduld pozicioja, innen indulnak élelmet keresni és ide térnek vissza a
hangyak a megtalalt ételekkel.

Hangyairté spray: Egy kor alaku méregfoltot helyez el a palyan a kijeldlt helyre, ami végez a
rajta athaladd hangyakkal. A méregfolt megadott id6 elteltével elillan.

Hangyak: El8lények, céljuk az ételraktarakbol az ételek elhordasa a hangyabolyba.

Hangyales6: A palyan elhelyezkedd specialis akadaly, amihez ha a hangya elegendéen kozel
kerul, a hangya eltlinik a palyardl. A hangyanal l1évé étel is eltlnik.

Hangyaszag-semlegesitdé spray: Speciadlis spray ami a bevetése helyén azonnal eltiinteti a
hangyak altal hagyott szagnyomot.

Hangyaszsiin: A jatékban idénként megjelend él6lény, ami néhany hangyat eltintet a palyaral.
Amikor elfogyaszt egy hangyat, ndvekszik a mérete. Ha elérte a végs6 méretét, mindenképp
elhagyja a palyat, addig a palyan karical.

Kavics: Akadaly, a hangyaknak meg kell kertlniuk. Kilonb6zé méretiek lehetnek.

Kéricalas: A hangyaszsun altal végzett tevékenység. Maszkalas a palyan, ekdzben hangya evés.
Megrendel6: A targyfelel6s és labor konzulens.

Méregfolt: Folt. A hangyairto spray okozza. Az athaladé hangyakat megoli rogton.

Palya: a képernyén megjelenitett tertlet, amin a jaték folyik.

Spray: A felhasznal6 eszkdzei, ezekkel tudja befolyasolni a jaték menetét.
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Szagnyom: Folt. A hangyak hagyjak maguk utan, idével eltlinik, vonzzak a hangyakat.

Tocsa: Akadaly, amit a hangyak megkerulhetnek, vagy at is kelhetnek rajta, ez esetben mozgasi
sebességuk jelentésen visszaesik. A vizben nem tudnak szagnyomot hagyni, mert a viz elmossa.
A szagokat ugyanolyan intenzitassal érzik, mint a partrél.

Tolcsér: Az az akadaly, amely a hangyalesd(k) korll talalhaté a palyan. A télcsérbe az arra
tévedd hangyak beleesnek, és a kdzepén talalhatd hangyalesé elfogyasztja 6ket.

2.6 Projekt terv

2.6.1 Lépések és Hataridok

Kdvetelmény és specifikacio elkészitése - februar 25.
Analizis modell kidolgozasa 1 - marcius 4.
Analizis modell kidolgozasa 2 - marcius 11.
Szkeleton tervezése - marcius 18.
Szkeleton elkészitése - marcius 25.
Prototipus koncepcidja - aprilis 2.
Részletes tervek - aprilis 8.

Prototipus elkészitése - aprilis 22.

9. Grafikus felllet specifikacidja - aprilis 29.
10. Grafikus valtozat elkészitése - majus 13.
11. Project atadasa - majus 17.

© NN~

2.6.2 Felel6sok

A project soran mindenki részt vesz minden részfeladat elvégzésében és megoldasaban, igy
esetlegesen egy csapattag ideiglenes munkaképtelensége esetén se all a projekt. A kilonb6z6
projektrészekért a kovetkez6képpen felelnek (részben vagy tejles egészében) a csapattagok:

Kozaroczy Zsolt: dokumentacio, munka 0sszehangolas, kédiras, hangyaszsun-szelidité
Molnar Tamara: dokumentacid, tesztelés, grafikus feltlet, randompingvin-felelés

Papp Gy6z6: kddiras, dokumentacid, diagram szerkesztés

Téth Akos: hangulatfelel8s, git karbantartas és tanacsado, kodiras, vezetd fejlesztd
Varga Eva Arnika: dokumentacio, tesztelés, kédiras, modell tervezés

2.6.3 Hasznalt eszkozok
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A dokumentaciot a Google Docs segitségével szerkesztjuk kézdsen. A dokumentumokat Google
Drive-on keresztul osztjuk meg, mindenkinek teljes hozzaférése van az 6sszes dokumentumhoz.

Az atbeszélendd teendb6khdz egy sajat levelezd listat hasznalunk, amit mindannyian feliratkoztunk.
Az e-maileket mindenki megkapja és k6z6sen meg tudjuk vitatni a dolgokat akkor is, amikor nem
tudunk talalkozni. A surg6s tgyeket egyeéb, gyorsabb kommunikaciét lehetdveé tevd csatornakon is
megprébaljuk megvitatni (pl. facebook chat, skype, gtalk).

A forraskodok megosztasahoz és szinkronizaldsahoz Git verziokdvetét hasznalunk, igy mindenki
a kédolas elején megkapja az aktualis legfrissebb verziot, illetve az esetleges hibak kdnnyen
kijavithatoak. A fejlesztést Eclipse fejlesztékdrnyezettel fogjuk végezni Java nyelven (jdk-1.6). A
csapat az tervezés soran a Sparx Enterprise Architect programot hasznalja az UML modellek,
diagrammok, stb. kezelésére.

A megjelenitéshez hasznalt képeket tobb, egymastdl figgetlen programmal fogjuk eléallitani,
példaul Gimp vagy Paint.net

2.7 Naplé
Id6pont |d6tartam Résztvevok Eredmeény
Kozaroczy Megbeszéltik a gydléseink idépontjat
2013.02.17 Molnar és az els6 beadando feladatot. A
19_(')0_(')0 ) 1,5 d6ra Papp csapat legkozelebb 2013.02.20-an
R Toth 10:00-kor gyll 6ssze megirni a
Varga kovetelmény dokumentaciot.
Kozaroczy Dokumentalas: 2.2.2 Funkciok:
201?"02'20' 2,5 6ra vazlatos kidolgozas, 2.5 szétar, 2.7
10:30:00 . .
Naplo vezetés.
2013.02.20. 2,5 ora Papp Dokumentalas: 2.2.1 Altalanos
10:30:00 attekintés, 2.2.2 Funkciok: vazlatos
kidolgozas, 2.5 Szétar: bévités
2013.02.20. 2,5 ora Toth Dokumentalas: 2.4 Lényeges
10:30:00 use-case-ek
2013.02.20. 2,5 6ra Varga Dokumentalas: 2.6.2 Felel6sok, 2.2.3
10:30:00 Felhasznaldk
2013.02.20. 2 6ra Kozaroczy Dokumentalas: 2.5 szétar, 2.7 Naplo
16:00:00 vezetés, 2.6.1 Lépések és Hataridok
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2013.02.20. 2 6ra Papp Dokumentalas: 2.2.2 Funkciok:
16:00:00 bdvités, 2.5 Szotar: bbvités
2013.02.20. 2 6ra Toth Dokumentalas: 2.4 Lényeges
16:00:00 use-case-ek, 2.3 Kovetelmények, 2.2.5
Feltételezések, kapcsolatok
2013.02.20. 2 ora Molnar Dokumentalas: 2.1 Bevezetés, 2.2.4
16:00:00 Korlatozasok
2013.02.20. 2 ora Varga Dokumentalas: 2.6.2 Felel6sok, 2.2.3
16:00:00 Felhasznaldk, 2.2.2 Funkciok: Bévités
Ellendrzés, javitas
Dontés: Kozardczy és Téth véglegesiti
Kozaroczy a dokumentacioét. A csapat
2013.02.20. ' Molnar Ie_:_gkozelebp 2013.92.27-en gyulik
AN, 2 o6ra Papp 0ssze a kovetkez6 dokumentum
16:00:00 ) . "
Toth megszerkesztésének elkezdésére.
Varga Ekkorra Toth prezental a csapat
szamara egy objektummodell-tervet.
2013.02.24. 0,5 6ra Kozaroczy
18:30:00 Toth A dokumentaciot véglegesitettuk.
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3. Analizis modell kidolgozasa

3.1 Objektum katalégus

3.1.1 Ant

Hangyak megvaldsitasa, mez6rol-mezére halad. Amelyik mez6t érinti ott szagnyomot hagy.
Alapesetben szagnyom és étel iranyaba nagyobb valdszinliséggel Iép.

Ha ételt tartalmazo mezére 1ép, az ételt felveszi és a hangyaboly iranyaba fog menni. Ekkor mar
nem tor6dik sem mas étellel sem szagnyommal.

3.1.2 AntHill

Hangyabolyok, amelyek folyamatosan hangyakat hoznak Iétre. Az innen indult hangyaknak ide kell
visszatérniuk, ha talalnak élelmet.

3.1.3 Antlion

Hangyales6é megvaldsitasa, ha odatéved egy hangya, akkor megdli. Nem mozog, fix helye van
palyan.

3.1.4 AntScent

A hangyak altal hagyott szagnyom, ami idével veszit intenzitasabdl.

3.1.5 AntScentVanisherScent
A hangyaszagsemlegesit6 spray altal fujt szagnyom, ami eltinteti a hangyaszagokat.

3.1.6 AntScentVanisherSpray

Tobb egymas melletti mez6rdl eltlinteti a hangyak altal hagyott szagnyomokat.

3.1.7 Echidna

A hangyassunoket valdsitia meg, mely ha nem jol lakott és hangyaval talalkozik, megeszi. Egy
hangyaszsun véges szamu hangyat tud megenni, ennek fliggvényében n6 a mérete.

3.1.8 Food
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Etelek megvaldsitasa, ha megtaldlja egy hangya, akkor fel tudja venni és elvinni a hangyabolyba.
Az étel magatol nem mozog, fix helye van, csak egy hangya mozgathatja.

3.1.9 FoodScent
Etelszagokat valdsitja meg. Amig az 6t kibocsato étel a helyén van, nem veszit az intenzitasabal.

3.1.10 HexCell

Egy-egy mez6n talalhaté objektumok tarolasara szolgal, tarolja, hogy a palyan hol helyezkedik el
(szélén - nem szélén).

3.1.11 Pebble

Olyan, fix helyl akadalyok a palyan, amikkel egy mezére nem tud Iépni se a hangya, se a
hangyaszsun.

3.1.12 Poison

Méreg, amit a PoisonSpray hagy. Csak a hangyakra hat, és egybél megdli 6ket. Idével elmulik a
hatasa.

3.1.13 PoisonSpray

A palyan méregfoltot hagyo spray. Egyszerre tobb mezdre hat.

3.1.14 Puddle
Olyan fix hely( técsa a palyan, amin a hangya lassabban tud csak atjutni.

3.1.10 Snail

A csigakat. Maga utan nyalkat hagy, nem tud ralépni a hangya.

3.1.11 Slime

Nyalka, amit a csiga hagy. Id6vel elillan. Amig a palyan van a hangya lassabban tud atmenni rajta.
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3.2. Statikus struktura diagramok

3.3. Osztalyok leirasa
3.3.1. Ant

o Felelésség
Az osztaly a hangyak szimulalasaért felel.
e Ososztalyok
Located -> Wanderer -> Ant
e Interfészek
Nincs
e Attributumok
o myFood:Food : A hangya altal vitt étel. Amikor felveszi, akkor mar csak 6 hivatkozik
ra, a mezék nem.
o state:AntState : A hangya allapotara vonatkoz6 enum, lehet AS_Searching
(keresés), AS_Returning (visszatérés) vagy AS_Dead (halott)
o speed:int: A hangya sebessége, kezdeti értéke 2.
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o defaultSpeed:int : A hangya eredeti sebessége
e Metédusok
void accept(linterActor) : Ezen keresztll jeleznek neki
void die(): A hangya ennek hatasara AS_Dead (halott) allapotba kerul.
Food getFood(): A hangyanal lévé ételt (myFood) adja vissza.
int getSpeed(): A hangya sebességét adja vissza.
void interactWith(...) : Ebben reagal a tébbiekre
void move(HexCell): A hangya mozgasa a paraméterként kapott cellaba.
void setFood(Food): A paraméterul kapott valtozot elmenti a myFood valtozéba,
majd moédositja az allapotat AS_Returning (visszatérés) allapotba.
o void setSpeed(int): A hangya sebességét allitja be.
o void tick(): Az id6 szimulalasat végzi ez a figgveny.

o O O 0O O O O

3.3.2. AntHill

e Felelésség
A hangyabolyt modellezi. Az id6 mulasaval folyamatosan ujabb hangyakat hoz létre.
o Ososztalyok
Located -> Obstacle -> NonBlocking -> AntHill
o Interfészek
ITimed
e Attributumok
o unusedTicks : int : Ezzel szamolja, hogy johet-e uUj hangya
o tickPerAnt : Ezzel szamolja, hogy mennyi idonként kell jonnie hangyanak
e Metodusok
o void foodCollected(): Ha étellel érkezik hangya, akkor elveszi téle, majd tovabbadja
az informaciot.
o void tick() : Az id6 mulasat modellezi
3.3.3. Antlion

o Felelésség
A hangyales6ket modellezi.
e Ososztalyok
Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Antlion
o Interfészek
Nincs
e Attributumok
Nincs
e Metédusok
o void foodDestroyed() : Jelzi, hogy egy olyan hangyat evett meg, amelyiknél volt étel,
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igy az megsemmisult

3.3.4. AntScent

3.3.5.

3.3.6.

Felel6sség

Hangyaszagot reprezental6 osztaly

Ososztalyok

Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Scent -> AntScent

Interfészek

Nincs

Attributumok

Nincs

Metédusok

o void : tick() : Az id6 mulasat szimulalja. Minden meghivaskor ha tud még, akkor

tovabb terjed a megfelelé iranyokba, egyébként pedig folyamatosan csokken az
intenzitasa. Nem tud terjedni.

AntScentVanisherScent

Felelosség
Hangyaszagsemlegesité szagot reprezentald osztaly
Ososztalyok
Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Scent -> AntScentVanisherScent
Interfészek
o lInterActor
Attributumok
Nincs
Metédusok
o void interactWith(...) : Ezen keresztll reagal mindenkivel
o void tick() : Az id6 mulasat szimulalja. Minden meghivaskor ha tud még, akkor
tovabb terjed a megfelel6 iranyokba, egyébként pedig folyamatosan csokken az
intenzitasa.
AntScentVanisherScent

Felel6sség

Hangyaszagsemlegesit6 sprayt reprezentald osztaly
Ososztalyok

Spray

Interfészek

Nincs

Attributumok
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Nincs
Metédusok
o void doSpraying(HexCell) : Az adott pozicidba létrehoz egy szagtalanité foltot.

Barrier

Felelésség

Olyan absztarkt 6sosztaly, amib6l azok az akadalyok oroklédnek, amiket a IMovable
interfészt megvaldsitoknak ki kell kerulniuk.
Ososztalyok

Located -> Obstacle -> Barrier

Interfészek

Nincs

Attribatumok

Nincs

Metédusok

Nincs

Director

Felel6sség
Létrehozza és tarolja a mezbket (HexCell), majd szétosztja az akadalyokat (Obstacle),
hangyabolyt (AntHill) és ételdarabokat (Food). O felel a hangyaszsiinék (Echidna)
létrehozasaért és az aktiv Spray kivalasztasaért. A jaték végét is ellenérzi megfeled
fuggvények meghivasakor.
Ososztalyok
Nincs
Interfészek
ITimed
Attributumok
o theOne : Director : Singleton példany
activeSpray: Spray: Az éppen aktivan hasznalt Spray
cells: ArrayList<HexCell>: Az dsszes cella listaja
timedObjects : LinkedList<ITimed> : Az 6sszes id6zitett objektum
sprays : ArrayList<Spray> : A hasznalhat6 spray-k
foodRemaining: int A még be nem vitt ételek (Food) szamat tarolja.
size_x:int : A palya mérete
size_y :int: A palya mérete
anthillLocation : HexCell : A hangyaboly helye
antCount : int : A hangyak szama

o 0O O O O O O O O
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O

O

echidnaCount : int : A hangyaszsunok szama
echidnaAttractingAntQuantity : int : Megadja, hogy hany hangyanként rendel be a
palyara egy ujabb hangyaszsint

e Metodusok

O

©c O O O O

o O O 0o 0O O OO O O O

o O O O

void add(int, int, Located) : Hozzaad egy elemet a megfeleld cellahoz

void contractionOfScent() : Szagok dsszevonasa

void decAnt() : Csokkenti a hangyaszamlalét

void decEchidna() : Csokkenti a hangyaszsunszamlalot

void deregisterTimed(ITimed) : Egy ITimed elem eltavolitasa a listabdl

void foodCollected() : Ezen keresztil kap jelzést, hogy egy étel beért a
hangyabolyba. Csdkkenti az ételszamlalot

void foodDestroyed() : Ezen keresztul kap értesitést, hogy egy étel megsemmisdilt.
Ekkor egy véletlenszerlen kivalasztott cellara rak egy uj ételt. A véletlen cella csak
olyan lehet, ami nem tartalmaz sem Barriert, sem Antliont, hiszen azok
elérhetetlenek egy hangya szamara. Tovabba AntHillt sem tartalmazhat.

void foodGenerated() : Ezen keresztll kap jelzést, ha egy Uj étel jon Iétre

HexCell getAntHillLocation() : Visszaadja, hol van a hangyaboly

HexCell getCell(int, int) : Koornidatak alapjan visszaad egy HexCellt. 0-t6l indexel.
int getCelllD(HexCell) : Visszaadja a keresett cella ID-jét

ArrayList<HexCell> getCells() : Visszaadja az 6sszes cellat

Spray getSpray() : Az aktiv spay-t adja vissza.

void incAnt() : Noveli a hangyaszamlalét. A hangya hivja meg a konstruktoraban
void incEchidna() : Noveli a hangyaszsunszamlalot

void initialize() : A jaték inicializalasa.

boolean isExitID(int) : Generalaskor szamozott cellak kozul visszaadja, hogy az
adott sorszamu széls6 cella-e.

void nextSpray() : Beallitja a aktiv spraynek a kdvetkez6t.

void registerTimed(ITimed) : Egy ITimed elem hozzaadasa a listahoz.

void setAntHillLocation(HexCell) : Beallitja a hangyaboly helyét

void setSize(int, int) : Beallitia a palya méretét. Elétte letorli a teljes palyat, igy
kib6vitésre NEM hasznalhatd. Az els6é cella a bal felsd, és tle SOUTHEAST
irdnyban indul el a palya, minden sor azonos hosszusagu

void setSpray(Spray) : Aktiv spray-ként allitja be a paraméteril kapottat.

void tick() : Az id6 mulasat szimulalja. Valamilyen sorrendben meghivja az 6sszes
beregisztralt ITimed objektum ITimed.tick metédusat. Ha egy tick() hivas hatasara
egy Uj ITimed kerll beregisztralasa, az 6 tick metédusa NEM lesz meghivva. Ha a
palyan adott mennyiségnél tobb hangya van, akkor berak néhany hangyaszsunt a
palya széleire. Bizonyos id6tartamonként az egy HexCell-en I1évé hangyaszagokat
0sszevonja, hogy ne burjanzanak el az objektumaink.
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3.3.9. Echidna

Felelosség
A hangyaszsinok modellezésére szolgal. Ha hangyaval egy mezére (HexCell) kerul, akkor
megeszi a hangyat.
Ososztalyok
Located -> Wanderer -> Echidna
Interfészek
Nincs
Attributumok

o antsEaten:int : A megevett hangyak szamat tarolja

o maxAntsEaten:const int : A hangyak szama, amit maximum meg tud enni. Csak
olvashato.
defaultSpeed : int : Az alapértelmezett sebesség, értéke 1
exitPath : LinkedList<HexCell> : A kijutdshoz hasznalt utvonal
speed: int : A hangyaszsiun sebessége, kezdeti értéke 4.
state:EchidnaState : A hangyaszsun allapotat tarolja. Lehet ES_Wandering
(kérical), ekkor megeszi a hangyakat vagy ES_Leaving (jollakott), ekkor minél
hamarabb megpraébal kijutni a palyardl.
Metédusok

o void accept(linterActor) : A paraméterként kapott linterActor-on meghivja az
interactWith(...) figgvényt sajat magat adva paraméterként.
void eat(Ant): Megeszi a paraméterként kapott hangyat, igy az meghal.
void interactWith(...) : Ebben reagal minden massal
void move(HexCell ): A hangyaszsiun a paraméterul kapott cellaba mozog tovabb.
void tick() : Az id6 mulasat szimulalja. Kéricalaskor véletlenszer( iranyba mozog,
tavozaskor viszont megprobal mindig a palya széle felé haladni

o O O O

o O O O

3.3.10. Food

Felelosség
A ételeket reprezentalja a jatékban.
Ososztalyok
Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Food
Interfészek
Nincs
Attributumok
o influence : int : Hangyak befolyasolasanak mértéke.
Metédusok
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o void drop(HexCell) : Etelt az adott mezére ejtik ezzel.

O

int influence() : Megadja, hogy mennyire befolyasolja a hangya utvonalat.

3.3.11. FoodScent

Felel6sség

Etelek szagat reprezentalja

Ososztalyok

Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Scent -> Food
Interfészek

Nincs

Attributumok
o origins : ArrayList<Origin> : A kibocsatoé ételek

O

influence : int : Hangyak befolyasolasanak mértéke.

Metodusok

O

void addOrigin(Food) : Uj ételt ad hozza a forrasokhoz. Ezaltal 6sszevonhatodak a
szagok

int influence() : Megadja, hogy mennyire befolyasolja a hangya utvonalat.

void tick() : Amig az origins-bél legalabb egy a helyén van, nem csokken a szag
intenzitasa és terjeng az illat

3.3.12. HexCell

Felelésség

A mezbket modellezi. HexCellben tarolédik minden, aminek pozicidja van (Located) és az
adott cellan tartézkodik.

Ososztalyok

Nincs

Interfészek

Nincs

Attribatumok

O

O

adjacent : HashMap<Direction, HexCell> : A szomszéd mez&k

contents : ArrayList<Located> : Minden objektum, ami pozicioval rendelkezik, és az
adott mez6n helyezkedik el.

exit:boolean : Igaz, ha a mez6 a palya széle, tehat a hangyaszsun (Echidna) ebben
az iranyban elhagyhatja a jatékteret.

nearestExitiint : Annak a szomszédjanak szama, amelyik a legkdzelebb van egy
kijarathoz.

pathToAntHill : LinkedList<HexCell> : A legkozelebbi hangyaboly felé vezetd
utvonal
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o directionToAntHill : Direction : A hangyabolyhoz vezet6 utvonal iranya
o Xx:int: A cella pozicidja
o y:int: A cella pozicidja
Metédusok
o void addCell(Direction, HexCell) : Szomszédos mezd hozzaadasa
o void addObject(Located) : Uj, poziciéval rendelkezd Located objektum hozzaadasa.
o HashMap<Direction, HexCell> getAdjacents() : Visszaadja az 6sszes szomszédjat
o ArrayList<Located> getAll() : Visszaadja az 6sszes elemet a contents listabal.
o HexCell getCell(Direction) : Az adott iranyban lévé cellaval tér vissza
o int getinfluence() : Visszaadja, hogy az adott mezd mennyire befolyasolja a hangya
iranyat
Direction getToAntHill() : Visszaadja, hogy milyen iranyban van a hangyaboly
boolean isExit() : lgazzal tér vissza, ha az adott cella kijarat
void removeObject(Located) : Az adott elemet eltavolitja a contents listarol
void setExit(boolean) : Bedllitja, hogy az adott cella kijarat-e.
void setPath(LinkedList<HexCell>, Direction) : Hangyabolyba vezetd utvonal
eltarolasa

o O O O O

3.3.13. |IAccepter

Felelosség
Kbz0s interfész azok az osztalyoknak, amik interact-ot tudnak kivaltani
Ososztalyok
Nincs
Metédusok
o void accept(linterActor) : A paraméterként kapott linterActor-on meghivja az
interactWith(...) fUggvényt sajat magat adva paraméterként.

3.3.14. linterActor

Felelosség
o Kozos interfész azoknak, akik interakciot képesek végezni
Ososztalyok
Nincs
Metédusok
void interactWith(Ant) : Hangyaval valé interakcio
void interactWith(AntHill) : Hangyabollyal valé interakcio.
void interactWith(Antlion) : Hangyalesdvel valo interakcio.
void interactWith(AntScent) : Hangyaszagnyommal valé interakcio.
void interactWith(AntScentVanisherScent) : Hangyaszagsemlegesité spray-el valo
interakcio.
o void interactWith(Echidna) : Hangyaszsunnel val6 interakcio.

o O O O O
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void interactWith(Food) : Etellel valé interakcié

void interactWith(FoodScent) : Etelszaggal val6 interakcié
void interactWith(Pebble) : Kaviccsal valé interakcio

void interactWith(Poison) : Méreggel valo interakcio

void interactWith(Puddle) : Técsaval vald interakcio

void interactWith(Slime) : Nyalkaval valo interakcio.

void interactWith(Snail) : Csigaval valé interakcio

3.3.15. ITimed

o O O O O O O

o Felelésség
Kdz0s interfész azoknak az osztalyoknak, amik reagalnak az id6 mulasara
e Ososztalyok
Nincs
e Metodusok
o void dispose() : Deregisztralja magat a Director ITimed-okat tartalmazé listajabél.
o void tick() : Az idé mulasat szimulalja.

3.3.16. Located

o Felelésség
A k6z0s 6sosztalya mindennek, aminek van pozicidja
e Ososztalyok
Nincs
o Interfészek
Nincs
e Attributumok
o location : HexCell :
e Metodusok
o void dispose() : Eltavolitja magat a cellabdl
o intinfluence() : Megadja, hogy mennyire befolyasolja a hangya utvonalat.
3.3.17. NonBlocking

o Felelésség
A nem blokkol6 akadalyok k6z0s 6sosztalya.
e Ososztalyok
Located -> Obstacle -> NonBlocking
o Interfészek
Nincs
e Attributumok
Nincs
e Metodusok
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Nincs

3.3.18. Obstacle

Felelosség

Az akadalyok kozos absztakt 6sosztalya.
Ososztalyok

Located -> Obstacle

Interfészek

Nincs

Attribatumok

Nincs

Metédusok

Nincs

3.3.19. Pebble

Felelosség
Kavicsokat reprezental6 osztaly
Ososztalyok
Located -> Obstacle -> Barrier -> Pebble
Interfészek
o llnterActor
Attributumok
o direction : Direction : Ha meglokik a kavicsot, ez hatarozza meg az iranyat
Metédusok
o void interactWith(...) : Ezen keresztll tud reagalni minden masra
o void push(Direction) : Atmozog a megfelels iranyba

3.3.20. Poison

Felelésség

A méregfoltokat modellezé osztaly. Megdli a ratévedé hangyakat.

Ososztalyok

Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Scent -> Poison

Interfészek

Nincs

Attribatumok

Nincs

Metédusok

o void tick() : Az id6 mulasat szimulalja. Minden meghivaskor ha tud még, akkor

tovabb terjed a megfelel6 iranyokba, egyébként pedig folyamatosan csokken az
intenzitasa
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3.3.21. PoisonSpray

e Felelésség
A méregspray-t modellezi.
o Ososztalyok
Spray -> PoisonSpray
e Interfészek
Nincs
e Attributumok
Nincs
e Metoédusok
o void doSpraying(HexCell) : Az adott helyre méregfoltot helyez.

3.3.22. Puddle

o Felelésség
Tocsakat reprezentalo osztaly. Mindenki lassabban tud csak atkelni rajta.
o Ososztalyok
Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Puddle
e Interfészek
Nincs
e Attributumok
Nincs
e Metodusok
Nincs
3.3.23. Scent

e Felelésség
Szagok kdzos dsosztalya
o Ososztalyok
Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Scent
o Interfészek
o ITimed
e Attributumok
o remaining : int : Az elillanasig hatralévd id6
o radius :int: A terjedés nagysaga
o dir : ArrayList<Direction> : A terjedés iranya. Akkor hasznalja, ha nem 6 az elsé
szagfolt
o first: boolean : Igaz, ha 6 az elsé szagfolt. Fontos a terjedéshez
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e Metédusok

addDirs(ArrayList<Direction>) : Uj terjedési iranyok hozzaadasa

void dispose() : Deregisztralja magat a Director ITimed-okat tartalmazé listajabdl.
int remaining() : Visszaadja az elillanasig hatralévé idét

void tick() : Az id6 mulasat szimulalja. Minden meghivaskor ha tud még, akkor
tovabb terjed a megfelelé iranyokba, egyébként pedig folyamatosan csokken az
intenzitasa.

3.3.24. Slime

o O O O

o Felelésség
Csigak altal hagyott nyalkakat reprezentald osztaly
e Ososztalyok
Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Scent -> Slime
o Interfészek
Nincs
e Attributumok
Nincs
e Metodusok
o void tick() : Az id6 mulasat szimulalja. Minden meghivaskor ha tud még, akkor
tovabb terjed a megfelel6 iranyokba, egyébként pedig folyamatosan csdkken az
intenzitasa. Nem tud terjedni.
3.3.25. Snail

o Felelosség
Csigakat reprezentalo osztaly
e Ososztalyok
Located -> Wanderer -> Snail
e Interfészek
Nincs
e Attributumok
o defaultSpeed : int : Az alapértelmezett sebesség, értéke 3
slimelLife : int : A hagyott nyalka élettartama
minimumOn : int : Minimim 30 tick-et tolt a palyan
on :int: Ennyi ideje van a palyan
putsSlime : boolean : Hamis, ha nem kell nyalkat hagynia
e Metodusok
o void interactWith(Ant) : Hangyaval vald interakcié. A hangya nem Iép vele egy
mezére
o void interactWith(Puddle) : Nem megy ra a técsara

o O O O
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o void interactWith(Slime) : Nyalkaval valo interakcio. Felfrissiti az elillanasig marado
idejét.

o void interactWith(Snail) : Csigaval valo interakci6. Visszapattan a csigarél.

o void move(HexCell) : Mozgas a kijeldlt celldaba, majd minden ottlévétdl interakciot
var. Slime-ot hagy maga utan

o void tick() : Az idé mulasat szimulalja. Véletlenszer( iranyba mozog.

3.3.26. Spray

o Felelésség
A kUlénb6z6 spray-ket reprezentald absztakt §sosztaly
e Ososztalyok
Nincs
o Interfészek
Nincs
e Attributumok
o remaining: int: A maradeék fujasok szama
o spraySize: int: A spray hatotavolsaga. Mivel minden spray ugyanolyan tavolsagra
hat, statikus.
o defaultSprayCount : int : A kezdetben lehetséges fujasok szama
e Metédusok
o boolean canSpray(): lgazzal tér vissza, ha még hasznalhato tovabbi fujasokra.

o void doSpray(HexCell): A paraméterként kapott mezére rafuj (spray-enként eltérd
lehet a hatasa)
3.3.27. Wanderer

o Felelésség
A mozogni képes Iények k6z0s 6sosztalya
e Ososztalyok
o Located -> Wanderer
e Interfészek
o llnterActor
o ITimed
e Attributumok
o direction : Direction : A mozgas iranya
o speed :int: A mozgas sebessége
o unusedTicks : int : Az el6z6 mozgas o6ta eltelt tick-ek szama
e Metoédusok
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void dispose() : Deregisztralja magat a Director ITimed-okat tartalmaz¢ listajabdl.
int getSpeed() : A sebességet adja vissza

void interactWith(...) : Ezekben reagal mindennel. Altaldban csak egy (res
fuggvénytorzs

void interactWith(Pebble) : Kaviccsal valo interakcio. Visszapattan a kavicsrol

void interactWith(Puddle) : Técsaval valo interakcio. A sebességét a felére
csokkenti

void interactWith(Slime) : Nyalkaval valo interakcio. A sebességét a felére
csokkenti

void interactWith(Snail) : Csigaval valé interakcio. Visszapattan a csigarol.

void move(HexCell) : Mozgas a kijeldlt cellaba, majd minden ottlév6tdl interakcidt
var

void setSpeed(int) : A sebességet allitja be.

void tick() : Az id6 mulasat szimulalja.
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3.4. Szekvencia diagramok

3.4.1. Ant::die

sd Ant::die{}

myAnt tAnt f :Food super ‘Wanderer
I I I
| | |
die{) o ! | |
L} > | |
| |
T T
opt ./ drop{location) | |
- L |
[state == AntState AS_Returning] |
DU 1 |
|
| |
| |
state = AntState AS_Dead | d :Director |
getinstance() :Director |
——————————————— r—————- = |
| |
decAnt() - | |
1 L |
S e |
| |
| |
| | |
| 4 |
| |
| dispose() |
T

M
|
:
|
|
|
|
|
|
|
:
|
L
|
:
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
:
Y
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3.4.2. Ant::move

sd Ant:mowe()

a Ant

next :HexCell

D move{next)

speed = defaultSpeed

mowenext)

super \Wanderer

_________ —

oot/

[state !'= AntState AS Desd]

as :AntScent
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Fantaziadus

sd Ant:tick

a :Ant location :HexCell

I

|

ticif) |
o0 gt

unused Tids++

ort /

[unusedTidks »= speed)]

-t—-———t—————

opt # straight= getCell{direction) :HexCell

-
[state == AntStatE.AE‘r_SE-aE%ing' __________________
- R " - I
prev= getCell{direction. prev()) :HexCell |
= ———————————————— — — — ]
L
next= getCell{direction. next(}} :HexCell |
s - - - - - - - - — —— — — — —

maozgasirany valdszinlségenek beallitasa, majd a beallitott értékek alapjan
az irany kivalasztasa

oot/

o T, LT Ty
[state == AntState.45 Ratiming direction= getToAntHill{} :Direction

e "D

move{dir)
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Fantaziadus

=d Ant:interactWwith[Food) /

f:Food

D accepha) > !

interactulithit)

a Ant

a.location :

HexCell

alt
[a.state == AS_Searching]

remowe Jbjecif)

a.myFood =1f
a.state = AS_Returning

Pe—
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3.4.5. Director::initialize

d :Director blodked
:HashSet<HexCell>|
T T
| |
0 ! Véltozok :
= inicializalasa |
|
|
antHill :HexCell | |
- —— - |
woreates :
T
sntHill= randomCell]) | I
|
L | : ah :AntHill
_______ newlantHill_ ) ]
areaten :
'
. o | T
addi{antHill) | - |
I gl | |
| | |
| | }
|
I : I
loop | | }
| “HexC
linti=0;i < pebbleCdu 1 : | myCell :HexCell
= - -
| «createw |
! ! |
+
for I | |
|
[blocked. contains{mycslj] : | :
| | |
L ! ‘ i
myCell= randomCell)) | | |
H ! !
add{myCell} | - | |
T Ll | |
|
| ‘ |
L . :
i I I |
| |
[inti=0;i = puddleCpunt; i++] | | :
| T |
0P i i |
[fint i =0; i < puddlgount; i++) ] : } |
|
| | |
| | |
myCell= randomCell) | | |
. .
\ | newPuddle
,,,,,,,,,,, newmycen) |
acreaten |
| | -
I I : ;
: 1 I |
por i | ! !
lint | = 0: i « foodCourt|i++ : } 1 I
|
,
o i | : |
|
peth == null] ! o
| |
! I | :
loop | | : |
| |
[blodked.c | | : :
! |
myCell= randomCell{) | | :
: |
aStarimyCell) - 1 | |
i o .
| | (-
I | | !
I X T i
T t
! i
loop : | :
|
N . e I E
[intj=0; j < foodOngell; j++] new{myCell} f :Food : :
ccreates | o
1 | |
! | T - : |
| | (from dipgrams) L
T T T T
| | | : |
generatePaths() : | : | |
| |
i : i [

newPebble
:Pebble
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3.4.6. HexCell::getInfluence()

sd HexCell::getinfluence /

h:HexCell h.contents:AmaylList<Located>

D getinfluence()

sum =10

loop #
sum += influence{)

[Lecated | : contents)

e - ——_——_—_——— - —

e
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Fantaziadus

sd Echidna::tick{}

& Echidna d:Direction e.location
‘HexCell
I I T
| | |
tick() - | | |
Ll > | i
| |
1 1
opt | |
| |
[unusedTidks »= speed] | |
T T
alt | |
[state == EchidnaState. ES_Wandeling] : :
[ont / I |
[Main.RND == true] | |
T T
opt _— I [
direction=next) | |
[intj=0; ] <md; j++] Ll |
I —I ‘ |
T 1
| |
: : newlLoc :HexCell
———————————— e —— — - — =
woreates j|
| T
newloo= getCell{direction) :HexCell | |
t - |
| I
I I
e ——————————— !— —————————— |
= t
opt ./ move{newlod : : |
[new_loc = null] [ _ | | :
1 I | |
____________________ I e A A I
L . | I I
[else] direction= next{) - | | |
Ll I |
-+ | } :
| | | |
________________________ e g g
[state == EchidnaState ES_Leavi :
Palyarzl tavozs
hangysszsin
algoritmusa
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3.4.6. PoisonSpray::doSpraying

sd PoisonSpray::doSpraying /

location :HexCell spray ‘PoisonSpray
T I
| |
doSpraying{HexCell) o !
1 f La B
|
|
| gt/ . .
i canSpray(] . ) L poison (Poison
| preyil] | _ Poisonilocation spraySize)
: woreates
| I
| |
| |
| |
/[ sttt o R |
i [lcanSpraw] |
| l dir :Director
| getlnstance()
1 e — - ———
i wgets |
| ! T
| ' [
| remaove(spray) | o |
| J =
| |
| |
i =----—-—-—-——-"——-"—-"\—-—-——— —: ————————
|
| : [
|
| ' X
| |
| |
Oe< ' i
————————— 4——————————————— |
| L :
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3.4.7. Puddle Slows

sd Echidna:interactiWith{Puddle) /

S —

p :Puddle w Wanderer
1 I
| |
accept{e) | |
[ : - |
|
interactWithip) .__!_
setSpeed{speed = 2)
-
= — —
e — — - — - - ——— —— —
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3.4.8. ScentVasinherSpray::doSpraying

sd PoisonSpray::doSpraying /

location :HexCell spray
:AntScentVanisherSpray)|

D doSpraying{HexCell) . |
T L

|
|
| opt .
| AntScentVanisherScent scent
| [canSpray(]] | _ _(ocationspraySize/?) _ . LAntScentVanisherScent
| woreates
|
| I
| I
| I
| I
[ e o e o e
| ['canSpray)) |
| : dir :Director
| getinstance{)
N B e it ——— =
| wfets |
| : |
| |
| remaove|spray) | o |
| ! =
i |
| I
| =-—-—-—--—--—-——-——"—-"—-"—-"—-"——-——- —: ————————
|
| : |
| ! X
| I
| |
| I

D -------- mmmm e |
| L I
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3.4.9. Wanderer:move

sd wanderer:mowve

location :HexCell next :HexCell

dir :Directicn

w Wanderer loc :Located

T
|
move{HexCell) |
T
|

T T I
| | |
| | - |
D T T Lt |
| | |
| | |
| | null next{) :Direction |
| | |
| | |
| | |
| | ——— === = |
| | |
| | | |
| | | |
! . ! removelbjectw) ! :
-l } }
| | |
| | |
__________ J_____________J____________;, |
| | |
| I |
| [ addObjectw) |
| B | |
| | |
e |l 4——————————— == |
| L | |
: L othersCnMext= getall]) (AmaylList<Located= :
- t
| | |
| | |
e O 7___________53 |
| T | |
| | | == |
| | | loop For each i in nthersClnNext/ |
| | | |
| | | acceptiw) o !
| | | Lol
| | |
| | |
| | |
| | | e ————————
| | |
| | |
| | |
=~ Fo—————————= Fm——————— = Fm——————————

S —
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3.4.10. Director::tick()

sd Director:tick()

d :Director
I
|
D tick() o !
-
contractionCOfScent{)
[ -
=——- unprocessed
_______ List=I Timed=
wireates
T
|
loop get{0) o !
-
[unprocessed size() = 0]
= act :[Timed
———————————— | —— — =
wgets |
I
tick() _—
| T
e Rt
|
remowve{d) | |
1 = i x
e — 1
[ =)
|
f
loop x
[int i = {antCount / echidnaAtiractingAntQuantity) - echidnaCount; i = 0; i-]
Hangyaszsin
elhelyezésére szolgals
algoritmus
Controller
opt foocdRemaining ==nu||/ —————————————————————————————— =
agets
runCutOfFood() |
i
E——————————— e ——————
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3.4.11. AntScentVanisherScent::tick()

sd AntScentVanisherScent:tick /

[Directicn d : Directicn.

|
|
|
|
|
© HexCell |
|
|
|
|
|

asvs :AntScentVanisherScent asvs.location
‘HexCell

T T

| |

tick() o ! |

N > |

adjacent |

|- ——— — — == :HashMap<Direction, |

seates HexCellx :

adjscent= getidjacent() :HashMap<Direction, HexCell= - !

t Ly
|
- q——————————————————-

L
opt |
|
[first == true] |
loop :
|
|

B

[e!= NULL]

newasvs :AntScentVanisherScent

[finti=10; i< dirsize() +%

optc!=NULL /

woreates

| #

NEWSSY

“AntScentV:

ih

——— —=
worestens

others

‘Amaylist<Located=|

others= éEtAI I{} :AmayList<Located=
T

loop |
[int i = others.size{) - 1; |
| :Located
-
q_‘
|
¥

remaining—

opt A dispose()

[remaining == NULL]
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3.4.12. Ant::interactWith(Poison)

sd Ant:interactiWith{Poison) /

D i

nteractWith{Poison)

F—— -

ort /

[state !'= AntState AS_Dead]

——d

3.4.13. Ant::interactWith(Pebble)

Fantaziadus

sd Ant:interactiVith{Pebble) /

[

myAnt 2Ant

interactWith{Pebble)

I — —

super [Wanderer

[ort /

[state == AntState AS_Returning]

getinstance() :Director

d :Director
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3.4.14. Ant::interactWith(Echidna) & Echidna::interactWith(Ant) & Echidna::eat()

sd Ant::interactWWith{Echidna) /

a Ant e :Echidna

[ interactWith{e) |

Y

interactWith{this)

ﬂ/ eat{a)

[state == EchidnaState. ES_Wandering] antsEaten++

il
|
antsEaten++ [L________________E,

i |

opt /
[antsEaten == maxAntsEaten] state = EchidnaState. ES_Leaving
LT~
= — — o
d :Director
|getinstance) Director
wgets
decEchidnal) o |
-
e - e — — —
b= - — — — — — — — ]
“«- - - —— — — — |
X

——— o]
S ——
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Fantaziadus

sd Ant:interactiWith{Antlion) /

state = AntState AS_Searching

myAnt (Ant a :Antlion

I I

| |

| |

| |

| |

t t

opt I I
[state == AntState AS_Returning] ! foodDestroyed]) I
= - ————"——-———-——— >*|::|

setFood{null)

oot/

[state!=AntState AS_ Dead]

—
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3.4.16. Ant::interactWith(AntHill)
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sd Ant:interactiWith{AntHill} /

myAnt (Ant

a AntHill

oot/

[state == AntState. AS_Returning]

state = AntState. AS_Searching

foodCollected!)

e ———— e —— —

i setFood{null)
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3.5. State-chartok

3.5.1 Ant életciklusa

[myFood = NULL]

.\

Initial AS_Returning

AS_Searching

[antHill. distanceTolantF=0]
MoodCollectedd

diely

Final

3.5.2 Echidna életcikusa

stm Echidna State Charl/

Initial

eatfa) [anEaten == maxintE aten - 1]

ES_Wandering

eat
[antzEaten<maxfnisE aten]
FantsEatenss

movelnenlos) [nemlos isExit])

Final
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3.6. Naplé
Id6pont Idétartam Résztvevok Eredmény
2013.02.27. 05 6ra Kozarécz Dokumentalas: Az elsé feladat hibait
10:00:00 : y Kozaréczy kijavitotta
K(K/Izalrrc‘)lcrzy Megbeszélik az az elkészitendd szoftver
2013.02.27. , oina alapvetd strukturajat. Dontés: Téth a
PN 2,5 6ra Papp , ., .
11:00:00 Téth megbeszéltek alapjan elkésziti az
osztalydiagrammot.
Varga
2013.02.27. 25 6ra Molnar Az Echidna osztaly tick metédusanak
15:30:00 ) szekvenciadiagramja.
Elkésziti az Ant osztaly tick metddusanak
2013.02.27. 36 Papp szekvenciadiagramjat és az Ant életciklusa
18:20:00 ora allapotdiagramot.
2013.03.01. 05 6ra Kozarbcz Kiegésziti az osztalyok leirasa
8:45:00 ’ y dokumentaciot.
Elkésziti a ScentVanisherSpray
201_3'0_3'02' 1,5 6ra Papp .doSpraying() és a PoisonSpray
9:00:00 . -
.doSpraying() szekvenciadiagramokat.
Elkésziti az Ant osztaly die metdodusanak
2013.03.02. . . re el
AN, 3 ora Varga szekvenciadiagrammijat, tisztazza az
15:00:00 o
osztalydiagrammot.
2013.03.02. 2 6ra Molnar Ant osztalyhoz kapcsolédé
15:30:00 szekvenciadiagramokat elkésziti.
2013.03.02. 2 6ra Toth A Director osztaly initialize metédusanak
15:30:00 szekvenciadiagramjanak befejezése
2(1)130%30%3 0,5 ora Kozaroczy A diagram-fajlokat 6sszefiizi egy projectbe
2013.03.03. . : . s
19:30:00 1,5 6ra Varga 3.1. Objektumkatalogus elkészitése
Az Ant::move, Antlion eats, Puddle slows és
2013.03.03. . o -
18:00:00 4 6ra Papp Echidna::move szekvenciadiagramok

megalkotasa. Objektum és osztalykatalogus
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bévitése.

A cellak be- és kilépési eseményeinek
integralasa az osztalydiagramba, illetve az

221830%30%3 4 6ra Toth események elsutésének és esemeénykezel6k
o regisztracidjanak szekvenciadiagramjainak
felépitése.
2013.03.03. 4 6ra Kozaréczy Szekvenciadiagrammokat készit és a tobbiek
18:00:00 munkajat 6sszegzi, majd dokumentalja.
A csapat 0sszegydlt a tovabbi teenddket
Kozaréczy m(’agbeszélni. Ajelen!egi modellgl a csapat
Molnar elégedett, ennek tovabbfejlesztését az
2013.03.03. 1 6ra Papp értékelés utan, szerdan (2013.03.06-an)
22:00:00 Toth kezdi meg. Dontés: A csapat teljes lIétszamu
Vv gyulést tart 2013.03.06.-an 10:00-t6l, melyen
arga . . )
a felmerdlt problémak megvitatasat és
orvosolasat kezdik meg.
2013.03.03. 05 6ra Kozaréczy A dokumentumot tordeli és végsoé javitasokat
23:30:00 ’ tesz.
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4. Analizis modell kidolgozasa Il

4.1. Naplé
Idépont Idétartam Résztvevék | Eredmény
Kozaroczy
Molnar o .

2013.03.06. 2 6ra Pa A csapat megvitatja az analizs modell 1-ben

12:00:00 PP talalt hibakat.

Toth
Varga
Alkalmazza a Visitor patternt a program

2013.03.06. 3 6ra Pa tervére. Ezen tervezési minta alkalmazasa

19:00:00 PP soran atalakitja az osztalydiagramot. Bevezef]

a Wanderer 8sosztalyt.

2013.03.10. . , - .- R

16-00-00 2 6ra Varga Echidna szekvenciadiagrammjait elkésziti
2013.03.10. 4 6ra Kozarécz Ant osztalyhoz kapcsolddd

16:00:00 y szekvenciadiagramokat elkésziti.
2013.03.10. . . A spray-ekhez kapcsolodo

17:00:00 3 ora Toth szekvenciadiagrammokat elkésziti.

A szekvenciadiagrammok kdzben felmeralt
2013.03.10. . . L 2 o
PN 2 ora Molnar javitasokat felviszi az osztalydiagrammra,
17:00:00 ) s . .
majd elrendezi atlathatd formaba.

2013.03.10. 2 6ra Pa Analizis modell Il kibdvitése és véglegesitése

21:00:00 PP A szekvenciadiagromok hibainak kijavitasa.
2013.03.10. . . A dokumentum végleges formazasa és

23:00:00 1ora Kozaroczy térdelése
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5. Szkeleton tervezése

5.1. A szkeleton modell valésagos use-case-ei

5.1.1. Use-case diagram

uc Director

Inicializalas

Director

-
wincludex

s
- . Palyaelemek
Mezok letrehozasa elhelyezése

wc Hangya_Use_case

Elelem odaadisa
="
Hangys mozghss seends
Hangyabalyba lépés
Ant ﬁ K

=4
Elelern eldobisa

A

aincludes
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uc Echidna .~

Echidna

Echidna mozgasa

Mem iires mezore
lepes

lres mezire lépés

Talalkozas hangyawval

Kavicsnak itkizes

Tocsara lepes

Hangyaeves

uc Anthill 4

Anthill

Hangya keszites

—
\

Talalkozas hangyaval &— — — — — — — Elelem atvétele
wetends
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uc Scent

Elillanas

Scent

5.1.2. Use-case leirasok

Use-case neve

Hangya mozgatasa

Rovid leiras A hangya eldonti, hogy merre Iép tovabb.
Aktorok Ant
Forgatékonyv A hangya kovetkez6 lépésének kiszamitasa.

Use-case neve

Nem Ures mezdre Iépés

Rovid leiras A hangya olyan mezére Iép, amin akadaly, vagy egy masik mozgo
objektum van.

Aktorok Ant

Forgatéokonyv A mezdn lév6 objektum tipusatol fuggben reagal a hangya.

Use-case neve

Tocsara lépés

Rovid leiras Hangya olyan mezére Iép, ahol técsa talalhaté
Aktorok Ant, Puddle
Forgatokonyv A hangya sebessége felére csokken, amig a tocsan tartdozkodik

Use-case neve

Kavicsnak utkozés

Rovid leiras A cél cellaban kavics van.
Aktorok Ant, Pebble
Forgatokonyv Nem |éphet a cellaba, uj uticélt kell talaljon.

Use-case neve

Elelem talalas

Rovid leiras Hangya ételt tartalmazé mezére 1ép
Aktorok Ant, Food
Forgatokonyv A hangya attél fuggben viselkedik, hogy visz-e mar magaval élelmet.

(Felveszi/otthagyja)
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Use-case neve

Elelem felvétele

Rovid leiras Elelemkeresd hangya ételt tartalmazé mezére 1ép
Aktorok Ant, Food
Forgatokonyv A hangya felszedi az ételt, és elindul a hangyaboly fele

Use-case neve

Lassulas

Rovid leiras A mozgd objektum sebessége lelassul
Aktorok Ant vagy Echidna
Forgatokonyv A mozg6 objektum sebessége felére csdkken.

Use-case neve

Ures mezére lépés

Rovid leiras A hangya olyan mezére Iép, amin nincs se akadaly, se élelem, se
semmilyen egyéb palyaelem

Aktorok Ant

Forgatékonyv A hangya futtatja az utkeresé algoritmusat, és ez alapjan tovabb lép

Use-case neve

Hangyabolyba lépés

Rovid leiras A hangya olyan mezére Iép, amin hangyaboly van.
Aktorok Ant, AntHill
Forgatékonyv A hangya allapotatol fuggben viselkedik - ha van nala élelem leadja -

majd ujra elindul.

Use-case neve

Elelem leadasa

Rovid leiras Az élelem vivé hangya hangyabolyba lépett.
Aktorok Ant, AntHill, Food
Forgatokonyv Leadas utan tovabb megy élelmet keresni.

Use-case neve

Mérgezett mezbre 1épés

Rovid leiras A hangya olyan mez6re Iép, ami mérgezett
Aktorok Ant, Poison
Forgatokonyv A hangya meghal, amennyiben vitt élelmet, az a mezdn marad
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Use-case neve

Talalkozas hangyaszsunnel

Rovid leiras A hangya olyan mezére Iép, amin hangyaszsun van.
Aktorok Ant, Echidna
Forgatokonyv A hangyaszsun allapotatol fuggden (éhes/jollakott) a hangya

meghal/tovabbmegy, amennyiben meghal és volt nala élelem azt eldobjg

Use-case neve

Talalkozas hangyalesével

Rovid leiras A hangya hangyalesét tartalmazé mezére lép.
Aktorok Ant, Antlion
Forgatékonyv A hangya meghal.

Use-case neve

Palya inicializalasa

Rovid leiras A jaték kezdetekor lefutd folyamatok
Aktorok Director
Forgatokonyv Mezdbk létrehozasa, és eltarolasa, palyaelemek betoltése

Use-case neve

Mezo6k létrehozasa

Rovid leiras Az 0sszes mez0 létrehozasa
Aktorok Director
Forgatokonyv Legeneralodnak a mezék.

Use-case neve

Mez06k eltarolasa

Rovid leiras A mezbket eltaroljuk és dsszekotogetjuk.
Aktorok Director
Forgatokonyv Létrejonnek a szomszédsagi relaciok és az utvonalak a kijaratokig.

Use-case neve

Palyaelemek elhelyezése

Rovid leiras A palyaelemeket legeneraljuk és mezdkre helyezzik.
Aktorok Director
Forgatokonyv A palyaelemeket tartalmazé mez6k megismerik tartalmukat és

legeneraldédnak az utvonalak a hangyabolyig.
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5.2. A szkeleton kezelébi feliiletének terve, dialéogusok

A szkeleton bemeneteit csak szamok képezhetik majd, amikkel egy felsorolasbadl lehet
kivalasztani az el6re megirt szekvenciakat. A kimeneten szerepelni fog mindig, hogy melyik
osztaly melyik fliggvénye hivodik meg (nem fellldefinialt, rokolt figgények esetében a szilé fog
szerepelni), illetve hogy mi mikor tér vissza. A szkeleton altal futtatott program egy 2 HexCell-bél
allé mezdn fog jatszddni, ahol a bemenet fuggvényében dél el, hogy mik szerepelnek a mezékon
és hogy azok mit csinalnak.

5.2.1 Szkeleton bemenetek

Sorszam Mez6k tartalma use-case

0 - Kilépés

1 - Palya inicializalasa

2 hangya Hangya mozgasa Ures cellaba

3 keres6 hangya, étel Keres6 hangya ételt talal

4 visszatér6 hangya, étel Visszatér6 hangya ételt talal

5 keresd hangya, hangyaszsun | Keres6 hangya hangyaszsunnel talalkozik

6 visszatér6 hangya, Visszatér6é hangya hangyaszsinnel talalkozik
hangyaszsun

7 keresd hangya, méreg Keresd hangya méregbe lép

8 visszatér6 hangya, méreg Visszatéré hangya méregbe Iép

9 keres6 hangya, hangyalesé Keres6 hangya hangyalesdvel talalkozik

10 visszatérd hangya, hangyalesd Visszatér6 hangya hangyalesdvel talalkozik

11 hangya, técsa Hangya tocsan uszik at

12 hangya, kavics Hangya kavicsra mozogna

13 keres6 hangya, hangyaboly Keres6 hangya megtalalja a hangyabolyt

14 visszatéré hangya, hangyaboly| Visszatérd hangya megtalalja a hangyabolyt

15 hangyaszsun Hangyaszsun ures mezére lép
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16 koricald hangyaszsun, keresd| Koricald6 hangyaszsun keres6 hangyava
hangya talalkozik

17 koricalo hangyaszsun,| Koéricald hangyaszsun visszatér6 hangyava
visszatér6 hangya talalkozik

18 XXX

19 tavozd hangyaszsun, hangya | Tavozo hangyaszsun hangyaval talalkozik

20 hangyaszsun, técsa Hangyaszsun técsan uszik at

21 hangyaszsun, kavics Hangyaszsun kavicsra mozogna

22 hangyaszag-semlegesito Hangyaszagsemlegesité spray hangyaszagra
szag, hangyaszag hat

23 hangyaszag-semlegesité szag| Hangyszagsemlegesitd spray fujasa

24 méreg Méreg fujasa

25 hangyaszag-semlegesité szag| Hangyaszagsemlegesitd terjedése

26 meéreg Méreg terjedése

5.2.2 Kimenetek a megfelel6 bemenetekre

A szekvenciadiagrammoknak megfelel6 sorrenben ehhez hasonlé kimenetek fognak keletkezni:
Food: :accept (IInterActor)

Ant

::interactWith (Food)

HexCell: :removeObject (Food)

ret HexCell::removeObject (Food)
ret Ant::interactWith (Food)

ret Food::accept(IInterActor)
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A use-case-ek az el6z6 dokumentumban leadott viselkedéseket valdsitjak meg?

5.4. Kommunikacios diagramok

5.4.1 Ant::die()

sd Ant::die{}

myAnt :Ant

4: dispose() ¢

super :Wanderer

f :Food
1: drop{location) —
wrestes
\ﬁ. 2: getinstance() :Director
\\j. 3 decAnt])
d :Director

5.4.2 Ant::interactWith(AntHill)

sd Ant:interactWith{AntHill} /

myAnt :Ant

1: foodCollected]) —J»

2: setFocd{D) —:2'

a :AntHill
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5.4.3 Ant::interactWith(Antilon)

sd .Pmt::interau:‘.t'h".l'ith{ﬂntlinn}/
myAnt :Ant A odDestoyed]) ’ a :Antlion
2: setFood(D) —P»
2 digl) —
5.4.4 Ant::interactWith(Echidna)
sd Ant::interactWWith{Echidna) /
A— 1.1: eat{a)
a :Ant 1: interactWithithis) —» e :Echidna

4— 1.2 dig])

v,

wgetn
1.3: getlnstance{) :Director

d :Director

¥

1.4: decEchidna{)
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5.4.5 Ant::interactWith(Food)

sd Ant::interactiVith{Food) /

f :Food

1: interactWith{f) —» 2 -Ant

1.1: remowveObjectf) ¢

a.location :HexCell

5.4.6 Ant::interactWith(Pebble)

sd Ant::interactiVith{Pebble) /J

myAnt :Ant

afets
1: getinstance() :Director ——>

3: interactWith{Pebble)

2: generatePaths]) —»

d :Director

super ‘Wanderer
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5.4.7 Ant::interactWith(Poison)

sd Ant::interactiWith{Poison) /

a :Ant

1: diel) —»

5.4.8 Ant::interactWith(Puddile)

Fantaziadus

sd Ant::interactiWith{Puddle} /

p :Puddle

1: interactWithithis)y —» a -Ant

1.1: setSpeed{speed/2) —»

5.4.9 Ant::move()

sd Ant:mowve(]

a :Ant

next :HexCell

weates

2: new(this. location) \L

\“‘ 1: move{next)

as :Ant5cent

super ‘Wanderer
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5.4.10 AntScentVanisherScent::tick()

sd AntScentVanisher Scent:tick() /

adjacent:
aswvs.location : HashMap=Direction,
HexCell HexCell=
T_ 4: o= get{d) ¢ ‘HexCell
1: ,T.
2: adjacent= getAdjacents]) ‘HashiMap<Diraction, HexCell> k\ aoreates
~T 3
9. others= getAll() :AmayList<Located= ~ NeWasws -
AntScentVanisherScent
asvs:

radius-1) —

AntScentVanisher Scent

arestesn

newasw : - an g
& T: new(c, radius-1, dirget(i))

AntScentWanisher Spray

11 \|, 13: dispose() ——>

wget

x

0: getli} ¢
12: acceptithis)

others:
ArrayList<Located>

| :Located

5.4.11 Ant::tick()

sd Ant:tick{)

1: sitaight= getCell{direction) :HexCell —J»

2 prev= getCell{dirction. prev()) :HexCell —»

3: next= getCell{direction. next{)) :HexCell —p»

a :Ant lecation :HexCell

4: direction= getToAntHill[) :Direction —J»

5: getCell{direction) :HexCell —J»
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5.4.12 Director::initialize

sd Director:initialize /

antHill :HexCell

12: aStarimyCell)

/I'

d :Director

ah :AntHill

wiXeaten

1 3: newlAntHill)
wreates

4. add{antHill}

blochked:
Hash Set<HexCell{

myCell :HexCell

2 antHill= randomCell]) —»

8: myCell= randemCell]) —»
11: myCell= randomCell) —»

14: generstePaths) —

wiFeatex
13 new{myCell)

7 new(myCell) ——3,
wmeates

T4 woeates

10: new{myCell)

f:Food

newPebble :
Pebble

newPuddle :
Puddle
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5.4.13 Director::tick()

sd Director:tick(}

4— 1. contractionOfScent])

d :Director

:Controller

unprocessed:
List<ITimed=

act :[ITimed

5.4.14 Echidna::interactWith(Puddle)

sd Echidna:interactiWith{Puddle} /

P eudae 1: interactWithip) —»

e :Echidna

1.1: setSpeed{Speed/2) —»
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5.4.15 Echidna::tick()

sd Echidna:tick

4: move{newlLoc) ¢

& :Echidna

3: newlLoo= getCell{direction) :HexCell ¢

1:

direction= next]) —J»

d: Direction

e location :HexCell

newlLoc :HexCell

5.4.16 HexCell::getinfluence()

sd HexCell::getinfluence(} /J

h :HexCell

1:

sum#= influence] —»

h.contents:

ArraylList=Located=
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5.4.17 PoisonSpray::doSpraying()

sd Poison Sprayr::dDSPraying/

lecation :HexCell

poison :Poison

eoreates L

1: Poison{location, SpraySize)

2: getinstance()

spray :PoisonSpray

w
m
|
a
ifi
u
=]
W
-

V| ¥

dir :Director

5.4.18 Puddle Slows

sd Puddle Slows

p :Puddle

1: interactWith{p) —»

w Wanderer

1.1: setSpeedispeed*2) —P»
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5.4.19 ScentVanisherSpray::doSpraying()

s5d ScenfWasinherSpray:doSpraying /I

lecation :HexCell

dir :Director

L

5.
.

gete

getlnstance() j-_v"'"

&

Spray :

AntScentVanisher Spray

\

wiregtes
1: AntScentVanisherScent{location, spraySize/2)

scent :

Ant5ScentVanisher Scent

5.4.20 Wanderer::move()

sd Wanderer::mwe/

lezation :HexCell

L

1: next{) :Direction .ﬁ‘/

dir: Direction

2: removelbjectw)

w Wanderer

\A 5. acoepi{w)

next :HexCell

/ﬂ 4: pthersCnMext= getAll]) (AmayList=Located>

loc :Located
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5.5 Naplo
Idépont Id6tartam Résztvevéok | Eredmény
2013.03.13. 2 ora Varga Use-case-ek dsszeirasa és leirasok
11:00:00 elkészitése.
2013.03.13. 1,5 6ra Varga Use-case diagramok elkészitése, leirasok
21:00:00 frissitése/modositasa a diagramok alapjan.
2013.03.17. 1 6ra Kozaroczy Megirja az Ant osztaly szkeletonjat, lefixalja,
14:30:00 mi fog megjelenni a kijelz6n.
2013.03.17. 0,5 6ra Kozaréczy A Direction enumhoz uj fuggvényeket talal ki
18:00:00 és implementalja a szkeletonba.
2013.03.18. 2 ora Kozaroczy Kiegésziti a szkeleton bemeneteket, kijavitja
10:00:00 a use-case diagrammokat, atnézi az eddigi
munkat, majd megformazza a dokumentumot]
2013.03.18. 2 ora Toth Kommunikacios diagramok
10:00:00

megszerkesztése.
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6. Szkeleton beadas

6.1 Forditasi és futtatasi utmutato

6.1.1 Fajllista

Minden fajl a megfeleld osztalyt tartalmazza

Idépont Méret(kB) Fajlnév

2013.03.25. 13:29 4733 Ant.java

2013.03.25. 12:36 17499 AntHill.java
2013.03.25. 12:52 1"110 Antlion.java
2013.03.25. 12:53 1°219 AntScent.java
2013.03.25. 12:59 3°596 AntScentVanisherScent.java
2013.03.25. 13:02 635 AntScentVanisherSpray.java
2013.03.25. 13:03 382 Barrier.java
2013.03.25. 13:06 3851 Director.java
2013.03.25. 13:08 2°454 Echidna.java
2013.03.25. 12:34 970 Food.java

2013.03.25. 13:08 1104 FoodScent.java
2013.03.25. 13:10 6°437 HexCell.java
2013.03.25. 13:12 276 |IAccepter.java
2013.03.25. 13:13 1°209 lInterActor.java
2013.03.25. 13:13 264 ITimed.java
2013.03.25. 13:32 1°315 Located.java
2013.03.25. 13:16 3807 Logger.java
2013.03.25. 13:32 13794 Main.java

2013.03.25. 13:17 596 NonBlocking.java
2013.03.25. 12:35 646 Obstacle.java
2013.03.25. 13:18 617 Pebble.java
2013.03.25. 13:19 1°579 Poison.java
2013.03.25. 12:35 626 PoisonSpray.java
2013.03.25. 12:35 696 Puddle.java
2013.03.25. 12:35 943 Scent.java

2013.03.25. 12:35 207 SingletonException.java
2013.03.25. 12:35 848 Spray.java

2013.03.25. 13:20 4°454 Wanderer.java
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6.1.2 Forditas

A program helyes leforditasahoz a kdvetkezéket kell tenni:

1. A kapott .zip allomany kicsomagolasa.

2. Ajavac és java futtathatd allomanyok a $PATH kornyezeti valtozoba valo felvétele a
kovetkezd paranccsal: set path=%path%;C:\Program
Files\Java\jdkl.7.0_11\bin
A verzidszamot értelem szerien ki kell cserélni, ha szUkséges.

3. A parancssorban a kitdomoritett alomany mappajaba kell navigalni.

4 . Forditas a kovetkez6 parancssal: javac *.java

6.1.3 Futtatas

A szkeletonnak a kovetkezOkre van szuksége a futashoz:

Azonosito Leiras Ellendrzés Prioritas Forras Komment
EAGO001 1 GB RAM kiértékelés alapvet6 csapat
EAGO002 1 GHz CPU kiértékelés alapvet6 csapat
Orajel
EAGO003 JRE1.6/ kiértékelés alapvetd csapat
frissebb
EAG004 Perifériak kiértékelés alapvetd csapat Input:
billentylzet
Output:
monitor

Ezeken kivll szukséges, hogy a programot tartalmazé mappanal a programnak irasi joga legyen

a logfajl létrehozasa miatt.
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6.2 Ertékelés
Tag neve Munka szazalékban Munkaéra Alairas
osszesités
Kozaréczy Zsolt 21% 44 6ra
Molnar Tamara 18% 21 6ra
Papp Gy6z6 21% 34 ora
Té6th Akos 21% 31 ¢dra
Varga Eva Arnika 19% 30 6ra
6.3 Naplo
Idépont Idétartam Résztvevék | Eredmény
2013.03.20. 0,5 6ra Kozaréczy Gydlés, kiosztottuk a feladatokat.
16:30:00 Molnar
Papp
Téth
Varga
2013.03.20. 3 ora Kozaréczy A use-case-ekhez elére beégetett
16:30:00 palyarészletek lekodolasa
2013.03.20. 3,5 ora Papp A logolasi rendszer megtervezése és a
16:30:00 Logger osztaly elkészitése. Néhany osztaly
metddusanak javitasa.
2013.03.20. 1 6ra Papp Dokumentalas, a szkeleton atnézése
20:00:00
2013.03.21. 3 ora Kozaroczy Ujabb use-case-ekhez tartozo
11:00:00 palyareészletek lekddolasa, logolast hivd
fuggvények elhelyezése
2013.03.21. 1 6ra Papp Logger osztaly bévitése, par hiba javitasa az
13:00:00 eddigi szkeletonban.
2013.03.21. 1,5 ora Kozaréczy Hibakat javit és fuggvénytorzseket ir
15:00:00
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2013.03.23. 4.5 6ra Vara Szekvenciadiagrammok nagyreszenek
9:30:00 Ujraszerkesztése a szkeleton alapjan
2013.03.23. 2 ora Varga Szekvenciadiagrammok befejezése, hianyzé
23:20:00 use-case-ek elkészitése.

2013.03.24. 6 oOra Molnar Kommunikaciés  diagrammok  kiajvitasa,
16:00:00 fuggvények dokumentalasa

2013.03.25. 3 ora Varga Szekvenciadiagrammok, kommunikaciés
10:00:00 diagrammok javitasa, dokumentalas.
2013.03.25. 3 ora Kozaréczy JavaDoc kijavitasa, leadand6 dokumentumok
10:00:00 és fajlok véglegesitése
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7. Prototipus koncepciodja

7.1 Prototipus interface-definicidja

7.1.1 Az interfész altalanos leirasa

A program futtatdsakor az alabbi kapcsolokat hasznalhatjuk
-in

e Leiras: A bemeneti fajl neve
e Opcidk: Utana stringként meg kell adni a fajl nevét. Ha a kapcsolét nem hasznaljuk,
parancssorba kell beirni a kezdeti palyaleirast

e Leiras: A logolas helye
e Opciok: Utana stringként meg kell adni a fajl nevét. Ha a kapcsolét nem hasznaljuk,
parancssorba irja ki a fliggvényhivasokat

-rnd
Leiras: A randomizalas bekapcsolasa
Opciodk: Nincsenek tovabbi opcidk, ha a kapcsolét alkalmazzuk, nem lesz determinisztikus
a mikodeés

-out

e Leiras: A kimeneti fajl neve
e Opcidk: Utana stringként meg kell adni a fajl nevét. Ha a kapcsolét nem hasznaljuk,
parancssorba irja ki a teszt végeztével a palya allapotat

7.1.2 Bemeneti nyelv

Az alabbi parancsokkal allithato el egyedi teszteset:

width <x> : A péalya szélessége

height <y> : A palya magassaga

generate : Legeneralja magatol az adott méretl palyat (nem determinisztikus)

add <x> <y> [anthill|antlion|food|pebble|puddle] : hozzaad egy elemet a kivant helyre
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add <x> <y> ant [n|ne|se|s|sw|nw] <hasFood=0> <speed=2> : Hozzaad egy hangyat az adott
helyre a megfelel6 paraméterekkel. Alapértelmezésben észak felé megy étel nélkdl, 2
sebességgel.

add <x> <y> antscent <remaining=15> : Hozzdad egy hangyaszagot a megfelel
parameéterekkel. Alapértelmezésben 15 marad beléle.

add <x> <y> antscentvanisher <size> : Hozzaad egy hangyaszagsemlegesité szagot a megfeleld
paraméterekkel.

add <x> <y> echidna [n|ne|se|s|sw|nw] <antseaten=0> <speed=4> : Hozzaad egy hangyaszsunt
az adott helyre a megfelel6 paraméterekkel. Alapértelmezésben észak felé megy, nulla hangyat
evett és 4 a sebessége.

add <x> <y> foodscent <size=10> <remaining=15> <hasFood=0> <x=0> <y=0>: Hozzaad egy
ételszagot a megfelel6 helyre a kapott paraméterekkel. Ha van étel hozzakotve, annak is kell a
helyzete.

add <x> <y> poison <size=4> <remaining=15> : Hozzaad egy méregfoltot a megfeleld
paraméterekkel. Alapértelmezésben 4 sugaru, és még 15 van hatra beldle.

do <x> <y> <t> [antscentvanisher|poison] : Az adott szamu tick()-ben fuj egyet a spray-vel.

run <t>: Adott szamu tick()-et futtat le a Director.

until <fv> <max=100>: Futtatas amig a megadott fliggvény meg nem hivédik, de legfeljebb max
tickig.

until <fv> <max=100> <ret=#null>: Futtatds amig a megadott fliggvény ret értékkel nem tér
vissza, legfeljebb max tickig (#null esetén nem vizsgaljuk a visszatérési értéket). A figgvény neve
osztalynév::metddus formaban adandd meg. A visszatérési érték az utolsé paraméterként adhato
meg.

; 1.2 & 1.4

1.1 =213 2—4 15
2.2 24

91 2.3 25
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7.1.3 Kimeneti nyelv

A szabalyos kimeneten a fuggvények hivasanak sorrendje fog megjelenni, hasonlé formaban,
mint a skeleton logolasakor. Ezen kivul (ugyanazon a nyelven, mint a bemenet) meg fog jelenni a
palya aktualis képe is.

7.2 Osszes részletes use-case

Use-case neve Palyaleiras betdltése

Rovid leiras A jatékos meghatarozza a bemeneti fajl elérését.

Aktorok Jatékos

Forgatokonyv Betoltédik a jatékos altal megadott fajlbél a palyaleiras vagy

parancssoron keresztul megadja az utasitasokat.

Use-case neve Logolas

Rovid leiras A jatékos meghatarozza, hogy hova logoljon a program.

Aktorok Jatékos

Forgatokonyv A jatékos altal megadott fajlba kiirodik a logolas. Ha nem ad meg

semmit, parancssorba kapja meg a logot.

Use-case neve Randomizalas

Rovid leiras A jatékos bekapcsolhatja a randomizalast.
Aktorok Jatékos

Forgatokodnyv Véletlenszer( mikdodés inditasa.
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Use-case neve

Palyaleiras kimentése

Rovid leiras A jatékos meghatarozza a kimeneti fajl eléréseét.
Aktorok Jatékos
Forgatékonyv Palyaleiras kiirasa a jatékos altal megadott fajlba. Ha nem ad meg fjjlt,

parancssorba irédik ki a palya allapota.

Use-case neve

Spray hasznalat

Roévid leiras A jatékos a sprayket hasznalja.
Aktorok Jatékos
Forgatokonyv A jatékos kivalasztja el6szor a hasznalando spray-t, majd beirja a célpor

cella azonositdjat.

Use-case neve

Palya szélessége

Rovid leiras A jatékos a palya szélességeét allitja be.
Aktorok Jatékos
Forgatékonyv A jatékos megadja a kivant szélesseéget.

Use-case neve

Palya magassaga

Rovid leiras A jatékos a palya magassagat allitja be.
Aktorok Jatékos
Forgatokonyv A jatékos megadja a kivant magassagot.
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Use-case neve

Palya generalas

Rovid leiras A jatékos legeneraltatja a palyat.
Aktorok Jatékos
Forgatékonyv A korabban megadott magassag és szélesség alapjan generalddik egy

jatékpalya.

Use-case neve

Palyaelem elhelyezése

Rovid leiras A jatékos elhelyez egy palyaelemet a palyan.
Aktorok Jatékos
Forgatokonyv A jatékos megadja a palyan a kivant helyet, valamint, hogy mit akar od

helyezni.

Use-case neve

Futtatas

Rovid leiras Adott szamu tick() futtatasa.
Aktorok Jatékos
Forgatokonyv A jatékos megadja, hogy hany db tick() fusson le a jatékban, majd az

lefut.

7.3 Tesztelési terv

Teszteset neve

Etel felvétele és leszallitasa

Rovid leiras Egy hangya elindul egy t6le északkeletre levd étel felé, annak a szagé
kovetve, azt felveszi, majd az attél északra levé hangyabolyba lerakja.
Teszt célja Az ételek felvételének és leszallitdsanak tesztelése
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Teszteset neve

HangyalesdObe lépés

Rovid leiras Egy hangya elindul egy téle északra levé étel felé, azt felveszi, majd g
attél északra levé hangyalesGbe belelép. Az étel és a hangyad
megsemmisul.

Teszt célja A hangyales6 szerepének tesztelése

Teszteset neve

Hangyaszsun hangyaevése

Rovid leiras Ket hangya elindul észak felé és a téle délre indulé hangyaszsin utoléf
Utkdzben az egyik hangya felvesz egy ételt.
Teszt célja Hangya megevésének tesztelése étellel és anélkul

Teszteset neve

Kavicsok mozgasa

Rovid leiras

Egy hangyaszsun az északra levé kovet letolja a palyarol.

Teszt célja

A kavicsok mozgasanak tesztelése

Teszteset neve

Méreg terjedése

Rovid leiras Egy hangya kavicsokkal van korulhatarolva (igy nem tud tovabbmenni),
kavicsokon kivul egy méregfolt terjed, majd megoli a hangyat
Teszt célja Méreg terjedésének tesztelése.

Teszteset neve

Hangyaszag semlegitése

Rovid leiras Egy hangya 5 koron keresztul halad egyenesen, majd a nyomvonalang
k6zéppontjara hangyszag semlegesité spray-t fujunk, amely 3 kor alg
eltunteti az els6 5 korben hagyott szagot.

Teszt célja A hangyaszag semlegesit6 spray és szag tesztelése
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Teszteset neve

Hangya hangyaszsunre lép

Rovid leiras

Egy hangya olyan mezére 1ép, amin tartézkodik mar egy hangyaszsun.

Teszt célja

A hangyat akkor is meg tudja enni, ha nem a hangyaszsun lép ra.

Teszteset neve

Kavicsok mozgatasa hangyara

Rovid leiras Egy hangyaszsun eltol egy kavicsot egy olyan mezére, amin egy hangy
tartozkodik.
Teszt célja Hangya kavics altal valé 6sszenyomasanak tesztelése.

7.4 Tesztelést tamogato segéed- és forditoprogramok specifikalasa

7.4.1 logView

Ha a tesztel6 csapat ugy kivanja, akkor a fuggvényhivasok logolasaval keletkez6 fajlbol egy

segeédprogram treeview elrendezésben megjeleniti a program menetét. Az egymasba agyazott

fuggvényhivasok 6sszecsukhatdak lesznek, igy a kivant részletességgel tekintheté meg a futtatott

program.

7.4.2 Cél-ellenorzo

Az elbre definialt tesztekhez cél-ellenbrzés lesz megvaldsitva, ami a kimeneti palyaképen egy-egy
tulajdonsagot tesztel. (Példaul ha a cél az, hogy az étel visszajusson a hangyabolyba,

megvizsgalja, hogy tényleg eltlint-e az étel a palyardl)
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7.5 Naploé

Idépont Idétartam Résztvevéok | Eredmény

2013.03.26. 1 6ra Pa A feladatvaltozasok implementalasa a
11:00:00 PP szkeletonban.

2013.03.27. . . logView segédprogram létrehozasa
12:00-00 1 6ra Kozaroczy

2013.03.27. . . logView véglegesitése
16:00:00 1 6ra Kozaréczy

2013.04.01. 05 6ra Kozarécz Prototipus ki és bemeneti nyelvének
12:30:00 ’ y megtervezése

2013.04.01. 1 6ra Pa Kimeneti nyelv pontositasa
16:00:00 PP

2013.04.02. 1 6ra Kozarbcz Tesztesetek irasa
10:00:00 y

2013.04.02. . . Tesztesetek irasa
10:00:00 1 6ra Toth

2013.04.02. 1 6ra Varaa Use-case-ek irasa
10:00:00 J

2013.04.02. . . Dokumentum végsé formazasa és tordelése
11:30:00 0,5 ora Kozaroczy
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8. Részletes tervek

8.1 Osztalyok és metodusok tervei

8.1.1 Ant

e Felelésség
Hangyakat reprezental osztaly
o Ososztalyok
Located -> Wanderer -> Ant
o Interfészek
Nincsenek.
e Attributumok
o # myFood:Food : A hangya altal vitt étel. Amikor felveszi, akkor mar csak 6
hivatkozik ra, a mez6k nem.
o # state:AntState : A hangya allapotara vonatkoz6 enum, lehet AS_Searching
(keresés), AS_Returning (visszatérés) vagy AS_Dead (halott)
o # defaultSpeed:int : A hangya sebessége, kezdeti értéke 2.
e Metédusok
o + Ant(HexCell location) : Hangya konstruktora
o + Ant(HexCell location, Direction dir, int speed, boolean hasFood) : Minden
paraméterre kiterjed6 konstruktor a palyabetoltéshez
o + void accept(linterActor interactor) : Meghivja a lInterActor interactWith(Ant)
metodusat, paraméterként adva sajat magat.
o + void die() : A hangya ennek hatasara AS_Dead (halott) allapotba kerul, és ha volt
nala étel, akkor eldobja
o + Food getFood() : A hangyanal Iévé ételt adja vissza
o + void interactWith(AntHill a) : Hangyabollyal valé interakcio. Ha van nala étel,
jelez.
o + void interactWith(Antlion a) : Hangyalesével val6 interakcié. Meghal. Ha volt
nala étel, mashova kerul.
o + void interactWith(Echidna e) : Hangyaszsunnel val¢ interakcio. Visszahivja az
Echidna.interactWith(Ant) figgveényt
+ void interactWith(Food f) : Etellel valé interakcié. Ha tudja, felveszi.
+ void interactWith(Pebble p) : Kaviccsal val6 interakcié. Visszapattan a
kavicsrél. Ha vitt ételt, ujragondolja az utvonalat.
o + void interactWith(Poison p) : Méreggel val6 interakcié. Meghal téle.
o + void move(HexCell next) : A hangya mozgasa a paraméterként kapott cellaba.
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A Wanderer move(HexCell) fuggvényét hivja tovabb, majd szagnyomot hagy.

o + void setFood(Food newVal) : A paraméteril kapott valtozét elmenti a myFood
valtozéba.

o + void tick() : Az id6 mulasat szimulalja. A kdvetkezd iranyt a szomszédos cellak
befolyasa alapjan allapitja meg keresé allapotban. Visszatéré allapotban a
legkdzelebbi hangyaboly felé mozog.

8.1.2 AntHill

o Felelésség
A hangyabolyt modellezi. Az id6 mulasaval folyamatosan Ujabb hangyakat hoz létre.
e Ososztalyok
Located -> Obstacle -> NonBlocking -> AntHill
o Interfészek
ITimed
o Attributumok
o # unusedTicks int : Ezzel szamolja, hogy johet-e Uj hangya
o # tickPerAnt : int : Ezzel szamolja, hogy mennyi idonként kell jdbnnie hangyanak
e Metédusok
o + AntHill(HexCell location) : Konstruktor, beregisztralja magat a Directornal.
o + void accept(linterActor interactor) : Meghivja az linterActor interactWith(AntHill)
metddusat, paraméterként adva sajat magat.
+ void dispose() : Deregisztralja magat a Director-bal.
+ void foodCollected() : A hangya ezen keresztul jelzi, hogy behozott egy ételt.
o + void tick() : Az id6 mulasat szimulalja.

8.1.3 Antilon

e Felelésség
A hangyales6ket modellezi.
e Ososztalyok
Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Antlion
o Interfészek
Nincsenek.
e Attributumok
Nincsenek.
e Metédusok
o + Antlion(HexCell location) : Konstruktor
o + void accept(linterActor interactor): Meghivja az linterActor interactWith(Antilon)
metddusat, paraméterként adva sajat magat.
o + void foodDestroyed() : Jelzi, hogy egy olyan hangyat evett meg, amelyiknél volt
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etel, igy az megsemmisilt.

8.1.4 AntScent

Felel6sség

A hangyak altal hagyott szagnyomokat valdsitja meg.
Ososztalyok

Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Scent -> AntScent
Interfészek

Nincsenek.

Attributumok

O

# influence:int : Hangyak befolyasolasanak mértéke.

Metédusok

O

O

O

+ AntScent(HexCell location) : Konstruktor

+ AntScent(HexCell location, int remaining) : Részletes konstruktor

+ void accept(linterActor interactor) : Meghivja az linterActor
interactWith(AntScent) metddusat, paraméterként adva sajat magat.

+ int influence() : A hangyak befolyasolasa. Fugg a befolyasold képesseégtol és a
szag intenzitasatol

+ void tick() : Az id6 mulasat szimulalja. Folyamatosan csdkken az intenzitasa.
Nem tud terjedni.

8.1.5 AntScentVanisherScent

Felelosség

Hangyaszag-semlegesitd spray altal hagyott szagnyom.

Ososztalyok

Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Scent -> AntScentVanisherScent
Interfészek

lInterActor

Attributumok

Nincsenek.

Metédusok

+ AntScentVanisherScent(HexCell location, int size) : Konstruktor

+ AntScentVanisherScent(HexCell location, int size, Direction dir) :
Konstruktor

+ void accept(linterActor interactor) : Meghivja az linterActor
interactWith(AntScent) metddusat, paraméterként adva sajat magat.

+ void interactWith (Ant a) : Hangyaval valo interakcio

+ void interactWith (AntHill a) : Hangyabollyal valo interakcio

+ void interactWith (Antilon a) : Hangyalesével valé interakcio
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o + void interactWith (AntScent a) : A hangya szagnyomasnak semlegesitése.
+ void interactWith (AntScentVanisherScent a) : Hangyaszagsemlegesit6
szaggal valo interakcié

+ void interactWith (Echidna e) : Hangyaszsunnel valé interakcid

+ void interactWith (Food f) : Etellel val6 interakcié

+ void interactWith (FoodScent s) : Etelszaggal valé interakcid

+ void interactWith (Pebble p) : Kaviccsal val6 interakcid

+ void interactWith (Poison p) : Méreggel val6 interakcid

+ void interactWith (Puddle p) : Tocsaval valo interakcio

+ void interactWith (Slime s) : Nyalkaval val6 interakcid

+ void interactWith (Snail s) : Csigaval val6 interakcio

+ void tick() : Idonként csdkkenti az er6sségét, ha ez nulla lesz, meghivja a
dispose() fuggvényt.

o

0O O O 0O O O O O O

8.1.6 AntScentVanisherSpray

Felel6sség
Hangyaszag-semlegesitd sprayt reprezental6 osztaly.
Ososztalyok
Spray -> AntScentVanisherSpray
Interfészek
Nincsenek.
Attributumok
Nincsenek.
Metédusok
o + AntScentVanisherSpray() : Konstruktor
o + void doSpraying(HexCell location) : Az adott poziciéba Iétrehoz egy
méregfoltot.

8.1.7 Barrier

Felel6sség

A blokkolé akadalyok absztrakt 6sosztalya.
Ososztalyok

Located -> Obstacle -> Barrier
Interfészek

Nincsenek.

Attributumok

Nincsenek.

Metédusok

Nincsenek.
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8.1.8 Director

Felel6sség
A jaték inicializalasaeért és futtatasaert feleld osztaly.
Létrehozza és tarolja a mez6ket (HexCell), majd szétosztja az akadalyokat (Obstacle),
hangyabolyt (AntHill) és ételdarabokat (Food). O felel a hangyaszsiinék (Echidna)
létrehozasaért és az aktiv Spray kivalasztasaért. A jaték végét is ellenérzi megfeleld
fuggvények meghivasakor.
Ososztalyok
Nincs.
Interfészek
ITimed.
Attributumok
o # activeSpray:Spray : A kivalasztott spray
# antCount : int : A hangyak szama
# antHillLocation : HexCell : A hangyaboly helye
# cells:ArrayList<HexCell> : A palya elemei
# echidnaAttractingAntQuantity : int : Megadja, hogy hany hangyanként rendel
be a palyara egy ujabb hangyaszsunt
# echidnaCount : int : A hangyaszsunok szama
# foodRemaining:int : A maradék ételek szama
# size_x:int : A palya mérete
# size_y:int : A palya mérete
# sprayingList : ArrayList<doSpraying> : A betoltéskor meghatarozott
késleltetett fujasokhoz
# sparys:ArrayList<Spray> : A lehetséges spray-k
o # timedObjects:ArrayList<ITimed> : A id6zitett objektumok listaja
o —theOne:Direcor : Egyetlen statikus példany az osztalyhoz.
Metédusok
+ Director() : Konstruktor
+ void add(int x, int y, Located I) : Hozzdad egy elemet a megfelel6 cellahoz.
+ Director getinstance() : Az aktualis példanyt adja vissza. Ha nem létezik, akkor
létrehoz egy példanyt.
+ void contractionOfScent() : Szagok 6sszevonasa
+ void decAnt() : Csokkenti a hangyaszamlalot.
+ void decEchidna() : Csokkenti a hangyaszstunszamlalot
+ void deregisterTimed(ITimed t) : Egy ITimed elem eltavolitasa a listabdl.
+ void dispose() : Az egyetlen példany megsemmisitése.

o O O O

o O O O O

o

o

o O O O O
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+ void finalize() : A példany torlése

+ void foodCollected() : Ezen keresztll kap jelzést, hogy egy étel beért a
hangyabolyba vagy a palyan megsemmisuilt.

+ void foodDestroyed() : Ezen keresztll kap értesitést, hogy egy étel
megsemmisult. Ekkor egy véletlenszerien kivalasztott cellara rak egy uj ételt.

+ void foodGenerated() : Ezen keresztll kap jelzést, ha egy Uj étel jon létre

+ void generatePaths() : Legeneralja az 6sszes cellahoz a hangyabolyba vezetd
utat szélességi bejarassal. Gyors.

+ void getAntHillLocation() : Visszaadja, hol van a hangyaboly

+ void HexCell getCell(int, int) : Koornidatak alapjan visszaad egy HexCellt. 0-t6l
indexel.

+ void getCells() : Visszaadja az dsszes cellat

+ Spray getSpray() : Az aktiv spray-t adja vissza.

+ void incAnt() : Noveli a hangyaszamlalét. A hangya hivja meg a konstruktoraban
+ void incEchidna() : Noveli a hangyaszsunszamlalot

+ void initialize() : A jaték inicializalasa.

+ boolean isExitID(int id) : Generalaskor szamozott cellak kézul visszaadja, hogy
az adott sorszamu szélsé cella-e.

+ void nextSpray() : Beallitja a aktiv spraynek a kdvetkez6t.

- HexCell randomcCell() : Segédfuggveények inicializalashoz.

- int randominRange() : Visszaad egy randomszamot a két érték kozott

+ void registerTimed(ITimed t) : Egy ITimed elem hozzaadasa a listahoz.

+ void setAntHillLocation(HexCell c) : Beallitia a hangyaboly helyét

+ void setSize(int x, int y) : Beallitja a palya méretét

+ void setSpray(Spray newVal) : Aktiv spray-ként allitja a paraméterul kapottat.
+ voir tick() : Az idé mulasat szimulalja.

8.1.9 Echidna

O

O

Felelésség

A hangyaszsundk modellezésére szolgal. Ha hangyaval egy mezére (HexCell) kerul, akkor
megeszi a hangyat.

Ososztalyok

Located -> Wanderer -> Echidna

Interfészek

Nincsenek.

Attributumok

# antsEaten:int : Megevett hangyak szama.
#maxAntsEaten:int : Maximum ennyi hangyat tud megenni.
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o # defaultSpeed:int : Alapsebesség.
o # state:EchidnaState : A hangyaszsun helyzete.
o # exitPath : LinkedList<HexCell> : A kijutashoz hasznalt utvonal

Metédusok

+ Echidna(HexCell location) : Konstruktor

+ Echidna(HexCell location, Direction dir, int speed, int antsEaten) :

Részletes konstruktor

o + void accept(linterActor interactor) : Meghivja az linterActor
interactWith(Echidna) metddusat, paraméterként adva sajat magat.

o + void eat(Ant ant) : Megeszei a paraméterul kapott hangyat.

o + void interactWith(Ant a) : Hangyaval val6 interakcié.

o + void interactWith(Pebble p) : A hangyaszsin kaviccsal valé interakcidja; a
hangyaszsun arrébb tolhatja a kavicsot.

o + void interactWith(Snail s) : A csigara nem Iép ra a hangyaszsun.

o + void move() : Mozgas a kijeldlt celldba, majd minden ottlévétél interakciot var

o + void tick() : Az id6 mulasat szimulalja. Kéricalaskor véletlenszeri iranyba mozog,
tavozaskor viszont megprobal mindig a palya széle felé haladni

@)

o

8.1.10 Food

Felel6sség
A ételeket reprezentalja a jatékban.
Ososztalyok
Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Food
Interfészek
Nincsenek.
Attributumok
o + influence : int : Hangyak befolyasolasanak mértéke.
Metédusok
o + Food(HexCell location) : Konstruktor, maga mellé rak egy ételszagot
o + void accept(linterActor) : A paraméterként kapott lInterActor-on meghivja az
interactWith(...) fUggvényt sajat magat adva paraméterként.
o + void drop(HexCell target) :Etelt az adott mezére tesz.
o +int influence() : Megadja, hogy mennyire befolyasolja a hangya utvonalat.

8.1.11 FoodScent

Felelosség

Az ételek szagat reprezentalja.

Ososztalyok

Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Scent -> FoodScent
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Interfészek
Nincsenek.
Attributumok

O

O

# origins : ArrayList<Origin> : A kibocsato ételek
# influence : int : Hangyak befolyasolasanak mértéke.

Metodusok

O

+ FoodScent(HexCell location, int size, Food origin, Direction dir) :
Konstruktor

+ FoodScent(HexCell I, Food o, int s, int r, Direction d) : Konstruktor
terjedéshez

+ void accept(linterActor interactor) : Meghivj az linterActor
interactWith(FoodScent) metdédusat, paraméterként adva sajat magat.

+ void addOrigin(ArrayList<Origin> origins) : Uj ételeket listaként is hozza lehet
adni

+ void addOrigin(Food origin) : Uj ételt ad hozza a forrasokhoz. Ezaltal
0sszevonhatdak a szagok

+ void dispose() : Deregisztralja magat a Director ITimed-okat tartalmazo
listajabdl. Kidriti az ételek listajat is

+ int influence() : A hangyak befolyasolasa. Figg a befolyasold képességtol és a
szag intenzitasatol

+ void tick() : Amig az originFood a helyén van, nem csokken a szag intenzitasa,
es terjeng az illat.

8.1.12 HexCell

Felelésség

A mez6ket modellezi. HexCellben tarolddik minden, aminek pozicidja van (Located) és az
adott cellan tartézkodik.

Ososztalyok

Nincsenek.

Interfészek

Nincsenek.

Attributumok

O

o O O O

# adjacent:HashMap<Direction, HexCell> : Szomszédos mez&k

# contents ArrayList<Located> : A rajta Iév6 objektumok

# directionToAntHill : Direction : A hangyabolyhoz vezetd utvonal iranya

# exit:boolean : Kijarat-e

# pathToAntHill : LinkedList<HexCell> : A legkdzelebbi hangyaboly felé vezetd
utvonal
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# timeout : long : AStar fuggvény timeout-ja.
# x : int : A cella pozicidja
#y :int: A cella pozicidja

o Metodusok

O

O

O

o O O O @)

@)

+ HexCell() : Konstruktor

+ HexCell(int x, int y) : Konstruktor

+ void addCell(Direction direction, HexCell hexCell) : Szomszédos mezd
hozzaadasa.

+ void addObject(Located newltem) : Uj poziciéval rendelkezd objektum
hozzaadasa.

+ LinkedList<HexCell> aStar(HexCell target) : Sulyozott A* Utkeresés sajat
cellabol. Timeout: Ha tul sok ideig fut, akkor nullal tér vissza.

+ HashMap<Direction, HexCell> getAdjacent() : Visszaadja az 0sszes
szomszédjat.

+ ArrayList<Located> getAll() : Visszaadja az 6ssze selemet a contents listabdl.
+ HexCell getCell(Direction dir) : Az adott irdnyban |évé cellaval tér vissza.

+ int getinfluence() : Visszaadja, hogy adott mezé mennyire befolyasolja a hangya
iranyat.

+ Direction getToAntHill() : Visszaadja, hogy milyen iranyban van a hangyaboly
+ int getX() : X koordinata

+ int getY() : Y koordinata

+ boolean isAdjacent(HexCell other) : Ellenérzés szempotjabodl lekérhetd, hogy
tényleg szomszédos-e a két cella.

+ boolean isExit() : Igazzal tér vissza, ha az adott calla kijarat

+ void removeObject(Located removed) : Az adott elemet eltavolitja a contents
listarol.

+ void setExit(boolean newVal) : bedllitja, hogy az adott cella kijarat-e.

+ void setPath(LinkedList<HexCell> path, Direction direction) : Hangyabolyba
vezetd utvonal eltarolasa

8.1.13 IAccepter

e Felelésség

Ko6z0s interfész azon osztalyoknak, amik interact-ot tudnak kivaltani.
o Ososztalyok

Nincsenek.

e Metédusok

O

+void accept() : A paraméterként kapott linterActor-on keresztul meghivja az
interactWith() figgvényt sajat magat adva paraméterként.
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8.1.14 linterActor

o Felelésség
Kbz0s interfész azoknak, akik interakciot képesek végezni.
o Ososztalyok
Nincsenek.
e Metédusok
+ void interactWith(Ant a) : Hangyaval valé interakcio.
+ void interactWith(AntHill a) : Hangyabollyal valé interakcio.
+ void interactWith(Antilon a) : Hangyalesével val6 interakcio.
+ void interactWith(AntScent a) : Hangya-szagnyommal val6 interakcié.
+ void interactWith(AntScentVanisherScent a) : Hangyaszag-semlegesito
spray-el valo interakcio.
+ void interactWith(Echidna e) : Hangyaszsunnel valé interakcio.
+ void interactWith(Food f) : Etellel val6 interakcié.
+ void interactWith(FoodScent s) : Etelszaggal valo interakcio.
+ void interactWith(Pebble p) : Akadallyal val6 interakcio.
+ void interactWith(Poison p) : Méreggel val6 interakcio.
+ void interactWith(Puddle p) : Técsaval valo interakcio.
+ void interactWith(Slime s) : Nyalkaval valo interakcio
+ void interactWith(Snail s) : Csigaval valo interakcio

o O O O O

o O O 0O O O O O

8.1.15 ITimed

o Felelésség
K6z0s interfész azoknak az osztalyoknak, amik reagalnak az id6 mulasara.
o Ososztalyok
Nincsenek.
e Metédusok
o + void dispose() : Deregisztralja magat a Director ITime-okat tartalmazé listgjaol.
o + void tick() : Az id6 mulasat szimulalja.
8.1.16 LoaderSaver

o Felelésség
Betotéshez és mentéshez hasznalt osztaly
e Ososztalyok
Nincsenek.
e Interfészek
Nincsenek.
e Attributumok
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Nincsenek
e Metodusok
o + void exportMap(Printstream out) : Kiirja a palyat a prototipus koncepcidja
7.1.2-es pontjanak megfeleléen. A fuggvény meghivasahoz a Directort inicializalni
kell.
o + RunCondition importMap(InputStream in) : A palyakép beolvasasa. Egy
hatalmas allapotgéppel torténik.

8.1.17 Located

o Felelésség
A pozicioval rendelkez6 osztalyok kozos absztakt dse.
o Ososztalyok
Nincsenek.
o Interfészek
o |Accepter
e Attributumok
o # location:HexCell : Az objektum pozicioja
e Metédusok
o + Located(HexCell c) : Az alapértelmezett konstruktort feltildefinialja, igy csak
akkor hozhaté létre, ha megadjuk a helyét. Hozzaadja magat az adott cellahoz, ha
az nem null
+ void dispose() : Eltavolitia magat a cellabdl.
+ void finalize() : Finalize, amit a GC hasznal.
o +int influence() : Megadja, hogy mennyire befolyasolja a hangya utvonalat.
Alapértelmezett ertéke 0.

8.1.18 Logger

o Felelésség
A valasztott kimenetre napléz (alapértelmezésben a skeleton.log fajlba), mindene statikus.
o Ososztalyok
Nincsenek.
e Interfészek
Nincsenek.
e Attributumok
o # out:PrintStream : A kimenet
o - calls:HashMap<String, HashSet<String>> : Fliggvényhivasok és visszatérési
ertékek logja, az until tesztbemenet megvaldsitasahoz.
o =-indentLevel:int : A behuzas mértéke

o -ident:String : A behuzas egy egysége

104. oldal



O

Fantaziadus

- isLogging:boolean : Ki-be kapcsolhatésag

e Metdédusok

O

O

o O O O

o

O

8.1.19 Main

+ void begin() : Elinditja a logolast.

+ boolean called(String, String) : Igazzal tér vissza, ha meghivodott a keresett
fuggveny a vart visszatéresi ertékkel

+ void dispose() : Logfajl eréforras felszabaditasa. Szabalyosan bezarja a logfijlt.
+ void end() : Leadllitja a logolast.

+ void entering(Object that, Object[] params) : Fuiggvényhivast logolé metodus.
+ void exiting(Oject that, Object returnValue) : Fliggvényvisszatérést logold
metodus. Kiirja, hogy melyik osztaly melyik metédusabdl hivtak, illetve megadhato,
hogy a hivé metdédus mivel fog visszatérni.

+ void exiting(Object that) : Egyparaméteres exiting, visszatérési értéket nem
logol.

+ void init() : Default init().

+ void init(PrintStream destination) : Inicializélja a Loggert. A Logger metddusai
kozul ezt kell el6szor elinditani.

+ void meanwhiling(String str) : Logolja a paramterként kapott szOveget a
megfeleld ehizassal.

+ reset() : Alaphelyzetbe allitja a Logger fuggvényhivas-cachét.

o Felelésség

A program belépési pontja. Kezeli a parancssori argumentumokat és a logolast. Egy
ciklusban folyamatosan meghivja a Director tick() metédusat.

o Ososztalyok

e Interfészek

e Attributumok

O

+ RND: boolean: Flag, alapértelmezésben false. Ha igaz, akkor a jaték
mikddése nemdeterminisztikus. Egyébként az.

e Metodusok

O

+ void main(String[] args): A program belépési pontja.

8.1.20 NonBlocking

e Felelésség

A nem blokkol6 akadalyok k6zds 6sosztalya.
o Ososztalyok

Located -> Obstacle -> NonBlocking

e Interfészek
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Nincsenek.

e Attributumok
Nincsenek.

o Metoédusok
Nincsenek.

8.1.21 Obstacle

e Felelésség

Az akadalyok koz0s abszrakt 6sosztalya.
o Ososztalyok

Located -> Obstacle

e Interfészek

Nincsenek.

e Attributumok

Nincsenek.

e Metoédusok

Nincsenek.

8.1.22 Pebble

e Felelésség

Kavicsokat reprezental6 osztaly.

o Ososztalyok

Located -> Obstacle -> Barrier -> Pebble
e Interfészek

lInterActor

e Attributumok

O

direction:Direction : A legutolso I6késének iranya

e Metédusok

O

O

+ Pebble(HexCell location) : Konstruktor

+ void accept(linterActor interactor) : Meghivja az lInterActor
interactWith(Pebble) metddusat, paraméterként 6nmagat adva.

+ void interactWith(Ant a) : Hangyaval val6 interakcio. Megdli a hangyat.

+ void interactWith(AntHill a) : Hangyabollyal valé interakcid. Visszaloki a kovet.
+ void interactWith(Antilon a) : Hangyalesével valo interakcio. Elpusztul a
hangyalesé.

+ void interactWith(AntScent a) : Hangyszaggal valé interakcio.

+ void interactWith(AntScentVanisherScent a) : Hangyszag-semlegesitdvel
valo interakcio.
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o + void interactWith(Echidna e) : Hangyaszsunnel valo interakcio. Ahova lép,
onnan visszaloki a hangyaszsunt.

o + void interactWith(Food f) : Etellel val6 interakcid. Elpusztul az étel.

o + void interactWith(FoodScent s) : Etelszaggal valé interakcié.

+ void interactWith(Pebble p) : Kaviccsal val6 interakcié. Ha mar van ott kavics,

ahova lép, onnan visszalép.

+ void interactWith(Poison p) : Méreggel val6 interakcié.

+ void interactWith(Puddle p) : Técsaval valo interakcié. Megdli a hangyat.

+ void interactWith(Slime s) : Nyalkaval valo interakcio

+ void interactWith(Snail s) : Csigaval valé interakcio

+ void push(Direction dir) : Atmozog a megfelel iranyba.

@)

o O O O O

8.1.23 Poison

e Felelésség
A méregfoltokat modellez6 osztaly.
o Ososztalyok
Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Scent -> Poison
o Interfészek
Nincsenek.
e Attributumok
Nincsenek
e Metédusok
o + Poison(HexCell location, int size) : Konstruktor
o + Poison(HexCell location, int size, int remaining, Direction dir) : Részletes
konstruktor
o + void accept(linterActor interactor): Meghivja az linterActor interactWith(Poison)
metddusat, paraméterként Gnmagat adva.
o + void tick() : Csokkenti onmaga er6ssegét, ha eléri a nullat, akkor meghivja a
dispose()-t és megsemmisiti 5Snmagat.

8.1.24 PoisonSpray

e Felelésség

A méregspray-t modellezi.
o Ososztalyok

Spray -> PoisonSpray

e Interfészek
Nincsenek.

e Attributumok
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Nincsenek.
e Metédusok
o +void doSpraying(HexCell location) :Az adott helyre méregfoltot helyez.

8.1.25 Puddle

e Felelésség
A técsakat valdsitja meg. Ezen a hangyak at tudnak kelni, de lassabban és nem hagynak
nyomot.
o Ososztalyok
Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Puddle
e Interfészek
Nincsenek.
e Attributumok
Nincsenek.
e Metédusok
o +void accept(linterActor interactor) : Meghivja az lInterActor
interactWith(Puddle) metdédusat, paraméterként Gnmagat adva.

8.1.26 Scent

e Felelésség
Az 0sszes szagnyom koz0Os absztakt 6sosztalya.
o Ososztalyok
Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Scent
o Interfészek
[Timed
e Attributumok
o #remaining:int : Az elillanasig hatralévé idé.
o #radius:int : A terjedés nagysaga.
o #dir: ArrayList<Direction> : A terjedés iranya
o #first : boolean : A legelsd szagnyom
e Metédusok
+ Scent(HexCell location, int size, int remaining) : Konstruktor
+ Scent(HexCell location, int size, int remaining, Direction dir) : Konstruktor
+ void dispose(): Eltavolitia 6nmagat a jatékbdl.
+ void tick() : Az id6t szimulalja.

o O O O
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8.1.27 SingletonException

e Felelésség

Singleton osztalyok konstruktorai altal dobott kivétel. Megakadalyozza, hogy egynél tébb
példany legyen egy singleton osztalybdl.

o Ososztalyok

Exception
e Interfészek
Nincsenek.
e Attributumok
o =—serialVersionUID:long
e Metoédusok
Nincsenek.
8.1.28 Slime

o Felelésség
Csigak altal hagyott nyalkakat reprezental6 osztaly
o Ososztalyok
Located -> Obstacle -> NonBlocking -> Scent -> Slime
e Interfészek
Nincs
e Attributumok
Nincs
e Metoédusok
o + Slime(HexCell, int) : Konstruktor
o + void accept(linterActor) : A paraméterként kapott linterActor-on meghivja az
interactWith(...) fUggvényt sajat magat adva paraméterként.
o + void tick() : Az id6 mulasat szimulalja. Minden meghivaskor ha tud még, akkor
tovabb terjed a megfelel6 iranyokba, egyébként pedig folyamatosan csokken az
intenzitasa. Nem tud terjedni.

8.1.29 Snail

o Felelésség

Csigakat reprezental6 osztaly
o Ososztalyok

Located -> Wanderer -> Snail
o Interfészek
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Nincs
e Attributumok
+ defaultSpeed : int : Az alapértelmezett sebesség, értéke 3
+ slimeLife : int : A hagyott nyalka élettartama
+ minimumOn : int : Minimim 30 tick-et tolt a palyan
+ on : int : Ennyi ideje van a palyan
+ putsSlime : boolean : Hamis, ha nem kell nyalkat hagynia
e Metodusok
o + void move(HexCell) : Mozgas a kijelolt cellaba, majd minden ottlévitdl
interakcidt var. Slime-ot hagy maga utan
o + void tick() : Az id6 mulasat szimulalja. Véletlenszer( irdanyba mozog

O

o O O O

8.1.30 Spray

e Felelésség
A kulonboz6 spray-ket reprezentalé absztrakt 6sosztaly.
o Ososztalyok
Nincsenek.
o Interfészek
Nincsenek.
e Attributumok
o #remaining:int : A maradék fujasok szama
o + spraySize:int : A spray mérete
o + defaultSprayCount:int : Az alapértelmezett maximum fujasszam
e Metédusok
o + boolean canSpray() : Igazzal tér vissza, ha még hasznalhat6 tovabbi fujasra a
spray.
o + void doSpraying(HexCell location) : A paraméterként kapott mezére rafu;j
(spray-enként eltéré lehet a hatasa)

8.1.31 Wanderer

e Felelésség
A mozg6 lények ko6zos absztrakt 6sosztalya.
o Ososztalyok
Located -> Wanderer
e Interfészek
o ITimed
o lInterActor
e Attributumok
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direction:Direction : A korical6 iranya
speed:int : A koricalé sebessége

e Metodusok

O

o O O O O O O

o 0O O O 0O O O O O O

+ void dispose() : A koricalo eltintetése

+ int distanceTo(HexCell target) : Az adott mez6t6l mért tavolsagot adja vissza.
+ int getSpeed() : A sebességet adja vissza.

+ void interactWith(Ant a) : Hangyaval valé interakcio.

+ void interactWith(AntHill a) : Hangyabollyal valé interakcio.

+ void interactWith(Antilon a) : Hangyales6vel valo interakcio.

+ void interactWith(AntScent a) : Hangya-szagnyommal valé interakcio.

+ void interactWith(AntScentVanisherScent a) : Hangyaszag-semlegesitd

spray-el valo interakcié.

+ void interactWith(Echidna e) : Hangyaszsunnel valo interakcio.
+ void interactWith(Food f) : Etellel valé interakcio.

+ void interactWith(FoodScent s) : Etelszaggal vald interakcio.

+ void interactWith(Pebble p) : Akadallyal valé interakcio.

+ void interactWith(Poison p) : Méreggel valo interakcio.

+ void interactWith(Puddle p) : Técsaval valo interakcio.

+ void interactWith(Scent s) : Szagokkal valé interakcio.

+ void move(HexCell next) : Mozgas a kijeldlt cellaba.

+ void setSpeed(int newVal) : A sebességet allitja be.

+ void tick() : Az id6t szimulalja.
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8.2 A tesztek részletes tervei, leirasuk a teszt nyelvén

A teszteset kimeneteinél a hangya-, és ételszagok helye nem definidltak, hiszen a tesztek
kimeneteit az elvart kimenetekkel a ResultChecker programmal hasonlitjuk 6ssze ami nem veszi
figyelembe a hangyaszagokat és ételszagokat a 8.3.2. pontban leirtak miatt.

8.2.1 Etel felvétele és leszallitasa

e Leiras
Egy hangya elindul egy téle északkeletre levé étel felé, annak a szagat kdvetve, azt felveszi, majd
az attdl északra levé hangyabolyba lerakja.
e Ellenérzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
e Bemenet
width 2
height 4
add 2 4 ant n
add 1 2 food
add 2 1 anthill
run 2
e Elvart kimenet
width 2
height 4
add 2 1 ant [n]e] 0 2
add 2 1 anthill
add 1 2 foodscent 10 15
[add 1 1 foodscent 9 14]
8.2.2 Hangyalesébe lépés

o Leiras
Egy hangya elindul egy téle északra levé étel felé, azt felveszi, majd az attol északra levd
hangyalesébe belelép. Az étel és a hangya megsemmisdil.
e Ellenérzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
e Bemenet
width 1
height 3
add 1 3 ant
add 1 2 food
add 1 1 antlion
run 1
e Elvart kimenet
width 1
height 3
add 1 1 antlion
add 1 2 foodscent
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8.2.3 Hangyaszsun hangyaevése
e Leiras
Két hangya elindul észak felé és a téle délre indulé hangyaszsiin utoléri. Utkdzben az egyik
hangya felvesz egy ételt.
e Ellenérzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
e Bemenet
width 1
height 5
add 1 5 echidna
add 1 3 ant n 0 O
add 1 4 ant n 1 O
run 1
e Elvart kimenet
width 1
height 5
add 1 1 echidna n 2 4
add 1 4 food

8.2.4 Hangyaszsun hangyaevése Il

e Leiras
Egy hangya olyan mezdre lép, amin tartézkodik mar egy hangyaszsun, ami mar csak egy hangyat
tud megenni. Ezutan odalép egy masik hangya is
e Ellenérzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
e Bemenet
width 1
height 2
add 1 2 ant n O
add 1 2 ant n 0 1
add 1 1 echidna n 7 O
run 1
e Elvart kimenet
width 1
height 2
add 1 1 ant n 0 2
add 1 1 echidna n 8 4

=

8.2.5 Kavicsok mozgasa
e Leiras

Egy hangyaszsun az északra lev6 kovet letolja a palyarol.
e Ellenérzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
e Bemenet
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width 1
height 2
add 1 1 pebble
add 1 2 echidna n 0 1
run 1
e Elvart kimenet

width 1
height 2
add 1 1 echidna n 0 4

8.2.5 Kavicsok mozgasa ll

e Leiras

Egy hangyaszsun eltol egy kavicsot egy olyan mezére, amin egy hangya tartozkodik.
e Ellenérzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
e Bemenet

width 1
height 3
add 1 3 echidna n 0 1
add 1 2 pebble
add 1 1 ant n 0 O
run 1
e Elvart kimenet
width 1
height 3
add 1 1 pebble
add 1 2 echidna n 0 4

8.2.6 Méreg terjedése

e Leiras
Egy hangya kavicsokkal van korulhatarolva (igy nem tud tovabbmenni), a kavicsokon kivul egy
méregfolt terjed, majd megodli a hangyat

e Ellenérzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek

e Bemenet

width 3

height 3

add 1 2 pebble

add 1 3 pebble

add 2 1 pebble

add 2 2 ant

add 2 3 pebble

add 3 1 poison 4 15
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add 3 2 pebble
add 3 3 pebble

run 2

e Elvart kimenet
width 3
height 3
add 1 2 pebble
add 1 3 pebble
add 2 1 pebble
add 2 3 pebble
add 1 1 poison O
add 2 1 poison 0
add 3 1 poison O
add 1 2 poison O
add 2 2 poison O
add 3 2 poison O
add 3 3 poison 0
add 3 2 pebble
add 3 3 pebble

8.2.7 Hangyaszag semlegesitése

e Leiras
Egy hangya 5 koron keresztul halad egyenesen, majd a nyomvonalanak kozéppontjara hangyszag
semlegesitd spray-t fujunk, amely 3 kor alatt eltlinteti az elsé 5 kérben hagyott szagot.

e Ellenérzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek

e Bemenet

width 1
height 13
add 1 13 ant
do 1 4 3 antscentvanisher
run 6
e Elvart kimenet
width 1
height 13
add ant n 0 2

8.3 A tesztelest tamogaté programok tervei
8.3.1 logView

A program célja a figgvényhivasok megfelelé részletességgel valo végigkovetése.
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A logolasbdl keletkezett fajl tartalmat jeleniti meg treeview elrendezésben. A program Java
Swing-et hasznal, azon belil a JTree elrendezést. Logolaskor az egymasba agyazott
fuggveényeket jelezzlk, igy a program konnyen tudja tordelni a kapott szoveges fjjlt.

8.3.2 ResultChecker

A program ellendrzi, hogy a hangyas jaték kimenete megfelel-e az elvart kimenetnek.
Két fajlt kap bementeként:

e A hangyas jaték elvart kimenetét tartalmazé fajlt.
e A hangyas jaték ténylegesen kapott kimenetét.

A ResultChecker lényegében a jatéktér cellait hasonlitia 6ssze, megnézi, hogy ugyanazokat a
Located-eket tartalmazzak-e. Ha a kapott kimenet altal leirt minden cella tartalma megegyezik az
elvarttal, akkor a program jelzi, hogy a teszt sikeres volt. Egyébként nem volt az.

A ResultChecker az ellenérzéskor nem veszi figyelembe az étel és hangyaszagokat, mert azok
elhelyezkedése a determinisztikus mikodés soran is nagyon nehezen josolhatdé meg csak a
bementet ismeretében. (Pl.: nehezen elddnthetd, hogy elébb veszi fel az ételt, igy az nem hagy Uj
szagot, vagy el6ébb hagy uj szagot és utana veszi fel egy hangya)

8.4 Naplé
Id6pont Id6tartam Résztvevok | Eredmény
Hianypotlasok nagy részének elkészitése
2013.04.04. 3 6ra Varaa (médositott osztalydiagramm, uj
14:00:00 9 szekvenciadiagrammok, teszteset, kimeneti
nyelv)
2013.04.05. . . . .
13-00-00 6 ora Molnar Osztalyok leirasa
2013.04.06. . . .
13-00:00 2 ora Kozaroczy Tesztesetek bemenete és kimenete
201?'0‘_1'06' 0,5 6ra Kozardczy Tesztelést tamogato programok leirasa
15:00:00
2013.04.06. 25 6ra Pa Dokumentacié kiegészitése, poison terjedés
17:00:00 ! PP javitasa
2013.04.08. 0,5 ora Kozaroczy Dokumentum végs6 formazasa és térdelése

116. oldal




Fantaziadus

10:00:00
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10. Prototipus

10.1 Forditasi és futtatasi utmutato

10.1.1 Fajllista

Ahol nincs kildn kiemelve a fajlt funkcidja, ott az adott nevil osztalyt valdsitjuk meg benne.

Id6pont

2013.04.22.
2013.04.22.
2013.04.22.
2013.04.22.
2013.04.22.
2013.04.22.

2013.04.22.
2013.04.22.
2013.04.22.
2013.04.22.
2013.04.22.

Az src/main

Idépont

2013.04.22.
2013.04.22.
2013.04.18.
2013.04.22.
2013.04.18.
2013.04.18.
2013.04.18.
2013.04.22.
2013.04.22.
2013.04.22.
2013.04.22.
2013.04.22.

10:09
11:17
10:00
09:43
09:54
09:56

10:02
11:16
09:43
11:16
11:16

Méret
464

0

144
44

47

62

193

222

Fajl Funkcié
compile.bat Bat f4jl a forditdshoz
expectedTest.txtAz elvart kimenetet ide kell megadni
logView.bat A logView segédprogram futtatasa
manifest.mf A proto jar fajljahoz
manifest_logView.mf A logView jar fajljahoz
manifest_resultChecker.mf A resultChecker jar
fajljahoz
A resultChecker futtatasa
A kimenet ebbe kerl

resultChecker.bat
resultTest.txt

run.bat A proto futtatasa
skeleton.log A fuggvényhivasok logolasa
Test.txt A tesztesetek bemenete

mappaban talalhato a prototipus kddja

05:10
05:10
13:08
10:13
16:09
13:20
13:21
10:47
05:10
10:29
10:12
10:40

Méret
7°352
1°817
984
1602
4109
591
202
147548
5042
1°425
4'926
9386

Fajl

Ant.java

AntHill. java

Antlion.java

AntScent.java
AntScentVanisherScent.java
AntScentVanisherSpray.java
Barrier.java

Director.java

Echidna.java

Food.java

FoodScent.java
HexCell.java
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2013.04.18. 13:07 403 |IAccepter.java
2013.04.22. 05:10 1°490 lInterActor.java
2013.04.18. 12:27 369 ITimed.java
2013.04.22. 10:25 6210 LoaderSaver.java
2013.04.22. 09:43 1274 Located.java
2013.04.22. 09:43 6°608 Logger.java
2013.04.22. 09:43 2°025 Main.java
2013.04.18. 14:04 215 NonBlocking.java
2013.04.18. 14:05 190 Obstacle.java
2013.04.18. 15:38 3742 Pebble.java
2013.04.18. 15:56 2267 Poison.java
2013.04.18. 14:12 518 PoisonSpray.java
2013.04.22. 05:10 528 Puddle.java
2013.04.22. 10:14 1889 Scent.java
2013.04.22. 05:10 214 SingletonException.java
2013.04.18. 14:17 932 Spray.java
2013.04.18. 14:24 4°323 Wanderer.java

Az src/logView mappaban talalhaté a logView segédprogram kodja

Id6pont Méret Fajl
2013.03.27. 17:45 215 Main.java
2013.04.22. 09:43 5822 Window.java

Az src/resultChecker mappaban talalhaté a resultChecker segédprogram kédja

Idépont Méret Fajl

2013.04.17. 17:28 2688 ResultChecker.java

2013.04.18. 17:46 911 ResultDifferenceCellRenderer.java
2013.04.18. 17:46 1198 ResultListModel.java

2013.04.22. 05:10 17200 ResultVisualizer.java

2013.04.22. 05:10 2'834 ResultVisualizerDataWindow.java
2013.04.22. 05:10 12°597 ResultVisualizerPanel.java
2013.04.18. 17:46 57952 ResultWindow.java

10.1.2 Forditas

A forditashoz és futtatdshoz csomagoljuk ki a kapott zip fajlt, majd Windows alatt parancssorbdl a
compile.bat fajllal forditsuk le.
10.1.3 Futtatas

A run.bat segitésével futtassuk a f6 programot, illetve a 1ogvView.bat és
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resultChecker.bat fajlokkal futtasuk a segédprogramokat.

10.2 Tesztek jegyz6kényvei

10.2.1 Beolvasas

Teszteld neve

Kozaroczy

Teszt idépontja

2013.04.17.

Teszt eredménye

Nem vart kivételdobas a méreg terjedésekor

Lehetséges
hibaok

Nem inicializalt valtozok

Valtoztatasok

Scent-ek konstruktorabdl kimaradt az érték atadasa

10.2.2 Etel felvétele és leszallitasa

Tesztel6 neve

Kozaroczy

Teszt idépontja

2013.04.18.

Teszt eredménye

Nem vart kivételdobas.

Lehetséges
hibaok

Nem kezeltuk le azt, hogyha a hangya minden iranyban palya szélév
talalkozik

Valtoztatasok

Probléma feloldasa (ilyen esetben csak fordul egyet)

10.2.2 Etel felvétele és leszallitasa

Tesztel6 neve

Kozaroczy

Teszt idépontja

2013.04.18.

Teszt eredménye

A vartnal tébb hangya van a palyan

Lehetséges
hibaok

A hangyaboly minden érautemre kiallit még egy hangyat.

Valtoztatasok

A tesztek elvart kimeneteit ujragondoljuk a hangyaboly mikddésével.
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10.2.3 Etel felvétele és leszallitasa

Tesztel6 neve Kozaréczy

Teszt idépontja 2013.04.18

10.2.4 Hangyaszsiin hangyaevése

Tesztel6 neve Kozaréczy

Teszt idépontja 2013.04.18.

Teszt eredménye | A hangyaszsun mashol tartozkodik

Lehetséges Az utolso I1épést nem tudta megtenni.
hibaok
Valtoztatasok Rosszul volt bedllitva a szomszédossag

10.2.5 Hangyaszsiin hangyaevése

Tesztel6 neve Kozaréczy

Teszt idépontja 2013.04.18

10.2.6 Hangyaszsun hangyaevése Il

Tesztel6 neve Kozaréczy

Teszt idépontja 2013.04.18

10.2.7 Kavicsok mozgasa

Tesztel6 neve Kozaroczy

Teszt id6pontja 2013.04.18
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10.2.8 Kavicsok mozgasa Il

Tesztel6 neve

Kozaroczy

Teszt idépontja

2013.04.18.

Teszt eredménye

Végtelen ciklusba kerult

Lehetséges
hibaok

A kavics 6nmagaval Iép interakcidba, és oda-vissza 16kddsi magat

Valtoztatasok

Magaval nem fog interakcioba lépni

10.2.9 Kavicsok mozgasa ll

Tesztel6 neve

Kozaroczy

Teszt idépontja

2013.04.18

10.2.10 Méreg terjedése

Teszteld neve

Kozaroczy

Teszt idépontja

2013.04.18.

Teszt eredménye

Méreg mashol helyezkedik el

Lehetséges
hibaok

Rosszul volt a szomszédossag implementalva.

Valtoztatasok

Szomszédossag beallitasanak ujradeifnialasa

10.2.11 Méreg terjedése

Tesztel6 neve

Kozardczy

Teszt idépontja

2013.04.18.

Teszt eredménye

Méreg nem 6lte meg a hangyat

Lehetséges
hibaok

A méreg nem Kkér interakciét a hangyatdl, csak a hangya tick(
metodusaban lesz eredmény

Valtoztatasok

Egyel tobb tick() szukségeltetik
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10.2.12 Méreg terjedése

Tesztel6 neve

Kozaroczy

Teszt idépontja

2013.04.18

10.2.13 Hangyasza

g semlegesitése

Tesztel6 neve

Kozaroczy

Teszt idépontja

2013.04.18

10.2.14 Hangyalesdbe lépés

Teszteld neve

Kozaroczy

Teszt idépontja

2013.04.22.

Teszt eredménye

Megjelent egy uj étel a palyan

Lehetséges
hibaok

Hibas konstruktorhivas

Valtoztatasok

Hiba kijavitasa

10.2.15 Hangyalesébe lépés

Tesztel6 neve

Kozaréczy

Teszt idépontja

2013.04.22.

Megjegyzés

A korabban definialt elvart kimenet alapjan nem kellene ételnek lennie, e
azért mddosult, mert mostmar nem elpusztul az étel hangyaleséné
hanem Uj helyre sorsolédik.
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10.3 Ertékelés
Tag neve Munka szazalékban Alairas
Kozaroczy Zsolt 21%
Molnar Tamara 18%
Papp Gy6z6 21%
Té6th Akos 21%
Varga Eva Arnika 19%

124. oldal




Fantaziadus

10.4 Naplé
Id6pont Idétartam Résztvevok Eredmény

2013.04.08. 1,5 6ra Molnar Kodolas: Wanderer és leszarmazottai, Scent
16:30:00 és leszarmazottai, Director setSize fuggvénye
2013.04.12. 3 ora Papp Director.tick() megalkotasa és javadoc
16:30:00 dokumentacio néhany fuggvényekhez
2013.04.15. 6 oOra Toth resultChecker teszteset-ellenérzé csomag
10:00:00

2013.04.16. 3 ora Papp HexCell.BFS(), HexCell.directionTo(),
15:00:00 HexCell.distanceTo() metddusai

2013.04.17. 1 6ra Molnar Beolvasasok kezelése

12:00:00

2013.04.17. 1 6ra Kozaroczy Felmeruld hibak javitasa

13:00:00

2013.04.17. 3 ora Kozaréczy logView paraméterhet6sége és Logger
16:30:00 javitasa

2013.04.17. 3 o6ra Papp toAnthill,  toNearestExit implementalasa,
16:00:00 kommentelés, hibajavitas részletesen a3

3f2cabdb... commit megjegyzésben

2013.04.18. 2 ora Varga A kdd ellatasa javadoc kommentekkel
12:30:00

2013.04.18. 2 ora Kozaroczy Tesztesetek  vizsgalata és  hozzajuk
14:30:00 kapcsolddo hibak javitasa

2013.04.22. | 8 6ra Téth Kdédolas

1:00:00

2013.04.22. 1 o6ra Kozaréczy Tesztek felllvizsgalata, dokumentum
10:00:00 tordelése
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11. Grafikus felulet specifikacidja

11.1 A grafikus interfész

Harom f6 megjelenitésink. Lesz egy a jaték elétti fébmend, itt be lehet allitani a palya méretét,
nehézségét és a toplistat lekérdezni. A kdvetkez8 képernydn a jaték folyik, lehet spray-kkel fujni,
kovetni a hangyak mozgasat.. A harmadik képernyé a masodiktol annyiban tér el, hogy itt mar
vesztett a jatékos, és nem iranyithat semmit, csak lehet6sége van uj jatékot kezdeni, vagy tovabb
figyelni az eseményeket. Itt mar nem kell kijelezni a maradék spray-ket és ételek szamat.

A lathatdé mintaképek csak vazlatok, a tényleges megjelenitésben ettdl eltérhetnek.

11.1.1 Start Screen

’@J 0 — i - - . —— = " o

A kezdOképernydn lehet6ség lesz elinditani a jatékot, néhany beallitast elvégezni, illetve
megtekinteni a toplistat. Megtekintéskor a kd6zéps6é gombok két oldalan jelennek majd meg a
beallithaté paraméterek, illetve a toplista.
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11.1.2 Field Screen

A jaték alatt a képerny6én folyamatosan latszani fog a palya haldja, ezzel konnyitve a spray-kkel
valo fujast. A jatéktéren megjelend elemek fontossaguk szerint sorrendben fognak megjelenni,
legalul lesznek a szagok és mérgek (a csoporton belll viszont nem meghatarozott), e felé
kerulnek a tocsak, kavicsok és hangyalesOk és ételek. Legfelul (mindig lathatdéan) mozognak

majd a hangyak és hangyaszsunok. A képerny6 jobb felsé sarkaban fog latszani, hogy mennyi
van még hatra a jatékbol (ételek, mérgek és szagtalanitok szama).
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11.1.3 End Screen

A jaték elvesztése utani képernyd hatterében tovabb fognak mozogni a palyan, csupan a
jatékosnak nem lesz lehet6sége beleszdlni a jaték menetébe. Lehetbsége lesz viszont Uj jatékot
kezdeni, megtekinteni az eddigi toplistat, vagy elhagyni a jatékot. A toplistaba a kezdéképerny6
beallitasainal megadott névvel kerul be automatikusan, illetve ha ott nem adott meg semmit, akkor
elégséges eredmény esetén a jaték itt megkérdezi a nevét.

11.1.4 Felhasznalt képek

A miniatlr abrak a leadasig még valtozhatnak, vagy bévulhetnek.

Hangya

Mindig arra forog, amerre éppen halad, illetve tébb szinben is feltlinhet, ezeket véletlenszeriien

$ %o
sorsoljuk. Ha felvesz egy ételt, akkor annak a miniatir masat fogja vinni a hatan. &
Etel

Az ételekbdl is tobbféle jelenik meg a jatékban, ezeket az étel létrehozasakor sorsoljuk ki. Amikor
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egy hangya felveszi, akkor annak a hatan megjelenik kicsiben, majd ha a hangya meghal, akkor

oy
visszakeriilve a mezére megtartja eredeti formajat S e

Hangyaszsiin

A hangyaszsin is tud majd forogni, hasonléan a hangyakhoz. Ezen kivll képes lesz a méretét

valtoztatni, ahogy eszi a hangyakat és novekszik. Jelenleg harom mérete létezik. ‘ ‘ ‘
Tovabbi alakzatok

A jatékban a tobbi megjelenitést is probaltuk valtozatosra késziteni, igy szinte mindennek van tobb
formaja, ezekrél mindig a modellbeli Iétrehozaskor dontlink.

cpan =

Balrdl-jobbra: kavics, kavics, técsa, técsa, hangyaszag, ételszag, méreg

11.2 A grafikus rendszer architekturaja
11.2.1 A fellilet miikodési elve

Visualizer fog felelni a kirajzolasért. Controller egyszeri mouseListener, aki a Directorral
kommunikal, illetve a statikus fuggvényein keresztil lehet jelezni, hogy melyik mez6k valtoztak
(HexCell-eket tart szamon). Amikor jelzést kap, hogy egy teljes tick() lefutott, akkor a Vizualizer a
kirajzoland6 mintakat statikus fuggvényeken keresztll kéri le az osztalyoktdl (draw() - fajinévvel tér
vissza), igy barmi ujat belerakhatunk. A gombok megnyomasara a Controller figyel és jelez a
Directornak, hogy mit kell tenni, igy a Controller tartja szamon az id6 mulasat is.
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11.2.2 A fellilet osztaly-strukturaja

class main

Visualizer::DoubleColor

~ b: double
~ g: double
~ . double

~ DoubleColordouble, double, double)
~ m{DoubleColor) :

~ tolntColor) : int

DoubleColor

Visualizer:MapCell

+ |badwground: Color

+ cell: Polygon

+ isFilled: boolean

+ representedHexCell: HexCell
+ oontains(int, int) : boolean

+ draw|{Graphics) : void
MapCell{Polygon, HexCell)

main:Located
# location: HexCell
+ dispose() : void
+ draw() - Sinng
R R ling e + finalize() : void
Visualizer:Layer i .QEH_E‘_VEJ'G g L.a_ver
+ influence{) : int
BACKGROUND + Located{HexCell)
SCENT + toStringy) : Sting
OBSTACLE
ACTOR
OWVERLAY
~myLayer
Dummylmage
~ img: Shing

@

mylayer: Layer

L A

accept(linterActor) : void
addToCell{HexCell) : void

draw() : String
Dummylmage{HexCell, String, Layer)
getlayer() : Layer

removeFromCell() : void

1oString() : String

+cells
Visualizer:images
~ imageString: String
~ position: HexCell
~ rale: Role
~ x int
~ y int
JPanel
+ oontains(int, int) : boolean Visualizer
+ draw|Graphics) : void
+ Images{int, int, String, HexCell} - badgroundimage: Bufferedimage
+ Images{int, int, String, HexCell, Role) - bufferedimages: HashMap<String, Bufferedimage>
+ cellss MapCell {[}
# cellsLods Object
-role - frame: JFrame
- h:int
sEnumerations # imagesToDraw:. EnumMap<Layer, AmayList<Images>>
Role # settingshlenu: boolean = false
- weoint
PLAY
SETTINGS + confirmExit{) : boolean
HIGHSCORE + drawEndSoreen() : void
EXIT + drawField{) : void
CELL + drawStartSoeen{) : void
CHANGESPEED + finalize{) : wvoid
NOTHING + paintCompenent(Graphics) : void
+ Visualizer])
-window
NoiseGenerator
MouzeAdapter
Mouzeliztener ~ A int{[J) = new int[3]
Controller -
~ J. int
- defaultX: int =25 freadOnly} ~ k int
TR - defaultY: int=13 freadOniy} ~ onesixth: double
Game State - initLods Object ~ onethird: double
&5 Before ~state | ~ state: GameState = dnu.ble
ES Runnin - theOne: Controller e )
L g = q =
GS After # timeStep: long = 150 ~ T: int ([} = new int[8]
b - window: Visualizer ~ u: double
~ . double
+ Controller() ~ w: double
+ getinstance() : Controller
+ mouseClicked{MouseEvent) : void ~ blint, int
+ playGame() : void ~ bfint, int, int, int): i
+  runDutOfFood() : void ~ fastflocr(double) :
+ startGame() : void ~ filint) : double
+ startGame{lnputStream) : void ~ noise(double, double) : double

~ MoiseGenerator(int)
~ shufflelint, int, int) :

int
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11.3 A grafikus objektumok felsorolasa

11.3.1 Controller

Felel6sség
Ez kezeli a jatékos interakcioit, itemezi a modell futasat és rajzoltatja ki a megfelelé
képernyodket.
Ososztalyok
Interfészek
ActionListener
Attributumok
o =theOne: Controller: Singleton modell alapjan csak egy fog belble |étezni.
o =-window: Visualizer: Az ablakot megjelenit osztaly egy példanya
Metédusok
o + Controller getinstance(): Singleton modell szerint ezzel érjik el.
o + void actionPerformed(ActionEvent arg0): ActionListener |évén ezen keresztul
észeli, hogy tortént valami.

11.3.2 Dummylmage

Felelésség
Az megjelenitend® objektumok képeit reprezentaléd osztaly. Minden Locateddel (kivéve
Dummylmage-el) azonos cellaban szerepelni fog, egy a Located képét tartalmazé
Dummylmage.
Ososztalyok
Located
Interfészek
Attributumok
o #img:String: A reprezentalt képfajl.
o # mylLayer:Layer: A hozza tartoz6 megjelenitési réteg.
Metédusok
o + void accept(linterActor interactor): Formalitas, hogy a HexCell.contents
mezében tarolhassuk, Ures fuggvény.
+ void removeFromcCell(): Eltavolitja magat az aktualisan elfoglalt HexCell-bél.
+ void addToCell(HexCell location): Hozzaadja magat a location HexCell-hez.
+ String draw(): Get metddus az img tagvaltozéra.
+ Layer getlLayer(): Get metddus a myLayer tagvaltozora.

o O O O
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11.3.3 Located (médositott osztaly)

e (0j) Metoédusok
o + String draw(): a palyan megjelend objektumok kirajzolasaért felelés figgveény
(minden leszarmazott megvaldsitja)
o + Layer getLayer(): Visszaadja, hogy melyik rétegben kell lennie. (minden
leszarmazott megvalositja)

11.3.4 Visualizer

o Felelésség
A megjelenitésért felel6s osztaly.
e Ososztalyok
JPanel
o Interfészek
e Attributumok
o # frame:JFrame: A megjelenitéshez szukséges JFrame
# w:int: A palya szélessége. Elmenti, hogy ne kelljen mindig lekérdezni
# h:int: A palya magassaga. Elmenti, hogy ne kelljen mindig lekérdezni
# cells:MapCell[]: Ebben tarolja a hexa-halét
# imagesToDraw:ArrayList<lmages>: Ebben tarol mindet, amit ki kell rajzolni
# bufferedimages:HashMap<String, Bufferedimage>: A képeket hashMap-ben
tarolja, hogy ne kelljen tobbszor ugyanazt beolvasnia.
o # backgroundimage:Bufferedimage: A hattérképet duplabufferelve tartalmazé
valtozé.
o # Layer: enum: (BACKGROUND, SCENT, OBSTACLE, ACTOR, OVERLAY) :
A megfeleld rétegzéshez layer-ekbe csoportositjuk a kirajzolandé dolgokat.
e Metédusok
o + void drawField(): A jatéktar kirajzolasanak el6készitése
o + void drawStartScreen(): A kezd6képerny6 kirajzolasa.
o + void drawEndScreen(): A jaték vége képernyd kirajzolasa.
o + void paintComponent(Graphics page): A figgvény felluldefinidlasa, hogy az
altalunk keért képeket kirajzolja az imagesToDraw listabol

O O O O O

11.3.5 Visualizer.Images
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e Felelésség
Segédosztaly, amiben tarolhatd, hogy mit é€s hova kell rajzolni.
o Ososztalyok

o Interfészek
e Attributumok
# x:int: Pozicié
o #y:int: Pozicié
o #imageString:String: Kép elérési utvonala
o # position:HexCell: Modellbeli pozicidja a képnek (frissitéshez kell)
e Metédusok
o + void draw(Graphics page): A kirajzolashoz hasznalt fUggvény

@)

11.3.6 Visualizer.MapCell

e Felelésség
A hexa-halé kirajzolasahoz hasznalt segédosztaly.
o Ososztalyok

o Interfészek
e Attributumok
o + cell: Polygon: A hexa-halo egy szemének pontjai
o + background: Color: A hexa-halé egy szemének szine
o +isFilled: boolean: A hexa-halé egy szemének kitdltottsége
e Metodusok
o + void draw(Graphics page): A kirajzolashoz hasznalt figgvény

11. 3. 7. Visualizer.NoiseGenerator

e Felelésség
A hattér generalasat segit6 osztaly, Iényegében egy alvéletlen zaj generator.
o Ososztalyok

e Interfészek

e Attribatumok
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#i:int: A zaj osztaly randomgeneratoranak segédvaltozoja (x iranyu kitérés
egészrésze).

#j:int: A zaj osztaly randomgeneratoranak segédvaltozoja (y iranyu kitérés
egészresze).

#k:int: A zaj osztaly randomgeneratoranak segédvaltozéja (z iranyu kitérés
egészrésze).

#seed:int: A zaj osztadly randomgeneratoranak seed-je. Két kodsor, amely
ugyanazt a seedet hasznalja, majd ugyanolyan sorrendben generalja a zajt ugyanazt
a képet fogja el6allitani.

#u:double: A zaj osztaly randomgeneratoranak segédvaltozéja (x iranyu kitérés
tortrésze).

#v:double: A zaj osztaly randomgeneratoranak segédvaltozoja (y iranyu kitérés
tortrésze).

#w:double:A zaj osztaly randomgeneratoranak segédvaltozoja (z iranyu kitérés
tortrésze).

#s:double: A zaj osztaly randomgeneratoranak segédvaltozdja (atlagos tavolsag).
#onethird:double: Segédvaltozd, amelynek értéke 1/3.

#onesixth:double: Segédvaltozé, amelynek értéke 1/6.

#T: int[]: Pszeudorandom szamok eléallitdsahoz elére eldallitott bitmintak.

#A: int[]: Zajeltolas (tengelyenként szekvencialisan).

o Metoédusok

O

O

O

+ int fastfloor(double n): Gyors als6 egészrész.

+ double fk(int a): A véletlenszamokat el6allité fliggvény.

+ int shuffle(int i, int j, int k): A T bitmintakbdl egy 8 tagu dsszeget eldallitd
fuggveény.

+ int b(int i, int j, int k, int B): A tengelyiranyu eltolasok alapjan eldonti, hogy mely
T bitmintat hasznaljuk fel.

+ int b(int N, int B): N szam B bittel jobbra toltjanak paritasat adja vissza.

+ double noise(double x, double y): A Perlin-zajt el6allito fUggvény a texturasik
X,y koordinatajaban. Determinisztikus, de csak abban az esetben, ha pontosan
definialt a beadott koordinatak sorrendje.

11. 3. 8 Visualizer.DoubleColor

Felel6sség
A hattér generalasa soran hasznalt RGB szineket reprezentald osztaly.
Ososztalyok

Interfészek
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e Attributumok
o #r:double: A vorés komponens.
o #g:double: A z6ld komponens.
o # b:double: A kék komponens.
e Metodusok
o + DoubleColor m(DoubleColor 0): Megszorozza a szin komponenseit o szin
megfelel6 komponenseivel.
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11.5 Naplé
Id6pont Idétartam Résztvevok Eredmény
2013.04.25. 1 6ra Varaa Megrajzolta a piktorgammokat, amiket
17:00:00 9 hasznalni fogunk.
2013.04.25. 2 ora Papp | Kédoptimalizalas, jelentés sebességnévelés
16:00:00
A grafikus felllet mikddési elvének alapjai,
2013.04.27. 3 6ra Kozarecz graikus interfész fébb elemeinek
17:00:00 y Osszeszedése, és a megvaldsitas elsd
Iépései
293103_'00;'28' 2 ora Kozaroczy | A szagok mennyiségének optimalizalasa
2013.04.28. . . s .
11:30-00 2 6ra Kozaroczy | Optimalizalas, debuggolas
2013.04.28. 1 6ra Pa "Visualize-ban néha exception dobas" hiba
18:30:00 PP debuggolasa és megoldasa
2013.04.28. 3 6ra Varaa Hianyz6 grafikus elemek elkészitése, U
16:00:00 g grafikus osztalyok felsorolasa.
Modositasok alapjan osztalyleirasok
2013.04.29. 2 5 6ra Varaa frissitése, kiegészitése,
9:00:00 ’ 9 szekvenciadiagrammok elkészitése, a felllef
osztaly-strukturajanak elkészitése.
2013.04.29. . . Sy
9:30-00 1 6ra Kozaroczy | 11.1-es pont elkészitése
2013.04.29. . 1A
10-00-00 1 6ra Papp Dokumentalas
2013.04.28. . . Képek antialiasolasa, zajgenerator
16:00:00 6 dra Toth lefejlesztése.
2913_'04'29' 2 6ra Toth Zajgenerator fejlesztése, dokumentalasa
9:30:00
?(1)13300;029 0,5 ora Kozaroczy | Dokumentum tordelése és formazasa
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13. Grafikus valtozat beadasa

13.1 Forditasi és futtatasi utmutato

13.1.1 Fijllista

A gyokérkonyvtarban a forditashoz és futtatashoz hasznalt fajlok vannak.

Id6pont

2013.05.13.
2013.04.28.
2013.05.13.

A \img mappaban a képek vannak

Id6pont

2013.04.28.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.04.28.
2013.04.28.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.04.28.
2013.04.28.
2013.04.29.
2013.04.28.
2013.04.28.
2013.04.29.
2013.04.28.
2013.04.28.
2013.05.08.
2013.05.08.
2013.05.08.

10:49
18:33
10:45

18:33
03:46
03:46
03:46
03:46
13:53
03:46
18:33
18:33
03:46
03:46
18:33
18:33
03:46
18:33
18:33
03:46
18:33
18:33
10:59
10:58
10:58

Méret

202
46
114

Méret

N S U i o (O QT U i O U |G R i i N

333

880
963
‘030
463
787
77
124
171
189
189
‘067
‘087
296
‘068
‘051
335
133
106

821

319
330

Fajl
compile.bat
manifest.mf
run.bat

Fajl

ant.png

anthill.png
antlion.png
antscent.png
antscentvanisherscent.png
antscentvanisherspray.png
ant_n.png
ant_ne.png
ant_nw.png
ant_red.png
ant_red_n.png
ant_red_ne.png
ant_red_nw.png
ant_red_s.png
ant_red_se.png
ant_red_sw.png
ant_s.png
ant_se.png
ant_sw.png
echidna_0_n.png
echidna_0_ne.png
echidna_0_nw.png
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Tartalom

Forditasi parancsok

Jar fajlhoz

Futtatd parancs
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2013.05.08.
2013.05.08.
2013.05.08.
2013.05.08.
2013.05.08.
2013.05.08.
2013.05.08.
2013.05.08.
2013.05.08.
2013.05.08.
2013.05.08.
2013.05.08.
2013.05.08.
2013.05.08.
2013.05.08.
2013.05.12.
2013.04.28.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.05.08.
2013.04.28.
2013.04.28.
2013.04.27.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.05.11.
2013.04.28.
2013.04.27.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.04.29.
2013.04.28.

10:59
10:57
10:57
11:01
11:01
11:01
11:02
11:00
11:01
11:03
11:03
11:02
11:03
11:02
11:02
15:58
18:33
03:46
03:46
03:46
03:46
03:46
03:46
13:21
11:16
18:33
18:33
19:39
03:46
03:46
03:46
20:54
18:33
19:39
13:21
03:46
03:46
03:46
18:33

824
317
326
061
348
351
‘051
344
349
198
366
380
197
378
386
‘099
458
‘873
620
1°833
600
17891
595
1°135
2°974
2392
2311
17206
2177
1°035
1992
17202
1°697
17362
1906
2172
2154
17892
17982

[ N (T NI \ S N N UL\ UL\ U\ UL (UL L I I U U

echidna_0_s.png
echidna_0_se.png
echidna_0_sw.png
echidna_1_n.png
echidna_1_ne.png
echidna_1_nw.png
echidna_1_s.png
echidna_1_se.png
echidna_1_sw.png
echidna_2_ n.png
echidna_2_ne.png
echidna_2_ nw.png
echidna_2_s.png
echidna_2_ se.png
echidna_2_sw.png
empty.png

exit.png
food00.png
food00_p.png
food01.png
food01_p.png
food02.png
food02_p.png
foodscent.png
gameover.png
highscore.png
newgame.png
null.png
pebble0.png
pebble1.png
pebble2.png
penguin.png
play.png
poison.png
poisonspray.png
puddle0.png
puddle1.png
puddle2.png
settings.png
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2013.05.11. 20:54
2013.04.29. 13:21
2013.04.29. 13:21
2013.04.29. 13:21
2013.04.29. 13:22
2013.04.28. 18:33

1°628
1°917
1827
1°632
2117
75°889

shadow.png
slime0.png
slime1.png
slime2.png
snail.png
startscreen.png
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