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2. Kovetelmény, projekt, funkcionalitas
2.1 Kovetelmény definicid

2.1.1 A program célja, alapvetd feladatai

Az elkészitendd program egy jaték, amelyben egy bankrabld autdjat iranyitva kell
menekiilni a renddrautd(k) eldl egy elore megtervezett palyan (varosban), melyben
természetesen mas autok is kozlekednek.

A fejlesztdcsapat célja egy olyan kész program eldallitisa, mely teljesesiti a
specifikacidban megkdvetelt elvardsokat, és ami minden olyan gépen lefordithatd és
futtathat6, mely megfelel az alabb megfogalmazott kdvetelményeknek.

2.1.2 A felhasznaloi fellilet

A program végsd valtozata billentylizet és egér felhasznalasaval lesz irdnyithato, grafikus
felhasznaloi feliilettel fog rendelkezni. A felhasznaloi feliilet legnagyobb részét a térkép fogja
elfoglalni jaték kozben.

2.1.3 A program futtatasahoz sziukséges kovetelmények

A futashoz sziikséges, hogy a felhasznalo szamitdgépére telepitve legyen a Java Runtime
Environment (JRE) 1.6-os verzidja. Habar a program futtatasahoz sziikséges kovetelmények
megegyeznek az el6irt JRE verzié mindenkori kovetelményeivel, igy a most hasznalt PC-k
nagy részén zokkenémentesen fut, optimalis futtatasahoz legalabb P4 1GHz-es processzorral,
512 MB RAMmal ¢és 200 MB lemezteriilettel, billentytizettel, egérrel és a JRE futtatasahoz
sziikséges megjelenité VGA kartyaval rendelkez6 géppel kell rendelkezni.

2.1.4 A szoftver fejlesztésével kapcsolatos alapkovetelmények, elvek,
célok

2.1.4.1 Modellhiiség

Az egyik legfontosabb szempont, hogy az elkésziilt szoftver mennyire szigortian elégiti ki
a specifikacioban meghatarozott kovetelményeket. A fejlesztécsapat fontosnak tartja ennek
szem el6tt tartasat, mar a tervezés kezdetétdl fogva.

2.1.4.2 Tovabbfejleszthetoség

A kész termék muikodése, felépitése teljes egészében és részleteibe menden megérhetd a
hozzaadott dokumentacié felhasznalasaval. A fejlesztéesapat a modellt ugy tervezi meg, hogy
az esetleges késObbi tovabbfejlesztést megkonnyitse.

2.1.4.3 Modularitas

A készitok torekednek arra, hogy a program modularis legyen, azaz a részegységei minél
jobban elkiiloniiljenek egymadstol, igy garantdlva a késObbi tUjrafelhasznalhatosagot és
konnyebb tesztelést. Az elkésziilt alkalmazas tobbek kozott az MVC szerkezeti mintat is fel
fogja hasznalni.
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2.1.4.4 Teljesitmény, optimalizalhatésag

A fejlesztési folyamat soran fontos a hasznalt algoritmusok optimalizalasa annak
érdekében, hogy a specifikdcioban meghatdrozott minimum konfigurdcion a program
¢lvezhetden fusson.

2.1.45 Felhasznalhatosag

A készitbk szamara fontos, hogy egy konnyen kezelhetd programot hozzanak Ilétre,
melynek hasznélata akar a felhasznal6i dokumentacié nélkiil is megérthetd, elsajatithato.

2.1.4.6 Perzisztencia

A tesztelés megkonnyitése érdekében a program futdsa soran tapasztalt legfontosabb
informdaciokat fajlokba kell irni.

2.1.4.7 Modern technologiak hasznalata

Az UML és a RUP hasznalata minimalizalja a tervezés és az implementacio kozotti
szakadékot, forgatokonyvet ad a munkafolyamatok sorrendjérdl. Eppen ezért fejlesztOcsapat
beépiti ezek hasznalatat a fejlesztés folyamataba.

2.2 Projekt terv

2.2.1 A felhasznalt fejlesztéeszk6zok

A csapat valasztdsa az NetBeans integralt fejlesztéi rendszer hasznalatara esett, mivel a
Csapattagjai korabbi tapasztalatokkal rendelkeznek a fejlesztd eszkdoz hasznalataval
kapcsolatban, igy jelentds id6t takarithatnak meg azzal, hogy nem kell egy 1) eszkoz
hasznalatdt megtanulniuk. Ennél fontosabb szempontnak tekintheté pedig, hogy a Netbeans
rendelkezik minden olyan szolgéltatadssal, ami a fejlesztést megalapozza, mint példaul az
UML modell készités, illetve a verzidkovetés tamogatasa.

Az UML diagramok és modellek elkészitéséhez felhaszndlasra keriilt a Visual Paradigm
cég Smart Development Environment for NetBeans Community Edition modellez6
programja, ami beépiil a Netbeans fejleszté kornyezetbe és igy képesek egységként mitkddni.
A modellez6 program valasztasanak szempontja volt, hogy képes legyen UMLben
megtervezett modellbdl Java nyelvii kodot késziteni, ezzel garantdlva azt, hogy a Java
forraskod a modellel 6sszhangban lesz, és koveti azt a szemlélet, miszerint a tervezés az
els6dleges a projekt készitése soran és egy jol elkészitett modell alapjan kell felépiilnie a
programkodnak.

A dokumentécio készitése aszinkron és szinkron modon is torténik. Mig az aszinkron
modositasokat és a végleges dokumentaciot Microsoft® Wordben és .doc kiterjesztésnek
megfeleld Word 97-2003-as fajlformatumban késziil, addig az szinkron moddositasokat egy
kiilon a projekt szdmara fenntartott és megosztott Google Docs tarteriileten, kozosen €s
egyszerre is elvégezhetjiik, ugyancsak eldsegitve a kozos munkan alapuldé minél jobb
eredmeény elkésziiltét.

A projekt verzidkovetését és menedzsmentjét a Google Code szolgéltatas keretében
valositjuk meg, amire a kitlind fejlesztést segitd szolgaltatasai miatt esett a véalasztas.
Legfontosabb a revisiondkon és Subversionon alapuld verziokovetése, tovabba hibakdvetd és
-jelentd szolgaltatasa, a Wikin alapul6 informacios oldalai, illetve a valtozasjelentd rendszere,
ami emailben egybdl értesiti a csapat tagjait, ha valtozas tortént, amir6él érdemes tudniuk.
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A csapattagjai kozotti aszinkron kommunikaciot levelezd listan valositjuk meg, amihez a
szolgaltatast a Google Groups nyujtja, mig a szinkron kommunikacibhoz a Microsoft®
Messenger, illetve a hangkommunikécidhoz pedig Skype nevii programot hasznaljuk.

2.2.2 A fejlesztocsapat tagjai, azok feladatkorei

Név Feladatok

Angeli Robert dokumentacio, tesztelés

Koczka Tamas vezetd, dokumentacié és modell revizid, implementéaciod
Kovécs Balazs dokumentacio, diagramkészités, algoritmizalas

Miko Norbert dokumentécio, implementacio, tesztelés

A csapattagok kozotti munkamegosztas dinamikusan valtozhat a csapattagok projektre
fordithato idejétdl fiiggden, de alapvetden az egyenletes munkamegosztasra €s a feladatkdrok
minél jobb elhatarolodasat tartjuk szem el6tt.

2.2.3 Kommunikacios modell

A csapat kommunikécioja gondos tervezés eredménye, tobb kommunikacios format, mind
aszinkon, mind pedig szinkron médon megteremtettiink. Mivel a fejlesztés kulcsfontossagu
kérdésének tekintjiik a tagok kozotti kommunikéciot, ezért minden kommunikacids szoftvert
gondosan valasztottunk ki és a tagok egyontetli beleegyezése alapjan — figyelembe véve azt,
hogy ne okozon problémat ezek eszk6zOk hasznalatinak megszokasa — dontottiink
hasznalatuk mellett.

Mivel nem garantdlhatjuk, hogy a projekt lefolyasa alatt minden tag folyamatosan elérhetd
(online), ezért aszinkron kommunikaciot hasznalunk minden tagot érintd informacio cseréjére.
Alapvetd baziskdve az aszinkron kommunikdcionak a levelezd lista, ahol lehetdség van
talalkozok megtervezésére, a dokumentacioban, modellben, kodban valo valtozasok jelzésére
és ezek feliilvizsgalatanak kérelmére. Ezenkiviil a Google Code feliiletén 1évé modositasok
vagy a verziokovetd rendbe torténd feltdltések automatikusan kikeriilnek a levelezési listara,
igy garantalva, hogy mindenki a lehetd leghamarabb értesiiljon a valtozasokrol.

Habar az aszinkron kommunikacios formak nagyon hatékonynak bizonyulnak,
eléfordulnak esetek, amikor nem elég gyors az informacidaramlas. Ezért megteremtettiik a
szinkron szoveg- és hangkommunikaci6é lehetdségét, ami nagyban tamogatja az azonnal
dontéshozas lehetdségét, igy egy-egy problémara nagysagrendekkel gyorsabban sziilethet
valasz. Szinkron kommunikécios formaban elsddleges szerepet a fizikai kommunikacio, azaz
beszéd tolt be, mivel a csapat tagjai naponta tobbszor is taldlkoznak, ez lehetdséget teremt
arra, hogy folyamatosan tudjanak kommunikalni egymassal. Ha erre mégse lenne lehetdség,
akkor interneten keresztiil tartjdk eldre egyeztetett idOben a kapcsolatot szinkron
kommunikécios (szoveg és/vagy hang) eszkdzokkel.

A hasznalt kommunikécios formak részletes leirasait lentebb olvashatja.
Verzidkezelés (Subversion):

Garantalja, hogy a forraskod minden csapattag szamara szinkronban legyen, azaz
ugyanazon a kodon tudjanak dolgozni akér egyszerre tobben is (amig a kod kiilonb6zo részeit
szerkesztik). Ezenkiviil nyilvan tartja a kod valtozasat, hogy mikor ki és milyen valtozast
eszk6zolt a projektben.
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DreamCoders

1) 2.2is kész kbra Yesterday (38 hours ago)
a4 2.1 Kdvetelmény definicid kész, nézzétek meg hogy tetszik Yesterday (39 hours ago)
[iX] Atirtam Angeli e-mail cimet Yesterday (39 hours ago)
52 [Mo log message] Feb 14 (2 days ago)
51 [Mo log message] Feb 14 (2 days ago)
50 Edited wiki page through web user interface. Feb 14 (2 days ago)
49 Fedlap kész, 02-es doksi kiegészitve vele Feb 14 (2 days ago)
48 Edited wiki page through web user interface. Feb 14 (2 days ago)

kockafely
kockafely
kockafely
kockafely
kockafely
koczkatamas
koczkatamas

koczkatamas

Levelezési lista:

Alapvet6 aszinkron kommunikécios forma. A GoogleCode rendszer bejegyzést ir a projekt
barmely részhalmazanak valtozasa esetén és beallithaté hogy levelet is kiildjon a levelezési
listara, mert a projektben részvevok szamara kulcsfontossag, hogy atlassak és megfeleld
idében értesiiljenck a projektben bekovetkezett valtozasokrol. Ezenkiviil a talalkozok és

dontések megbeszélésére is hasznalhato.

Hul dreamcoders Inbax m [ere ders] r59 itted - Doksi elso resze kesz, tekintsetek meg :D - Revision: 59 Author: ko
[ dreamcoders nbox IS8 [dr ders] r58 itted - E ial Use Case javitas es doksi irogatas - Revision: 58 Author: |
0o dreamcoders Inbax m [dreamcoders] r57 committed - Essential Use Case - Revision: 57 Author: kockafely Date: Tue Feb 16 1£
= dreamcoders nbox  [[EISY [dreamcoders] r56 committed - Essential Use Case proba, nem tudom, jo-e - Revision: 56 Author: kockal
0o dreamcoders Inbox [[EEY [dreamcoders] r55 committed - 2 2 is kész kbra - Revision® 55 Author kockafely Date Mon Feb 15 12-48
0 me = Projekt elikésziiletek - Az iitemterv kibdviilt, jelenleg a kévetkezd adatok érheték el - beaddsok iddpontjai ..

o} Balazs, me, Ukran (3) nbox  [[EE UML editor keresese - Kene egy megfelelo programot talalni erre a feladatra. — Balazs &
0 dreamcoders B3 [dreamcoders] r27 committed - UML model teszt - Revision: 27 Author: koczkatamas Date: Sat Feb 13 12.03:58

[ dreamcoders IEE [dreamcoders] r26 committed - UML model teszt - Revision: 26 Author: koczkatamas Date: Sat Feb 13 11:55:18

T} Kovi, me (2) Inbox m Proba - Mukodik

] me B Utemterv - Felraktam a wikibe az ttemteninket: http:/icode_google com/p/dreamcoders/wiki/Utemtery

12:05 pm
11:14 am
12:00 am
Feb 15
Feb 15
Feb 14
Feb 14
Feb 13
Feb 13
Feb 13
Feb 13

Wiki (Google Code részként):

Tudasbazisként funkcionald aszinkron kommunikacios forma. Ide keriilnek fel azok az
anyagok, amiket a projekt menete soran lerdgzitettiink és a tagok innen mindig tudnak

informalddni, ha sziikségiik van a mar eldontott informaciokra.

Teljesitett

# | Konzi Beadas p| Név

11/ 2010.02.08 || 2010.02.10 14 h - csapatok regisztracidja

Aktiv

Szerkeszthetd doksik, fedlap

[# Konzi Beadas p Nev Eredeti Mintak Szerkeszt

[2 2010.02.15 | 2010.02.18 || 10p || Kovetelmény, projekt, funkcionalitas DOC || PDF || 2005 || 2009 || DOC || google docs

r3 2010.02.22 || 2010.02.25 || 20p | Analizis modell kidolgozasa 1. DOC || PDE || 2005 || 2009 || DOC || google docs
4 1/2010.03.01 | 2010.03.04 | 30p | Analizis modell kidolgozasa 2. DOC || PDE || 2005 || 2009 || DOC || google docs
g 200 03 08 2040 03 41 | 2060 | Srkeleton tenezése OOc | POE | 2008 12009 ) DO | aooale doe

Tovabbi kommunikacios formak:

Microsoft® Messenger: szinkron kommunikicios forma, itt a tagok

elérhetdek, gyors dontések és megbeszélések hozasara alkalmas
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Skype: szinkron kommunikécios forma, rendeltetése az el6z6hoz hasonld, de sokkal
gyorsabb informaciocserét garantal, internettel rendelkezd kornyezetben hasznaljuk.

Mobil telefon: ugyanaz, mint az el6zd, csak internettel nem rendelkezé kornyezetben
hasznaljuk

Fizikai kommunikacié (talalkozok): ¢lébeszéd, fontosabb dontések meghozatalakor
hasznaljuk, amikor fontos a tagok teljes figyelme

2.2.4 Fejlesztési mérfoldkovek, litemterv
Skeleton:

Az els6 fontosabb mérfoldkd a program vazanak megalkotasa. Elsddleges fontossagu a
program modelljének megtervezése, annak helyességének és részletességének ellendrzése,
maga a tervezési folyamat soran a gondos ¢és odafigyel6 dontéshozéas, mert ezek a mar
elkésziilt program mindségét nagyban befolyasoljadk. A projekt ezen része sok raforditando
id6t kivan a tagoktol, de csak ezzel lehet garantdlni, hogy a projekt elérehaladasaban a
késdbbiekben esetlegesen felmeriild problémdkra konnyedén sziiletik megoldas, ezért a
projekt ezen részének minél eldretekintébb elkészitése kulcsfontossagu a projekt
szempontjabol.

Prototipus:

A masodik mérfoldko a program mitkodéképes valtozata, ami még grafikat nem tartalmaz.
Ebben az allapotban mar lehetdéség nyilik a program egészének tesztelésére. Ebben az
allapotban mar a modell rész miikodés szempontjabol lezarult, az algoritmusok véglegesedtek
¢s igy a grafikus feliilettdl kiilonallo egészet jelentenek.

Grafikus feliilet:

A harmadik és egyben utols6 mérfoldkd a program fejlesztésében a grafikus feliilet
elkészitése. Ebben a szakaszban tigyelni kell arra, hogy a jol miikoddé modell koré egy olyan
felhasznal6i kornyezetet teremtsiink, ami a program haszndlatanak hatékonysagat minél
jobban maximalizalja. A grafikus feliilet (tovabbiak esetenként GUI) megtervezésekor ezért a
konnyli hasznélhatosagra, ergondémidra és konnyen tanulhatésdgra nagy hangsulyt kell
fektetni.

2.2.5 Hataridok

febr.10. Csapatok regisztracidja

febr. 18. Kovetelmény, projekt, funkcionalitds — beadas
febr. 25. Analizis modell kidolgozéasa 1. — beadas
marc. 4. Analizis modell kidolgozésa 2. — beadas
marc. 11. Szkeleton tervezése — beadas

marc. 18. Szkeleton — beadas

marc. 25. Prototipus koncepcioja — beadas

apr. 1. Részletes tervek — beadas

apr. 15. Prototipus — beadas

apr. 22. Grafikus feliilet specifikacioja — beadas
m4j. 6. Grafikus véltozat — beadas

méj. 13. Osszefoglals - beadas
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2.2.6 Atadas

Az projekt elorehaladtarol késziilt dokumentéaciokat hetente (lasd 2.2.5 Hataridék pont)
konzultacié formajaban adjuk at. Ezenkiviil a harom mérfoldké alkalméaval a miikodo
programkodd is bemutatasra keriil az erre kijelolt laboratorium szamitogépein. Végiil a projekt
elkésziiltekor az Osszes aktualizalt dokumentacio és forraskod feltdltésre keriil a targy
holnapjanak szerverére.

2.2.7 Egyéb fontos megjegyzések

A programnak a specifikacioban meghatarozott kérnyezetben futnia kell.

2.2.8 Sziukséges dokumentacidok
. Kévetelmény, projekt, funkcionalitas
. Analizis modell kidolgozésa 1

. Analizis modell kidolgozasa 2

. Skeleton tervezése

. Skeleton

. Prototipus koncepcidja

0 I OO Wn B~ W DN

. Részletes tervek

10. Prototipus

11. Grafikus feliilet specifikacioja
13. Grafikus valtozat

14. Osszefoglalas

2.3 Feladatleiras

Egy kis német varosban, Verkehrsmeldungenben egy rablo bankot robbant!

A bankrablads utan a bankt6l el szeretne jutni a buvohelyére. A bankrablé mindent megtesz
azért, hogy ezt véghezvigye. Ekozben a véros renddrei elkezdik ildozni a bankrablot, és
mindent megtesznek azért, hogy a bankrablot elkapjak. Mind a renddérdk, mind a rablo
felturbozott személyautdval probalja céljat elérni.

A varosban (probalva a valdsagot szimuldlni) nem csak ez a két jarmi talalhat6. A varos
utcain az autok valamilyen véletlenszer(i sebességgel kozlekednek.

Az autok a varoshatarndl ki tudnak 1épni a varosbol, illetve be tudnak lépni a varosba.
Ezeknek a ki/belépéseknek a helyei véletlenszerlien valasztédnak. Feltételezziik, hogy
lényegében ugyanakkora forgalom van végig a varosban, igy amikor egy autd kilép a
varosbol, akkor egy masik autd (egy madsik helyen) belép a varosba. A rablé azonban a
telepiilés elhagyasa esetén védettséget €lvez, hiszen ekkor a varos tohonya renddrei mar nem
hajlandoak 6t kovetni a megye hatarain tilra. Bankrablonk, ha készen &ll folytatni kalandjait,
akkor ugyanott visszatérhet a varosba ahol az elébb azt elhagyta azonban ezzel Gjra magara
vonva a varos dsszes rendérének lebilincseld figyelmét.

Verkehrsmeldungenben hires varosdban az arisztokracia szine JAVA lakik, igy a lakosok,
hogy minél jobban megfeleljenck a tarsadalom elvarasainak, mindenképpen betartjadk a
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kozlekedési szabalyokat, nehogy a kdvetkezd XXI. szdzadi balon valamely lako rossz szinben
tiintesse fel Oket.

Tovabba a varosban Iényegében csak atmend autdsforgalom taldlhatd, mivel autdja csak az
arisztokrataknak van, és az arisztokratak mar csak elvbdl sem koltoznek a varos koszos
gyarkéményektdl fiistold, sziirke kodfelhdbe, illetve nem ereszkednek le az ket szolgalod
pornéphez. Az arisztokratdk csak a varos hatarain tal laknak a meleg, tde, déli
domboldalakon elhelyezett bortermesztésre kikényszeritett szOlorengeteg folé épitett
kuridkban / kastélyokban. A varost viszont gyakran hasznaljdk atutazasként, amikor
meglatogatjadk valamelyik arisztokrata baratjukat egy masik borvidéken. Az Oket szolgald
pornép a varosban csak foldalatti metron kozlekedik, amelynek a targyalasa nem esik jelen
project ala. igy az autok a varosban sehol nem allnak meg varakozni.

A vérosban igy a kdvetkez6 alapvetd szabalyokat vetették pergamenre:

o minden jarmi koteles a kovetkezd keresztezddés piros ldmpéjanak észlelése esetén
lelassitani €s megdallni, majd a zold fény felgyulladdsa esetén véletlenszeriien
megvalasztva tovabbhaladasi iranyat, ha azt a szabalyok nem tiltjak, tovabbhaladni.

o Stop tabla észlelése esetén a tablaval egy vonalban meg kell allni, majd kornyezd
utcakbol érkezd forgalom megvizsgalasa utdn, ha tovébbhaladas szabad, akkor a
kivalasztott irinyban tovabb kell haladni

e Ha egy jarmii egy adott utcén beliil utolér egy masik, ndla lassabban haladé jarmiivet,
akkor a helyi szokasoknak megfeleléen nem eldzi meg: egyrészt az Ut fizikai méretei
miatt, masrészt az arisztokracia elv miatt. Ami kimondja, hogy a gyorsabban halado
"megteheti", hogy nem keriili ki, igy felveszi az eldtte halad6 jarmi sebességét, majd a
kovetkezd keresztezddésben, ha a két jarmi kiilonbozd uton halad tovabb, akkor
visszatérhet a gyorsabb jarmii a sajat sebességére.

o Tovabba a varosban minden vezetd a tovabbi szabalyokat ismeri, és ezek szerint
kozlekedik, ill. egy adott keresztezOdésre jellemzd szabalyok az adott
keresztez6désben megtalalhatok tablakon.

Verkehrsmeldungen varosanak alapjait még a kozépkor hajnalan raktak le igy még az
akkoriban jellemzd sziik utcék valtak jellemzévé a varos uthaldzatara. A polgarmester ezt
figyelembe véve a balesetek minimalizalasa érdekében bevezette, hogy az utcakon csak egy
iranyban lehessen kozlekedni. Ez a szabaly olyannyira belopta magét a lakossag szivébe,
hogy még a legelvetemiiltebb bilin6z0k sem képesek dket megszegni.

Mint kiilonbozé asatasokbol kideriilt, hogy a véaros egy Osi rablo temetdére épiilt, igy a
varosban €16 csirkefogoknak ennek koszonhetden harom életiik van. Azaz masik jarmivel
valo iitkzés esetén sebességiik a 0-ra csokken és addigi életiik szdma csorbat szenved. Igy az
1ldozott 6sszesen 3-szor litkozhet, am mindennek ara van, hiszen a kocsi sériiléseket szenved,
mely a jatékban ugy jelenik meg, hogy a rablé mar nem lesz képes elérni az addigi maximalis
sebességét. Ez a sebességbdl vald levonas minden iitk6zésnél megismétlddik. Ha a rabld 3-nél
tobbszor karambolozik, akkor megszakad a térid6 kontinuum és vége lesz a jatéknak.

A pénztarolointézmény kitiritdje (csak a szoismétlés elkeriilése végett) rendkiviil hegyes fiillel
jott a vilagra (tobbek kozott az ebbdl fakadd tarsadalmi kirekesztettsége vezette 6t téves
utakra). Ezek a szinte az Avatar c. filmre jellemz6 moédon kifejlett érzékszervei hésiinket
viszont képessé tették a renddérség radiofrekvenciajanak a vételére melynek héla a jatékos
mindig pontos képpel rendelkezik a rendérautok tartozkodasi helyérdl. A rablo a borton hideg
racsaitol félve, probalja menteni a borét, igy agya tulajdonképpen kisziiri a tablakat, irdnyjelz6

2010-05-12 7



2. Kovetelmény, projekt, funkcionalités DreamCoders

vilagitoberendezések kisugarzott fotonjait, €s ezért lelkében egy csorba sem esik és nyugodt
szivvel és kelloen biztos gazpedaltaposassal athagja a szabalyokat, ott ahol ez elényére valik,
de elézni 6 sem tud, mert ez a szabdly a szive mélyén van.

A Dbankrablast kovetéen a kirabolt bank, mivel nem a legujabb technikai biztonsagi
rendszerekbe invesztalta a felhalmozott kamatrés éltali nyereséget, igy nem rendelkeznek a
legjabb vezeték nélkiili technologidkkal, és a kiillonb6zo interferencids hatasok miatt, mint
példaul a kornyezd hézak, illetve a ldzadok altal épitett jardablokddok eredményeképpen a
bank csak a 600-800 méter sugaru korgytira teriiletén 1év6 rendéroket tudja értesiteni. De az
ezen a teriileten 1évot rendorok az értesitést kovetden egybdl elindulnak a gumicsikorgassal
tavozd rabld kézre keritésére. Az ilyen rablasi esetek kezelése érdekében a levegdben
folyamatosan cirkal egy helikopter (fizikailag a jatékban nem vesz részt, csak a szemléltetés
kedvéért), ami on-line szinte 0 sec overHead-del tudja tajékoztatni az izzadtsaggal atitatott
kormany mogott emelkedett adrenalin szint rendéroket. A renddrdk a rablo altal nem ismert,
titkos agy furmdnyos moddon probaljadk megkozeliteni és elkapni a rabldt, igy adrenalin
szintjiik miatt, és a bércsokkentés fenyegetettsége miatt nekik nem kell betartani a fent leirt
kozlekedési szabalyokat. Ha egy olyan utcaba tévednek, ahol mar eldttiik lesz egy auto, akkor
azt 0k sem tudjak megeldzni, igy kénytelenek lelassitani és egy képviseld fankot ragva,
bosszankodva meg kell, hogy varjadk a kovetkezd keresztezddést az eldttiik haladd jarmii
tempojaban, majd onnan ujra felizzitva a vasat nekieshetnek a rablo tovabbi tildozéséhez.

2.4 Szotar

Térkép: a varos uthalozatat, keresztezOdéseit, bankot, buvohelyet jelzd grafikai feliilet
egészen a varoshatarral bezarolag.

Bank: az a hely a jatékban, aminek elérése a Jatékos (vagy Bankrabld) célja és ezen hely
elérése utan fogjadk a Rendérok ildozni 6t.

Rejtekhely: az a hely a jatékban a térképen, amely elérése a jaték sikeres végét jelenti. Ez a
cél. Itt mar a rend6rok nem talaljak meg a jatékost.

Bankrablo: a felhasznal6d altal iranyitott virtudlis személy (jarmii), akinek célja a Bank
elérése, majd a Rejtekhely elérése anélkiil, hogy mas autokkal vagy Renddrrel érintkezzen.

Rendér: a jaték altal iranyitott jarm, ill. jarmiivek, amelyek els6dleges célja a Bankrabld
pillanatnyi helyének elérése.

crer

hely és egy jarmii koordinatainak tavolsaga kisebb, mint 2 méter)
Varoshatar: a térképrol kivezeto illetve a térképre bevezetd utak teriilete.

Varosba belépés: a varoshatar valamely pontjan egy 0j aut6 megjelenik €s a varos iranyaba
halad.

Varosbdl kilépés: a varoshatar elérése esetén (kivezetd uton), az elérd jarmil eltiinik a
térképrol.

Varosbol valo Kkilépés rabléval: a varoshatar elhagyasa esetén a rabld mentességet élvez,
addig, mig Gjra vissza nem tér a jatéktérre.
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Mentesség: az a jelenség mikor a rendorok nem kovetik a rablét mivel nem tudjak
beazonositani tartdzkodasi helyének koordinatait.

s ey

rabloé mar haromszor iitkdzott, vagy ha a rablo eléri a rejtekhelyet.

Menni az autéval: az autdoval az utakon a leirdsban meghatarozott szabalyok szerint
kozlekedni.

Az auté sebessége: a jarmi sebessége km/h mértékegységben megadva, amellyel
pillanatnyilag halad.

e Rablo maximalis sebessége: 140 km/h (litkdzés esetén csokkenhet)

e Rendor maximalis sebessége: 120 km/h

e Egyéb autdé maximalis sebessége: 50 km/h

Jarmiivezetok latétere: Egyenes uton haladva 50 méter, keresztez6désben a kdrnyezd utak
forgalmat is belatja 50 méterre

Jarmiivek viselkedése piros lampahoz érkezéskor, illetve stop tabla esetén: 30 méterre a
tablatol/lampatdl, egyenletes lassitassal 0 km/h-ra csokkenti a sebességét.

Jarmiivek viselkedése egy uton egy masik jarmii elérése esetén: a jarmi 20 méterre az
elétte halado autotol egyenletes lassitassal felveszi az elétte halado jarmii sebességét majd
konstans 10 méteres tavolsaggal koveti.

Utkézés: két jarmi iitkozik, amikor a térképen a jarmiivek altal lefedett teriileteknek van
ko6zds koordinatajuk. A varosban csak a rablo tud {itk6zni mivel a tobbi jarmili a karambol
elkeriilése végett felveszi az eldtte haladd kocsi sebessegét.

Rabléval valé iitkozés: ha az altalunk iranyitott rabloval {itkoziink, akkor két dolog torténik:
életet vesztiink, végsebességiink csokken.

Végsebesség csokkenése: az litkozés kovetkeztében a rablora kirott biintetés melynek soran a
végsebesség a kovetkezd stadiumok szerint csokken karambolonként:

e 140 km/h: arabld sériilésmentes sebessége.
e 120 km/h: 1. itkozés utani maximalis végsebesség.
e 100 km/h: 2. 1itk6zés utani maximalis végsebesség.

Elet: egy adott szam (jelen esetben 3) mely azt reprezentélja, hogy a rablo hanyszor iitkdzhet
addig, mig véget nem ér szdmara a jaték. Karambol esetén az adott értékbdl 1 levonasra kertil.
A 0 elérése esetén ér véget a jaték.

Ut: két keresztezdést osszekotd 1 savos, 1 iranyua szakasz, mely az autok a megadott iranyba
valo haladésat biztositja.

Egyiranyu: az adott Gton kizarélag csak a meghatarozott iranyban lehet kozlekedni minden
jaérmiinek. E szabdly alol senki sem képez kivételt.

Egysavos: az adott Gtszakasz szélességét tekintve csak egyetlen jarmii kozlekedését biztositja,
azaz tobb jarml nem fér el egymas mellett, igy nem lehetséges el6zés.

El6zés: az a mandver mellyel az egyik jarmi egy masik eldtte halado jarmuvet kikeriil. A
jatékban szerepld utcahaldzat nem biztosit lehetdséget elézésre semmilyen jarmii részére.
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Keresztezddés: egy keresztezddés biztositja, hogy az ide érkezd utakrol atkanyarodhassunk
az innen kivezetd utakra. Az iranyvaltoztatdsokat a keresztezddésre jellemzd tablak, illetve
lampak szabalyozzak.

Keresztezodésben valéo kanyarodas: miutan egy jarmi eléri az utja végén taldlhato
keresztezddést, akkor a keresztezddés, ha engedélyezi a tovabbhaladésat, akkor lekeriil az
el6zo utrdl és rakeriil a kivalasztott tra. Ha a keresztezOdés nem engedi Ot tovabb, akkor
addig var, amig a keresztez6dés engedélyt nem ad a tovabbhaladasra.

Lampa: a keresztez6déseken vald athaladas szabalyozéasat befolyasold és irdnyitd eszkoz.
70ld esetén a keresztezOdésen valo athajtds engedélyezett, piros esetén tiltott. Ezeket a
szabalyokat a varosban kozlekedd autok betartjak, kivételt képeznek ez aldl a rabld és a
rendorség jarmiivei.

Stop-tabla: a keresztezddéseken vald athaladas szabalyozasat befolyasold és iranyitd eszkoz.
A kozleked6 autdknak kotelességiik megallni a tablanal egy adott idére. Tovabbhaladasuk
csak akkor engedélyezett, ha nem észlelnek olyan jarmiivet a kozelben mellyel szemben
elsObbségadasi kotelezettséglik lenne. Az imént emlitett szabalyok aldl felmentettként
jelennek meg a renddr(6k) és a rablo.

2.5 Essential use-case-ek

2.5.1 Use-case diagram

Jatékos
1d5 léptetése
Ora
Bankrabld ildézase
Rendor

2010-05-12 10
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2.5.2 Use-case leirasok

DreamCoders

Use-case neve

Jaték inditasa

Rovid leiras

A jatékos uj jatékot kezd. A palya kezdballapota toltodik be.

Aktorok

Jatékos

Forgatokonyv

1. A jatékos kivalaszta a meniiben a “Uj jaték inditasa”
cimkét és rakattint.

2. A palya kezddéallapota toltddik be, a jatékos
(bankrablo) autoja egy véletlen helyen van a térképen.

Use-case neve

Bankrabl¢ aut6janak iranyitasa

Rovid leiras

A jatékosnak a bankrablé autdjat iranyitva a rejtekhelyre kell
érnie ugy, hogy ne kapjak el a rend6rok.

Aktorok

Jatékos

Forgatokonyv

1. A jatékos a billentylizet segitségével (fel, le, balra,
jobbra nyilak) irdnyithatja az autot
2. A autd ennek megfeleléen mozog

Use-case neve

1do 1éptetése

Rovid leiras

Bizonyos idokdzonként 1épteti az idét, ami alapjan mozognak
a varosi autok, rendorok, illetve valtanak a lampak.

Aktorok

Ora

Forgatokonyv

Use-case neve

Bankrablo ildozése

Rovid leiras

Autojaval a bankrablot (aki a jatékos) tildozi.

Aktorok

Rendor

Forgatokonyv

1. A jatékos kirabolja a Bankot.
2. A rendérautok ildozobe veszik

2010-05-12
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DreamCoders

2.6 Naplé
Kezdet #1d6 | Részt- | Leiras
vevOok
2010.02.08. | 3 6ra | Koczka | Kivalasztja a fejleszté eszkozoket, létrehozza a fejlesztési
20:00 kornyezetet, a tobbi csapattag felé elkésziti a hasznalati
utmutatokat.
2010.02.13 | 2 ¢6ra | Koczka | Koczka Osszesiti a projekt titemtervét, elékésziti a csapat
13:00. dokumentacionak keretét, feltolti 6ket a kozos taroloba
2010.02.13. | 1 ¢6ra | Kovacs | A Visual Paradigm UML rajzol6 rendszer tanulmanyozasa
17:30
2010.02.13. | 3 6ra | Angeli | MSN értekezlet.
18:00 Koczka | Dontés:
Kovacs e Kovics megirja a kdvetelmény definiciot és az essential
Miko use case-eket
e Koczka megirja a projekt tervet
e Angeli és Miko megirja a szotarat és a feladatkiirast
e FEzen kivill mindig elolvassdk a madasik munkdjat és
véleményezik azt
2010.02.16. | 3 6ra | Angeli | a GoogleDocs-on kozosen megirjak a részletes 2.3,
20:00 Miko feladatleirast
2010.02.16. | 2 6ra | Kovacs | 2.1 Kovetelmény definici6 megirdsa; az eddig elkésziilt
20:00 dokumentumok 4tolvasdsa, javitasa
2010.02.17. | 2 6ra | Koczka | 2.2 Projekt terv megirasa; az eddig elkésziilt dokumentumok
14:00 atolvasasa, javitasa
2010.02.17. | 3 ¢ora | Angeli | a GoogleDocs-on kozosen Osszegylijtik és megszerkesztik a
19:00 Miko 2.4. szotarat
2010.02.17. | 3 ora | Kovacs | 2.5. essential use case-ek megirasa; az eddig elkésziilt
20:00 dokumentumok atolvasasa, javitasa, formazasa
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3. Analizis modell kidolgozasa

3.1 Objektum katalégus

3.11

3.1.2

3.13

3.14

3.15

3.16

3.1.7

3.18

3.19

3.1.10

3.1.11

Game

Ez az az objektum, ami az Osszes tobbit 1étrehozza, tartalmazza, megsemmisiti és az
1dozitd jeleit eljuttatja a tobbi objektumhoz. Ezen kiviil a Game kezeli a jaték o
eseményeit: példaul vesztés, nyerés, a Robber kiment a varosbdl stb.

Map
Az uthalézatot tartalmazza (TrafficJunction, Road, TrafficLight, StopSign, Bank,
Shelter, CityBorder).

TrafficJunction
Egy tutkeresztez0dést testesit meg, ehhez kapcsolddnak Road-ok és més objektumok
(Bank, Shelter).

Road

Egy utat testesit meg, amely egyiranyl és egysavos, ezen mennek az autok. Tobb
tablat tartalmazhat. Mozgatja a rajta levé kocsikat, megmondja egy kocsinak, hogy
elétte milyen messze vannak kiilonféle akadalyok.

StopSign

Stop tabla, akkor enged at, ha az eldtte 1évd autd megallt.

TrafficLight

Kozlekedési lampa, periodikusan atenged/nem enged at.

Vehicle
Egy autét testesit meg, feleldssége az iitkozések kezelése, tarolja, hogy éppen melyik
Road-okon halad.

Robber
A bankrablé autoja, a jatékos iranyitja.

Police

A rend6r autdja, MI iranyitja (vagy egy masik jatékos), iildozi a Robber-t. R4 nem
vonatkoznak a kozlekedési tablak szabalyai, de nem {itkozik a tobbi autdval, csak a
Robberrel. Feladata, hogy elkapja a Robbert.

Citizen
Vérosi autd, ami nem renddr és nem bankrablé autéja. Nem megy neki az eldtte
1évonek, lelassit, ha az elotte 1€vo lassit.

Bank
A bank, ezt kell kirabolnia a jatékosnak.
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3.1.12 Shelter
A rejtekhely. Miutan kirabolta a jatékos a bankot, ide kell tud elérni anélkiil, hogy
elkapjak a rendérok. Ha ez sikeriil, akkor megnyeri a jatékot.

3.1.13 CityBorder
A varos hatara, ha ezen tul megy a jatékos, nem iildozik tovabb a rend6rok. Persze, ha
visszatér a varosba, akkor tjra iild6zébe veszik.

3.1.14 Driver
O vezeti a jarmiiveket, dont a gyorsulasrol, illetve arrél, hogy a jarm{i merre forduljon
a keresztezédésekben.

3.2 Osztalyok leirasa

3.2.1 Bank

o Felelosség
o A bank, ezt kell kirabolnia a jatékosnak.
e Ososztalyok

o Building
o Interfészek
o hincs

o Attribatumok
e Metodusok

3.2.2 Building

o Felelosség
o A Mapen ceclhelyezett keresztezOdéseknél 1évo épiiletek. (Shelter, Bank,
CityBorder, sth.)

o Ososztilyok

o hincs
o Interfészek
o hincs

e Attribatumok
e Metodusok
o abstract void accept(IVehicleVisitor vehicleVisitor) - Ha egy jarmi érkezik az
épiilethez ez hivodik meg.

3.2.3 Citizen

o Felelosség
o Vdrosi autd, ami nem renddr és nem bankrablé autoja.
Ososztilyok
o Vehicle
Interfészek
o nincs
Attributumok
o boolean goingOutOfCity - Akkor igaz, ha a kocsi eleje mar belement egy
cityborderes keresztezddésbe, de a kocsi vége még nem ért ki a varosbol. A
jérmil még rajta van valamelyik Road-on.
Metodusok
o nincs
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3.2.4 CitizenAl

o Felelosség
o Ez az osztaly azért felelds, hogy a varosi autokat vezesse.
Ososztalyok
o nincs
o Interfészek
o IDriver
Attributumok
o Vehicle vehicle - Az iranyitott varosi auto.
Metodusok
o nincs

3.2.5 CityBorder

o Felelosség
o A varoshatar. Itt tudnak a Citizen-ek kilépni/belépni a varosba, illetve itt tud a
bankrabl6 eltlinni ideiglenesen a rend6rok elol.
Ososztalyok
o Building
o Interfészek
o nincs
Attributumok
o nincs
Metodusok
o nincs

3.2.6 Game

o Felelosség
o Ez az osztdly hozza létre ¢és semmisiti meg a térképet és a kocsikat,
meghatarozza a kocsik viselkedését.
o Ezaz osztaly "iranyitja" a jaték mérfoldkoveit
o Ososztalyok

o hincs
o Interfészek
o hincs

o Attributumok
o Vehicle[0..*] vehicles - A jarmiiveket tartalmazo6 tomb.
o Mapmap - A térkép.
o Timer timer - A kiilonb6z6 objektumok id6zitéséért felelds.
o Robber[0..*] robbers - A jatékban résztvevo rablo(k).
o Police[0..*] polices - A jatékban résztvevo rend6rok.
o Metodusok
o Robber[] getRobbers() - Visszaadja a rablokat tarolo tombot.
o void bankRobbed() - Akkor hivodik meg, amikor egy rablo kirabolja az elsd
bankot.
o void citizenLeftCity(Citizen citizen) - A paraméteriil kapott citizen jarmi
varoselhagyasakor hivodik meg, megsemmisiti a citizent és ujat hoz létre.
o void robberCaught(Robber robber) - Ha egy rendér elér egy rablot, ez a
fliggvény hivodik meg. A jaték sikertelen végét jelenti.
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o void robberReachedShelter(Robber robber) - Ha a rablo eléri a buvohelyt, ez a
fliggvény hivodik meg. A jaték sikeres végét jelenti.

o void robberDied(Robber robber) - Ez a fiiggvévny kezeli le, ha a a rablonak
elfogynak az élete és ugy ér véget sikertelentil a jaték.

o void robberDisappeared(Robber robber) - Ez a fiiggvény kezeli le, ha a rablo
"kimenekiil" a varoshataron kiviilre.

3.2.7 IDriver

o Felelosség
o A jarmiivek vezetése ezen az interfacen kerersztiil torténik.
« Ososztalyok
o nincs
o Interfészek
e Attributumok
e Metodusok
o Road chooseDirection(Road[] roads) - Visszaadja, hogy merre halad tovabb a
Vehicle a keresztezodéseknél.
o double getAcceleration() - Visszaadja a Vehicle gyorsulasat az akadalyokat
figyelembe véve.

3.2.8 ITick

o Felelosség
o Az egész jaték iddzitése ezen az interfacen keresztiil torténik. Lampakezelés,
autd mozgatasa, jaték vezérlése.
o Ososztalyok
o nincs
o Interfészek
o Attributumok
o nincs
e Metodusok
o void doTick(int time, int deltatime) - Meghivodik, ha éppen egy
1déegységnyivel késébb van. Folyamatosan hivodik a Timer osztalyon
keresztiil. Ez "lépteti" a jatékot.

3.2.9 IVehicleVisitor

o Felelosség

o Az aut6 kiilonb6z6 Buildingek elérésekor felvetddd kiilonbozé szitudciok (pl
Bank kifosztasa) lekezelése. A kiilonb6zd épiiletek ezen keresztiil
kommunikélnak a jarmiivekkel.

o Ososztilyok
o nincs
o Interfészek
e Attributumok
o nincs
e Metodusok (Visitor Pattern)

o void visit(bank : Bank) - Meghivodik, ha egy jarmii olyan keresztezodésbe ér,
ahol Bank van (a TrafficJunction-ba ért Vehicle esetén a TrafficJunction
meghivja az Osszes tartalmazott Buildingre a void accept(IVehicleVisitor
vehicleVisitor)-t az adott Vehicle-el.)
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o void visit(shelter : Shelter) - Meghivodik, ha egy jarmii olyan keresztez6désbe
ér, ahol Shelter van.

o void visit(cityBorder : CityBorder) - Meghivodik, ha egy jarml olyan
keresztezOdésbe ér, ahol varoshatar van.

3.2.10 KeyboardPlayer

o Felelosség
o Ezaz osztaly azért felelds, hogy billentytizettel iranyithassuk a jarmiviinket.
Ososztalyok
o nincs
Interfészek
o |Driver
Attributumok
o nincs
Metodusok
o nincs

3.2.11 Map

o Felelosség
o Az uthalozatot tartalmazza. (TrafficJunction, Road, TrafficSign, Building)
Ososztalyok
o nincs
o Interfészek
o nincs
Attribatumok
o TrafficJunction[0..*] trafficJunctions - A keresztez6déseket tartalmazo tomb.
Road[0..*] roads - Az utakat tartalmaz6 tomb.
TrafficSign[0..*] trafficsigns - A tablakat tartalmazé tomb.
Building[0..*] buildings - Az épiileteket tartalmaz6 tomb (amikkel interakcioba
1éphet valamelyik jarmil).
Metédusok
o Buliding[] getBulidings() - Lekéri az épiileteket tartalmazo tombot.
o TrafficJunction[] getTrafficJunctions - Lekéri a keresztez6déseket tartalmazo
tombot.
Road[] getRoads() - Lekéri az utakat tartalmazo tombot.
TrafficSign[] getTrafficSigns() - Lekéri a tablakat tartalmazo tombét.

o °
O O O

3.2.12 Police

o Felelosség
o A rendo6r autdja, M1 irdnyitja, iildozi a Robber-t.
o Ososztilyok
o Vehicle
o Interfészek
o nincs
e Attributumok
o |IDriver defaultdriver - A rendérautd alapértelmezett vezetGje (iranyitoja).
Legtobbszor a PoliceAl de ugyanakkor lehetdséget biztosit arra hogy
KeyboardPlayer-ként mas jatékos is iranyitsa a rendort.
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o

boolean active - A renddr allapotat jelzo attributum. (true - a renddr ildozi a
rablot; false - a renddr nem 1ild6zi a rablot).

e Metodusok

o

3.2.13

void activate () - Az adott rendor aktivalasaért felelés fiiggvény. (aktiv ->
defaultdriver veszi at az iranyitast).

void deactivate() - Az adott rend6r deaktivalasaért felelés fiiggvény. (deaktiv
-> citizen-ként viselkedik).

boolean getActivate() - A fiiggvény segitségével lekérdezhet6 az adott rendér
allapota (aktivitasa).

void setDefaultDriver (IDriver : defaultDriver) - A rend6rauté alapértelmezett
vezetdjének (iranyitodjanak) beallitasaért felelds fliggvény.

PoliceAl

o Felelosség

@)

@)

@)

@)
@)

o

Ez az osztaly azért felelds, hogy a renddrt vezérelje, és az elkapja a rablot.

Ososztalyok

nincs

Interfészek

IDriver

Attributumok

Vehicle vehicle - Az iranyitott rendér jarmiive.
Map map - A térkép amit a rendor ismer.
Game game - A jatékot irdnyito Game osztalyra egy referencia.

e Metodusok

o

3.2.14

nincs

Road

o Felelosség

@)

Egy utat testesit meg, amely egyiranyu és egysavos, melyen a jarmiivek
kozlekednek. Tartalmazhat kiillonbozé kozlekedést szabalyozd eszkozoket
(tablak, lampa).

o Ososztalyok

@)

nincs

o Interfészek

@)

nincs

o Attribatumok

o

VehicleOnRoad[0..*] vehicles - Az uton tartozkodd (kozlekedd) jarmiiveket
tartalmazo tomb.

TrafficJunction[2] trafficJunctions - Az Gt két végén talalhatod
keresztezddéseket tartalmazo tomb. Az els6bdl a masodikba megy az ut.
TrafficSign[0..*] trafficSigns - Az uton talalhatdo kiilonboz6 kozlekedést
szabalyozo6 eszk6zok tombje (lampdk, tablak). Mindegyik az at végén talalhato
(egyiranyusag).

e Metodusok

@)
@)

2010-05-12

double getLength() - Kiszamolja és visszaadja az it hosszat.

boolean isOccupied(TrafficJunction trafficJunction) - Az ut azon részének
foglaltsagat jelzi ami még belelog a keresztezOdésbe.

void addVehicle(Vehicle vehicle) - A fiiggvény az utra helyez egy jarmiivet.
void removeVehicle(Vehicle vehicle) - A fliggvény levesz az trol egy
jarmivet.
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3.2.15

double getNearestPhysicalBarrierDistance(Vehicle vehicle) - A fiiggvény a
legkozelebbi fizikai akadalytol vald tavolsadgot (az Ut iranyaban) adja vissza
(fizikai: olyan dolog amivel iitkdzni lehet pl.: jarmii)

double getNearestLogicalBarrierDistance(Vehicle vehicle) - A fiiggvény a
legkozelebbi logikai akadalytdl valo tavolsagot (az ut irdnyaban) adja vissza
(logikai: kozlekedési szabaly(ok)bol eredd akadaly)

Vehicle getNearestCar(Vehicle vehicle) - Egy autotdél az adott tGton 1évo
legkozelebbi jarmi lekérdezésére szolgaldo metddus (az ut irdnyaban).
TrafficJunction[] getTrafficJunctions() - A fiiggvény visszatérési értékiil adja
az adott uthoz tartozo6 kozlekedési csomdpontokat.

void moveVehicle(Vehicle vehicle, double distance) - A fliggvény az adott
jarmuvet a megadott tdvolsdgban mozgatja az ton.

Vehicle getVehicleAtSign (TrafficSign trafficSign) - A fliggvény visszatér
azzal a jarmiivel, akire az adott kozlekedési jelzés hat.

Robber

o Felelosség

o

@)

@)

@)

o

@)

o

@)

3.2.16

A bankrablé autdja, a jatékos iranyitja.

Ososztalyok

Vehicle

Interfészek

nincs

Attributumok

int lives - A jatékos életeinek szama.

boolean wanted - A jatékost korozik-e a rendérok. A bankrablasnal valt true-ra.
boolean goingOutOfCity - Akkor igaz, ha a kocsi eleje mar belement egy
CityBorderes keresztez6désbe, de a kocsi vége még nem ért ki a varosbol. Még
rajta van valamelyik Road-on.

TrafficJunction cityBorderTrafficJunction - Az a keresztezodés, amelyiknél
kilépett a rablo a varosbol.

Metodusok

void goBackToCity() - Ez a fiiggvény hivodik meg akkor, ha a rablo visszatér
a varosba.

Shelter

o Felelosség

o

A rejtekhely. Miutan kirabolta a jatékos a bankot, ide kell tud elérni anélkiil,
hogy elkapjak a rendérok. Ha ez sikeriil, akkor megnyeri a jatékot.

o Ososztilyok

o

Building

o Interfészek

o

nincs

e Attributumok
e Metodusok

3.2.17

StopSign

o Felelosség

o

Stop tabla, akkor enged at, ha az elétte 1évo autd megallt.

« Ososztalyok

2010-05-12
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o TrafficSign
o Interfészek

o hincs
e Attribatumok

o Road road - Az az ut, amelyiken az adott tabla elhelyezkedik.
e Metodusok

o nhincs

3.2.18 Timer

o Felelosség
o A jaték oraja. Az idozitésért felelds.
Ososztalyok
o nincs
Interfészek
o nincs
Attributumok
o ITick[] tickers - Azon objektumok, amelyek fliggnek az id6 mulasatol. (pl.:
autok, lampak, stb.) Ezeket kezeljiik folyamatosan.
o double deltaTime - Ez az a delta érték amennyi idénként Gjra Tick-eljiik az
objektumokat.
Metodusok
o void start() - Ez inditja el az id6t (egy szalat).
o void stop() - Ez megallitja az id6t.
o void setDeltaTime(double deltaTime) - Itt lehet beallitani a fent leirt
idokozoket.

3.2.19 TrafficJunction

o Felelosség
o Egy utkeresztezddést testesit meg, ebbe vannak az Road-ok és mas objektumok
(Bank, Shelter).

o Ososztilyok

o hincs
o Interfészek
o hincs

o Attributumok
o Road[0..*] inRoads - A keresztezddésbe bemend utak tombje.
o Road[0..*] outRoads - A keresztez6désbdl kilépd utak tombje.
o Building[0..*] buildings - A keresztez6désben talalhato épiiletek tombje
(amikkel interakcioba léphet valami).
o double x - A keresztez6dés x koordinataja.
o doubley - A keresztezddés y koordinataja.
e Metodusok
o boolean isOccupied() - A keresztezodés foglaltsagat jelzi (tartozkodik-e jarmi
a keresztezddésben).
o void vehicleArrived(Vehicle vehicle) - Meghivodik amint érkezik egy autd a
keresztezddésbe.
double getX() - Visszatérési értékiil adja a keresztez6dés x koordinatajat.
double getY() - Visszatérési értékiil adja a keresztezodés y koordinatajat.
void setX(double x) - A keresztez6dés x koordinatajanak beallitasara szolgald
metodus.

2010-05-12 8
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o void setY(double y) - A keresztezddés y koordinatajanak beallitasara szolgalo

metodus.

o Road[] getinRoads() - A fiiggvény a keresztezédésbe belépd utak tombjét adja
vissza.

o Road[] getOutRoads() - A fliggvény a keresztez6désbol kilépd utak tombjét
adja vissza.

3.2.20 TrafficLight

o Felelosség
o Kozlekedés iranyitod lampa, periodikusan dtenged/nem enged at.
« Ososztalyok
o TrafficSign
o Interfészek
o nincs
o Attributumok
o nincs
e Metodusok
o nincs

3.2.21 TrafficSign

o Felelosség
o Kozlekedési objektum, ami megmondja, hogy mehet-e a kocsi (tabla, lampa
stb).
Ososztalyok
o nincs
Interfészek
o ITick
Attributumok
Metodusok
o boolean isFree() - Megmondja, hogy ebben a pillanatban atmehet-e ezen a
kozlekedési objektumon a jarmii. Ha true, akkor mehet at.

3.2.22 Vehicle

o Felelosség
o Egy jarmiivet testesit meg (Varosi auto, renddr, rablo, stb.).
Ososztilyok
o nincs
Interfészek
o ITick
o IVehicleVisitor
Attributumok
o driver: IDriver - Az aut6 vezetbje, 6 adja meg, hogy milyen gyorsulassal és
merre menjen az auto.
double velocity - Az auto pillanatnyi sebessége.
Road[] roads - Azon utak listaja, amelyeken az autd pillanatnyilag rajta van.
(Hosszu jarmu v. kanyarodd 1t esetén fontos.)
o VehicleType type - Az aut6 "tulajdonsagait" adja meg.
e Metodusok
o Road getFirstRoad() - Visszaadja azt a Road-t, amelyiken az auto eleje van.

2010-05-12 9
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3.2.23

Road getDirection(Road[] roads) - Kivalasztjuk a tovabbhaladasi iranyt.

void addFirstRoad(Road road) - Hozzaadja a Road[] listdhoz azt az utat, amire
az auto eleje ratért.

void removelastRoad() - Leveszi a Road[] listardl legutolsé utat, amit az autd
hatulja éppen elhagy.

double getVelocity() - Visszaadja a jarmi pillanatnyi sebességét.

void crash(Robber robber) - Meghivodik, ha a jarmi {itkozik. A jarma
belemegy egy masik jarmiibe. (Visitor pattern)

void crash(Citizen citizen) - Meghivodik, ha a jarmi ttkozik. A jarma
belemegy egy masik jarmube. (Visitor pattern)

void crash(Police police) - Meghivodik, ha a jarmi iitkozik. A jarmi belemegy
egy masik jarmiibe. (Visitor pattern)

void acceptCrash(Vehicle vehicle) - Meghivodik, ha a jarmiibe belementek.
void outOfCity() - Meghivodik, ha a jarmi letért az 6sszes Roadrdl (vagyis
kiment a varosbol).

VehicleOnRoad

o Felelosség

@)

Egy jarmiivet bedobozolunk. Ezen keresztiil tdrolja a Road osztily a
jarmiveket. Itt taroljuk a jarmii helyét az adott uton.

o Ososztilyok

@)

nincs

o Interfészek

@)

nincs

o Attribatumok

@)

o

vehicle Vehicle - A jarm{, amit tartalmaz .
double position - A jarmi pozicidja az adott tton.

e Metodusok

3.2.24

o

@)

double getPosition() - visszaadja a jarmii position attribitumat.

crer

autd mozgasanal az uton, ezt allitjuk.
Vehicle getVehicle() - Visszaadja a tarolt jarmiivet.

VehicleType

o Felelosség

o

o

(@]
Attribatumok
(@]
(@]
(@]
Metédusok
(@]
(@]
(@]

2010-05-12

Egy jarmire jellemz06 tulajdonsagokat taroljuk ebben az osztalyban.

Ososztalyok

nincs

Interfészek

nincs

double length - A jarmii hossza.
double maxVelocity - A jarmii maximalis sebessége.
double maxAcceleration - A jarmii maximalis gyorsulasa.

double getLength() - Visszaadja a jarmii hosszat.

double getMaxVelocity() - Visszaadja a jarm{i maximalis sebességét.
double getMaxAcceleration() - Visszaadja a jarmii maximalis gyorsulasat.

10
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3.3 Statikus struktura diagramok

Osztalydiagram J

2010-05-12 11
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DreamCoders

sd Jarmi mozog az I:.IlDI'I)

timer :
Timer

1: doTick()

Ez akkor hiwvddi
meg, ha kiment a
varoshol

vehicle : driver roads : Road vehicleOnRoads :
Vehicle |Driver VehickeOnRoad
I I
| | | |
| | | |
| | | |
I | | |
.1: gethcceleration( ) | I I
| |
1.2 acceleration I I
_________ | |
! !
loop i
1.3: moveVehicle() }
] P |
I 1.3.1: setPosition{) |
| "
|
|
alt

i

[Ha Otkdzdtt mas autdval ]

1.3.2: acceptCrash()

[Ha a jarmii eleje elérte az

gt ]

133
—b

Jamii bemegy a keresztezidésbe

al

Fﬂ

[Ha a jarmil vege elhagyta az utat.]

1.3.5; removelastRoad()

alt
[Ha nincs t8bb Gton rajta.]
1.3.5.1: outOTCity()

1.3.4: removeVehicle()

2010-05-12
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sd PhisicalBarrier meg hatérﬂzésa)

driver : road ! trafficJunction vehicleOnRoads
|Driver Road TrafficJunction VehicleOnRoad

I
I 1: getNearestPhysicalBarrierDistance() I

f
|
|
|
|
|
2 12 I
__________ |
! |
loop ) I
1.3 getPosition() |
1.4: position

'_T-': __________________________
|
' |
2: distance | I
e | !
T T | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | : |

sd LogicalBarrier meghatérnzésa)
driver : road : trafficdunction : trafficSigns :
IDriver Road TrafficJunction TrafficSign
| | | T
I 1. get Me amestLogical Barrier Distance() I I I
I | |
| |
loop |
1.1: isFrea() |
1.2
{ _________________________

2010-05-12 16
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DreamCoders

sd A keresztezodes fcnglalt-e)

1: isOccupied()

trafficJunction :
TrafficJuncticn

inRoads : outRoads

1! isFrea()

I I
I I
I I
I I
Foglalt-e } }
| I
loop | |
— 1.1: isDccupied|) | |
I
) I
1.2 i
o] |
I
I
I
loop
I i i
1.3 isOctupied) |
|
1.4:
< ——————————— ’— ——————————
I I
1.4.1: I I
< | | |
return | I |
I I I
I I I
I I I
I I I
I I I
I I I
sd StopSign mﬁkﬁdése)
road : stopSign : vehicle :
Road StopSign Vehicle

T
!

1.1: getvehicleAtSign|)

1.2: vehide

1.3: getvelocity()

1.4: velocity

2010-05-12
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sd CitizenAl kiszamolja a g:,rnrsulést)

vehicle : citizenAl road :
Vehicle Citizendl Road

1. getAccelerationd )

I

|

I

|

I

I

|

|

1.1: getFirstRoad() |

I

1.2 road I

————————————— = |
1.3: getNearestPhysicalBamierDistance() Jl_

1.4: distance
'l'z': ________________________

L

I

1.5 getNearestLogicalBamierDistance() I
..__

1.6: distance
'l'z': ________________________
1.7 getvelocity()
1.8 velocity
_____________ }
1.9 acceletariton

—_——————
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DreamCoders

sd Robber Utkozik mas autf:uval)

road @ Road citizen : robber :

1: acceptCrashi()

1.1: crash()

game ! Game

Csokkenti a life attributumit H

[Eletek szama lecadkkelt 0-ra ]

1.1.2; robberDied()

2010-05-12
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sd Puolice Buildingge! talélknzik)

trafficJunction : Building : police : Police
TrafficJunction Building

[ ) [ [

| 1: accept() | |

[ 1.1: visit() }

sd Citizen Buildingge! talalkozik (ami nem a Citj,rBDrder]-)

trafficJunction : Building : Ccitizen
TrafficJunction Building Citizen
[ ) [ [
| 1: accept() | |
| 1.1: wisit() }

2010-05-12
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3.5 State-chartok

DreamCoders

Raobber allapota ,|

elén a rejtekhelyet
>@®

Folice allapota .|

elkapja a bankrablat

TrafficLight allapota )

Valtasi idd eltte it

)

{1k
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DreamCoders

Naplo
Kezdet Idétart | Résztvev | Leiras
am ok

2010.02.18. | 3 6ra Angeli Ertekezlet. Dontés: Koczka és Kovacs tervez, Angeli és
19:00 Koczka | Miko dokumentumot szerkesztenek

Kovacs

Miko
2010.02.20. | 5 6ra Koczka | Osztalydiagram fejlesztése
15:00 Kovacs
2010.02.20. | 2 6ra Angeli Objektumkataldgus megirasa
17:30 Miko
2010.02.21. | 5 6ra Koczka | Osztalydiagram fejlesztése, Sequence diagramok készitése
11:00 30 perc | Kovacs
2010.02.22. | 2 6ra Kovacs | Osztalydiagram fejlesztése, Sequence diagramok készitése
20:30
2010.02.23. | 2 6ra Koczka | Osztalydiagram fejlesztése, Sequence diagramok készitése
9:20
2010.02.23. | 4 6ra Angeli Osztalyok leirasa fejezet irasa, Objektumkatalogus
18:00 Miko bejefezése
2010.02.23. | 4 6ra Kovacs | Osztalydiagram fejlesztése, Sequence diagramok készitése
20:30
2010.02.23. | 3 6ra Koczka | Osztalydiagram fejlesztése, Sequence diagramok készitése
23:00
2010.02.24. | 3 o6ra Angeli Osztalyok leirasa fejezet megirasa
20:30 Miko
2010.02.24. | 1 6ra Koczka | State Chartok készitése
21:00
2010.02.24. | 1 6ra Miko Dokumentacié formazasa
23:00

2010-05-12
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4. Analizis modell kidolgozasa

4.1 Objektum katalégus

411

41.2

413

414

4.1.5

4.1.6

4.1.7

4.1.8

41.9

4.1.10

4111

Map
Térkép mely tartalmazza, Osszefogja a térképen 1évo kiillonbozo épiileteket, utcakat,
keresztezddéseket, tablakat, lampakat.

TrafficJunction
Egy utkeresztezddést testesit meg, ehhez kapcsoldédnak Road-ok és mas objektumok
(Bank, Shelter). Az 6 feladata, hogy az autdkat egyik utrol a masikra iranyitsa.

Road

Egy utat testesit meg, amely egyiranya és egysavos, ezen mennek az autok. Tobb
tablat tartalmazhat. Mozgatja a rajta levé kocsikat, megmondja egy kocsinak, hogy
elétte milyen messze vannak kiilonféle akadalyok, illetve ha a kocsi 1itkdzott.

StopSign

Stop tabla, akkor enged at, ha az eldtte 1évo autd megallt.

TrafficLight

Kozlekedési lampa, periodikusan atenged/nem enged 4t.

Vehicle

Egy autot testesit meg, Felelossége tobbek kozott az iitkozések kezelése, a kocsi
paramétereinek megfelel6 mozgas, valamint a sajat sofdrével (driver-rel) vald
kommunikécié megvalositasa.

Robber
A bankrabl6 autdja. Feladata a bank kirablasanak majd ezutan a rejtekhely elérésének
illetve a varoshatarbol kiérés és a renddrrel valo titkozés figyelése.

Police

A renddr autdja, MI irdnyitja (vagy egy masik jatékos), iildozi a Robber-t. R4 nem
vonatkoznak a kozlekedési tablak szabélyai, de nem {itkdzik a tobbi autoval, csak a
Robberrel. Feladata, hogy elkapja a Robbert.

Citizen
Vérosi autd, ami nem renddr és nem bankrabld autéja. Nem megy neki az eldtte
1évonek, lelassit, ha az eldtte 1évo lassit. Kozlekedési szabalyoknak megfelelden vezet.

Bank

A jatékban az egyes épiiletek kozott megkiilonbdztetett szereppel bir a bank. Ha a
rablo ehhez az épiilethez érkezik, akkor értesiti az épiiletet, hogy itt tartozkodik, és az
Bank elkezdi lekezelni, hogy elinduljon a rablé elleni kérozés, stb.

Shelter
A rejtekhely, mely szintén kiilonleges funkciokat tolt be a jaték folyaman. Ha egy
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rablo latogatja meg az épiiletet, a Shelter megkérdi tdle, hogy 6 rabolt-e mar bankot és
ha igen elkezdi lekezeli, hogy véget érjen a jaték, a rabld nyer, stb.

4.1.12 CityBorder
A varos hatara, ha ezen tul megy a jatékos, nem iildozik tovabb a rendorok. Persze, ha
visszatér a varosba, akkor tjra ildézébe veszik. Citizen esetén leveszi a térképrol és 1j
Citizen lerakasat inditja.

4.2 Osztalyok leirasa
4.2.1 Bank

o Felelosség
o Ha rablo a bankot tartalmazé mezére 1ép akkor jelez a Game-nek hogy
kiraboltak a bankot, illetve ezt mas jarmi esetén is lekezeli.
o Ososztalyok

o Building
o Interfészek
o hincs

e Attributumok
o Game game - Egy referencia a Game-re.
e Metodusok
o void visit(Robber robber) - Ha egy Robber érkezik az épiilethez ez hivodik

meg.
o void visit(Citizen citizen) - Ha egy Citizen érkezik az épiilethez ez hivodik
meg.
o void visit(Police police) - Ha egy Police érkezik az épiilethez ez hivodik
meg.
4.2.2 Building

o Felelosség
o A Mapen elhelyezett keresztezOdéseknél 1évd épiiletek. (Shelter, Bank,
CityBorder, stb.) Amikor egy jarmii ehhez a keresztezOdéshez ér, az
¢épiiletek az ideérkezd jarmi tipusatdl (Visitor Pattern) fiiggéen
cselekednek.
« Ososztilyok

o nincs
o Interfészek
o hincs

e Attribatumok
o Game game - Egy referencia a Game-re.
e Metodusok
o Vvoid visit(Robber robber) - Ha egy Robber érkezik az épiilethez ez hivodik

meg.

o void visit(Citizen citizen) - Ha egy Citizen érkezik az épiilethez ez hivodik
meg.

o void visit(Police police) - Ha egy Police érkezik az épiilethez ez hivodik
meg.

2010-05-12 2
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4.2.3 Citizen

o Felelosség
o Varosi autd, ami nem renddr és nem bankrablo autdja. Nem megy neki az
elétte halado jarmiinek, lelassit ha & is lelassit, valamint betartja a
kozlekedési szabalyokat.
o Egy autdt testesit meg. Feleldssége tobbek kozott az iitkozések kezelése
valamint a sajat soforével (driver-rel) val6 kommunikacié megvaldsitasa.
o Ososztilyok
o Vehicle
o Interfészek
o nincs
e Attributumok
o boolean goingOutOfCity - Akkor igaz, ha a kocsi eleje mar belement egy
CityBorderes keresztez6désbe, de a kocsi vége még nem ért ki a varosbol.
M¢ég rajta van valamelyik Road-on.
o Game game — Egy referencia a Game-re.
e Metodusok
o Road getFrontRoad() - Visszaadja azt a Road-t, amelyiken az auté cleje
van.
Road getDirection(Road[] roads) - Kivalasztjuk a tovabbhaladasi iranyt.
void addFrontRoad(Road road) - Hozzaadja a Road[] listdhoz azt az utat,
amire az auto eleje ratért.
o void removelLastRoad() - Leveszi a Road[] listar6l legutolsé utat, amit az
autd hatulja éppen elhagy.
double getVelocity() - Visszaadja a jarmt pillanatnyi sebességét.
void crash(Robber robber) - Meghivodik, ha a jarmi iitkozik. A jarmi
belemegy egy masik jarmiibe. (Visitor pattern)
o void crash(Citizen citizen) - Meghivodik, ha a jarm iitkozik. A jarmi
belemegy egy masik jarmiibe. (Visitor pattern)
o void crash(Police police) - Meghivodik, ha a jarmi {itkozik. A jarmi
belemegy egy masik jarmiibe. (Visitor pattern)
void acceptCrash(Vehicle vehicle) - Meghivodik, ha a jarmiibe belementek.
void outOfCity() - Meghivddik, ha a jarmi letért az 6sszes Roadrol (vagyis
kiment a varosbol).
o VehicleType getType() — Visszaadja az autora jellemz6 adatokat tartalmazo

objektumot

o double getMaxVelocity() — Visszaadja az autéra jellemzd maximalis
sebességet

o double getMaxAcceleration() — Visszaadja az autora jellemz6 maximalis
gyorsulast

o void setDriver(IDriver driver) — Ezzel lehet kivalasztani az autot vezetd Al-
t vagy emberi jatékost.

o void cityBorderReacher() — Ez hivodik meg, ha elériink egy CityBorderes
TrafficJunctiont

o void doTick(int time, int deltatime) — Ezen fv. hatdsara mozog a jarmi az
uton. Lekéri a gyorsulalst, megnézi az elotte 1évo akadalyokat stb.

o void acceptBuilding(Building building) — A trafficjunction hivja meg a
jarmi ezen fiiggvényét, hogy utana meglatoassa (visit) az ott 1évo épiiletet,
¢s lekezelje majd az épiilet, hogy mi torténjen. Tudomasul adja az adott
épiiletnek latogatd jarmii tipusat (Visitor Pattern).
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4.2.4 CitizenAl

o Felelosség
o Ez az osztaly azért felelds, hogy a varosi autokat vezesse, illetve a rendér
autokat, ha éppen deaktivaltak.
« Ososztalyok
o DriverAdapter
o Interfészek
o hincs
e Attributumok
o Vehicle vehicle - Az iranyitott varosi auto.
e Metodusok
o double getAcceleration() - Visszaadja a Vehicle gyorsulasat az akadalyokat
figyelembe véve.
o Road chooseDirection(Road [] roads) — Valaszt egy utat hogy merre
kozlekedik tovabb a jarmii.
o boolean visit(TrafficLight trafficLight) — Megmondja hogy az adott
lampanal mit tesz a vezeto.
o boolean visit(StopSign stopSign) — Megmondja hogy az adott stoptablanal
mit tesz a vezeto.

4.2.5 CityBorder

o Felelosség
o A varoshatar. Itt tudnak a Citizen-ek kilépni/belépni a vérosba, illetve itt
tud a bankrablo eltinni ideiglenesen a rend6rok elél. Ezeket az
eseményeket kezeli.
o Ososztalyok

o Building
o Interfészek
o hincs

e Attribatumok
o Game game - Egy referencia a Game-re.
e Metodusok
o void visit(Robber robber) - Ha egy Robber érkezik a CityBorderhez ez

hivédik meg.

o void visit(Citizen citizen) - Ha egy Citizen érkezik a CityBorderhez ez
hivédik meg.

o void visit(Police police) - Ha egy Police érkezik a CityBorderhez ez
hivodik meg.

4.2.6 Game

o Felelosség
o Ez az osztdly hozza létre és semmisiti meg a térképet és a kocsikat,
meghatdrozza a kocsik viselkedését.
o Ezaz osztaly "iranyitja" a jaték mérfoldkoveit
o Ososztilyok
o nincs
o Interfészek

2010-05-12 4



4. Analizis modell kidolgozasa 2 dreamcoders

o ITick
o Attributumok

o Map map - A térkép.

o Timer timer - A kiilonb6z6 objektumok id6zitéséért felelds.

o Robber[0..*] robbers - A jatékban résztvevo rablo(k).

o Police[0..*] polices - A jatékban résztvevo rendérok.

o Citizen[0..*] citizens - A jatékban résztvevé varosi autok.

o Metodusok

o void bankRobbed() - Akkor hivodik meg, amikor egy rabld kirabolja az
elsd bankot.

o void citizenLeftCity(Citizen citizen) - A paraméteriil kapott citizen jarmi
varoselhagyasakor hivodik meg, megsemmisiti a citizent és tjat hoz 1étre.

o void robberCaught(Robber robber) - Ha egy renddr elér egy rablot, ez a
fliggvény hivodik meg. A jaték sikertelen végét jelenti.

o void robberReachedShelter(Robber robber) - Ha a rablo eléri a buvohelyet,
ez a fiiggvény hivodik meg. A jaték sikeres végét jelenti.

o void robberDied(Robber robber) - Ez a fiiggvévny kezeli le, ha a a rablonak
elfogynak az élete és ugy ér véget sikerteleniil a jaték.

o void robberDisappeared(Robber robber) - Ez a fliggvény kezeli le, ha a
rablo "kimenekiil" a varoshataron kiviilre.

o void doTick(int time, int deltatime) - Meghivodik, ha éppen egy
idéegységnyivel késébb van. Folyamatosan hivédik a Timer osztalyon
keresztiil. Ez "lépteti" a jatékot.

4.2.7 IDriver

o Felelosség
o A jarmiivek vezetése ezen az interfacen kerersztiil torténik.
Ososztalyok
o ITrafficRuleHandler (6s-interface)
Interfészek
o nincs
Attributumok
Metodusok
o Road chooseDirection(Road[] roads) - Visszaadja, hogy merre halad
tovabb a Vehicle a keresztezddéseknél.
o double getAcceleration() - Visszaadja a Vehicle gyorsulasat az akadalyokat
figyelembe véve.
o boolean visit(TrafficLight trafficLight) — Megmondja hogy az adott
lampénal mit tesz a vezeto.
o boolean visit(StopSign stopSign) — Megmondja hogy az adott stoptablanal
mit tesz a vezeto.

4.2.8 ITick

o Felelosség
o Az egész jaték 1idozitése ezen az interfacen keresztiil torténik.
Lampakezelés, autd mozgatésa, jatek vezérlése.
o Ososztilyok

o nincs
o Interfészek
o nincs
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e Attribatumok
o nincs
e Metédusok
o void doTick(int time, int deltatime) - Meghivodik, ha éppen egy
idéegységnyivel késobb van. Folyamatosan hivodik a Timer osztalyon
keresztiil. Ez "Iépteti" a jatékot.

4.2.9 |TrafficRuleHandler

o Felelosség
o A jarmivek a kozlekedési objektumokat (lampa, tabla, stb.) ezen az
interfacen keresztiil kezelik.
o Ososztilyok
o nincs
o Interfészek
o nincs
e Attributumok
o nincs
e Metédusok
o boolean visit(StopSign stopSign) — Meghivodik egy adott jarmi Stop
tablahoz valo érkezése esetén.
o boolean visit(TrafficLight trafficLight) — Meghivodik egy adott jarmi
Lampahoz valo érkezése esetén.

4.2.10 Map

o Felelosség
o Térkép mely tartalmazza, 6sszefogja a térképen 1évo kiilonbozo épiileteket,
utcakat, keresztezddéseket, tablakat, [ampékat.
o Ososztalyok

o hincs
o Interfészek
o hincs

e Attribatumok
o TrafficJunction[0..*] trafficJunctions - A keresztez6déseket tartalmazo
tomb.
Road[0..*] roads - Az utakat tartalmaz6 tomb.
TrafficSign[0..*] trafficsigns - A tablakat tartalmazé tomb.
Building[0..*] buildings - Az épiileteket tartalmazé tomb (amikkel
interakcidba léphet valamelyik jarmi).
o Metodusok
o Buliding[] getBulidings() - Lekéri az épiileteket tartalmazo tombot.
o TrafficJunction[] getTrafficJunctions - Lekéri a keresztezodéseket
tartalmaz6 tombot.
Road[] getRoads() - Lekéri az utakat tartalmazo tombdét.
TrafficSign[] getTrafficSigns() - Lekéri a tablakat tartalmazo tombot.

4211 Police

o Felelosség
o A rendér autdja, M1 iranyitja, iildozi a Robber-t.

2010-05-12 6
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(o]

Egy autot testesit meg. Feleldssége tobbek kozott az iitkdzések kezelése
valamint a sajat soforével (driver-rel) val6 kommunikacié megvaldsitasa.

o Ososztilyok

(¢]

Vehicle

o Interfészek

(¢]

nincs

o Attribatumok

o

O

IDriver defaultDriver - A rend6rautéd alapértelmezett vezetdje (iranyitdja).
Legtobbszor a PoliceAl, de ugyanakkor lehetdséget biztosit arra hogy
KeyboardPlayer-ként mas jatékos is iranyitsa a rendort.

boolean active - A renddr allapotat jelzo attributum. (true - a rendér ildozi
a rablot; false - a rend6r nem ildozi a rablot).

boolean goingOutOfCity - Akkor igaz, ha a kocsi eleje mar belement egy
CityBorderes keresztezOdésbe, de a kocsi vége még nem ért ki a varosbol.
Még rajta van valamelyik Road-on.

Game game — Egy referencia a Game obejktumra.

e Metodusok

2010-05-12

O

void activate () - Az adott rend6r aktivalasaért felelds fiiggvény. (aktiv ->
defaultdriver veszi at az irnyitast).

void deactivate() - Az adott renddr deaktivalasaért felelds fiiggvény.
(deaktiv -> citizen-ként viselkedik).

boolean getActivate() - A fiiggvény segitségével lekérdezhetd az adott
rendor allapota (aktivitasa).

void setDefaultDriver (IDriver : defaultDriver) - A rendérauto
alapértelmezett vezetdjének (iranyitdjanak) beallitasaért felelds fiiggvény.
Road getFrontRoad() - Visszaadja azt a Road-t, amelyiken az aut6 eleje
van.

Road getDirection(Road[] roads) - Kivalasztjuk a tovabbhaladasi iranyt.
void addFrontRoad(Road road) - Hozzaadja a Road[] listahoz azt az utat,
amire az auto eleje ratért.

void removeLastRoad() - Leveszi a Road[] listarol legutolso utat, amit az
auto hatulja éppen elhagy.

double getVelocity() - Visszaadja a jarmi pillanatnyi sebességét.

void crash(Robber robber) - Meghivodik, ha a jarmi itkozik. A jarmi
belemegy egy masik jarmibe. (Visitor pattern)

void crash(Citizen citizen) - Meghivodik, ha a jarmi itkozik. A jarma
belemegy egy masik jarmibe. (Visitor pattern)

void crash(Police police) - Meghivodik, ha a jarmi iitkézik. A jarmi
belemegy egy masik jarmube. (Visitor pattern)

void acceptCrash(Vehicle vehicle) - Meghivodik, ha a jarmiibe belementek.
void outOfCity() - Meghivodik, ha a jarmt letért az 6sszes Roadrol (vagyis
kiment a varosbol).

VehicleType getType() — Visszaadja az autdra jellemz6 adatokat tartalmazo
objektumot

double getMaxVelocity() — Visszaadja az autora jellemzé maximalis
sebességet

double getMaxAcceleration() — Visszaadja az autora jellemz6 maximalis
gyorsulast

void setDriver(IDriver driver) — Ezzel lehet kivalasztani az autot vezeté Al-
t vagy emberi jatékost.
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o void cityBorderReacher() — Ez hivodik meg, ha elériink egy CityBorderes
TrafficJunctiont

o void doTick(int time, int deltatime) — Ezen fv. hatdsara mozog a jarmi az
uton. Lekéri a gyorsulalst, megnézi az elotte 1évo akadalyokat stb.

o void acceptBuilding(Building building) — A trafficjunction hivja meg a
jarmi ezen fiiggvényét, hogy utana meglatoassa (visit) az ott 1évo épiiletet,
¢s lekezelje majd az épiilet, hogy mi torténjen. Tudomasul adja az adott
épiiletnek latogatd jarmii tipusat (Visitor Pattern).

©]

4.2.12 PoliceAl

o Felelosség
o [Ezaz osztaly azért felelds, hogy a renddrt vezérelje, és az elkapja a rablot.
o Ososztilyok
o DriverAdapter
o Interfészek
o nincs
o Attribatumok
o Vehicle vehicle - Az iranyitott varosi auto.
e Metodusok
o double getAcceleration() - Visszaadja a Vehicle gyorsulasat az akadalyokat
figyelembe véve.
o Road chooseDirection(Road [] roads) — Valaszt egy utat hogy merre
kozlekedik tovabb a jarmii.
o boolean visit(TrafficLight trafficLight) — Megmondja hogy az adott
lampéanal mit tesz a vezetd.
o boolean visit(StopSign stopSign) — Megmondja hogy az adott stoptablanal
mit tesz a vezeto.

4213 Road

o Felelosség

o Egy utat testesit meg, amely egyirdnyu és egysavos, melyen a jarmiivek
kozlekednek. Tartalmazhat kiillonbozd kozlekedést szabalyozo eszkozoket
(tablak, lampa).

« Ososztilyok

o nincs
o Interfészek

o nincs
e Attributumok

o VehicleOnRoad[0..*] wvehicles - Az uton tartozkodd (kozlekedd)
jarmiiveket tartalmazo tomb.

o TrafficJunction[2] trafficJunctions - Az 1t két végén talalhatd
keresztezddéseket tartalmazo tomb. Az els6bdl a masodikba megy az 1t.

o TrafficSign[0..*] trafficSigns - Az tuton talalhato kiilonb6zé kozlekedést
szabalyozd eszk6zok tombje (lampdak, tablak). Mindegyik az Ut végén
talalhat6 (egyiranyusag).

o Metodusok

o void addTrafficSign(TrafficSign trafficSign) — A figgvény az utra helyez
kiilonboz6 TrafficSignokat (lampa, tabla)

o double getLength() - Kiszamolja és visszaadja az ut hosszat.

2010-05-12 8
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(o]

boolean isOccupied(TrafficJunction trafficJunction) - Az at azon részének
foglaltsagat jelzi ami még belelog a keresztezodésbe.

void addVehicle(Vehicle vehicle) - A fliggvény az utra helyez egy
jarmivet.

void removeVehicle(Vehicle vehicle) - A fliggvény levesz az utrol egy
jarmivet.

double getNearestPhysicalBarrierDistance(Vehicle vehicle) - A fliiggvény a
legkozelebbi fizikai akadalytol valo tdvolsagot (az ut irdnyaban) adja vissza
(fizikai: olyan dolog amivel iitkdzni lehet pl.: jarmii)

TrafficSign[] getTrafficSigns(Vehicle vehicle, double distance) - A
fliggvény visszadja a paraméterként kapott jarmiitél maximum distance
tavolsagra 1év6 akadalyokat)

Vehicle getNearestCar(Vehicle vehicle) - Egy autotol az adott Gton 1évo
legkozelebbi jarmii lekérdezésére szolgald metddus (az Ut irdnyaban).
TrafficJunction[] getTrafficJunctions() - A fliggvény visszatérési értékiil
adja az adott Gthoz tartozé kozlekedési csomdpontokat.

void moveVehicle(Vehicle vehicle, double distance) - A fiiggvény az adott
jarmuvet a megadott tdvolsagban mozgatja az ton.

boolean isVehicleIncoming(double time) — Igaz, ha adott id6n beliil a Road
végén 1évd TrafficJunction-be érkezik jarmi.

4214 Robber

o Felelosség

O

(o]

A bankrabl6 autdja, a jatékos iranyitja.
Egy autot testesit meg. Felel0ssége tobbek kozott az litkozeések kezelése
valamint a sajat soférével (driver-rel) valé kommunikacié megvalositasa.

o Ososztalyok

O

Vehicle

o Interfészek

O

nincs

o Attribatumok

O

(o]

int lives - A jatékos életeinek szama.

boolean wanted - A jatékost korozik-e a rendérok. A bankrablasnal valt
true-ra.

boolean goingOutOfCity - Akkor igaz, ha a kocsi eleje mar belement egy
CityBorderes keresztezOdésbe, de a kocsi vége még nem ért ki a varosbol.
Még rajta van valamelyik Road-on.

Game game — Egy referencia a Game obejktumra.

TrafficJunction cityBorderTrafficJunction - Az a keresztez6dés, amelyiknél
kilépett a rablo a varosbol.

e Metodusok

o]

2010-05-12

void goBackToCity() - Ez a fiiggvény hivodik meg akkor, ha a rablo
visszatér a varosba.

boolean getWanter() — Ez adja vissza hogy ezt a rablot kérozik-e mar!

void setWanted(boolean wanted) — Beallithatjuk, hogy az adott rablot
korozzEk.

void  setCityBorderTrafficJunction() —  Beallithatjuk, a rablo
cityBorderTrafficJunction attributumat, hogy hol ment ki a varosbol.

Road getFrontRoad() - Visszaadja azt a Road-t, amelyiken az autd eleje
van.
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4.2.15

o Felelosség

Road getDirection(Road[] roads) - Kivalasztjuk a tovabbhaladasi iranyt.
void addFrontRoad(Road road) - Hozzaadja a Road[] listahoz azt az utat,
amire az auto eleje ratért.

void removeLastRoad() - Leveszi a Road[] listarol legutolso utat, amit az
autd hatulja éppen elhagy.

double getVelocity() - Visszaadja a jarmii pillanatnyi sebességét.

void crash(Robber robber) - Meghivodik, ha a jarmi itkozik. A jarmi
belemegy egy masik jarmibe. (Visitor pattern)

void crash(Citizen citizen) - Meghivodik, ha a jarmi iitkozik. A jarmi
belemegy egy masik jarmibe. (Visitor pattern)

void crash(Police police) - Meghivodik, ha a jarmi {itkozik. A jarmi
belemegy egy masik jarmibe. (Visitor pattern)

void acceptCrash(Vehicle vehicle) - Meghivodik, ha a jarmiibe belementek.
void outOfCity() - Meghivddik, ha a jarmi letért az 6sszes Roadrol (vagyis
kiment a varosbol).

VehicleType getType() — Visszaadja az autdra jellemz6 adatokat tartalmazo
objektumot

double getMaxVelocity() — Visszaadja az autora jellemz6 maximalis
sebességet

double getMaxAcceleration() — Visszaadja az autora jellemz6 maximalis
gyorsulast

void setDriver(IDriver driver) — Ezzel lehet kivalasztani az autot vezeté Al-
t vagy emberi jatékost.

void cityBorderReacher() — Ez hivodik meg, ha elériink egy CityBorderes
TrafficJunctiont

void doTick(int time, int deltatime) — Ezen fv. hatdsara mozog a jarmi az
uton. Lekéri a gyorsulalst, megnézi az eldtte 1€vo akadalyokat stb.

void acceptBuilding(Building building) — A trafficjunction hivja meg a
jarmi ezen fiiggvényét, hogy utana meglatogassa (visit) az ott 1évo
épiiletet, és lekezelje majd az épiilet, hogy mi torténjen. Tudomasul adja az
adott épiiletnek latogato jarmi tipusat (Visitor Pattern).

Shelter

(0]

A rejtekhely, mely szintén kiilonleges funkciokat tolt be a jaték folyaman.
Ha egy rablo latogatja meg az épiiletet, a Shelter megkérdi téle, hogy 6
rabolt-e mar bankot és ha igen elkezdi lekezeli, hogy véget érjen a jaték, a
rablo nyer, stb.

o Ososztilyok

(o]

Building

o Interfészek

(o]

nincs

o Attribatumok

(o]

Game game - Egy referencia a Game-re.

e Metodusok

2010-05-12

(o]

void visit(Robber robber) - Ha egy Robber érkezik a Shelterhez ez hivodik
meg.

10
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o void visit(Citizen citizen) - Ha egy Citizen érkezik a Shelterhez ez hivodik
meg.

o void visit(Police police) - Ha egy Police érkezik a Shelterhez ez hivodik
meg.

4.2.16 StopSign

o Felelosség
o Stop tabla, akkor mehet 4t az autd rajta ha eldtte megall, értesiti az
ideérkezd jarmiivet a 1étezésérol.
Ososztalyok
o TrafficSign
Interfészek
o nincs
Attributumok
o nincs
Metodusok
o boolean accept(ITrafficRuleHandler trafficRuleHandler) — Szol az
ideérkez6 jarmi Driverének, hogy kezelje le, hogy stoptablanal van.

4217 Timer

o Felelosség
o A jaték oraja. Az idozitésért felelds.
Ososztalyok
o nincs
o Interfészek
o nincs
Attributumok
o ITick[] tickers - Azon objektumok, amelyek fiiggnek az idé mulasatol. (pl.:
autok, lampak, stb.) Ezeket kezeljiik folyamatosan.
o double deltaTime - Ez az a delta érték amennyi idénként ujra Tick-eljiik az
objektumokat.
o inttime — A starttol eltelt id6.
o Thread thread — A szal amit a timer hasznal.
Metodusok
o void start() - Ez inditja el az id6t (egy szalat).
o void stop() - Ez megallitja az idé6t.
o voidrun() - Ez futtatja a szalat.
o void setDeltaTime(double deltaTime) - Itt lehet beallitani a fent leirt
idokozoket.
o void addTicker(ITick ticker) — Ezzel lehet hozzaadni egy iddre érzékeny
objektumot.

4.2.18 TrafficJunction

o Felelosség
o Egy utkeresztezOdést testesit meg, ebbe vannak az Road-ok €s mas
objektumok (Bank, Shelter).
« Ososztalyok

2010-05-12 11
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o nincs
o Interfészek
o hincs

o Attributumok

o Road[0..*] inRoads - A keresztezdésbe bemend utak tombje.

o Road[0..*] outRoads - A keresztez6désbol kilép6 utak tombje.

o Building[0..*] buildings - A keresztezédésben talalhatd épiiletek tombje
(amikkel interakcioba 1éphet valami).

o double x - A keresztez6dés x koordinataja.

o doubley - A keresztez6dés y koordinataja.

o Metodusok

o Vvoid addBuilding(Building building) — Ezzel lehet a keresztezddéshez
hozzaadni buildinget (Shelter, Bank, CityBorder stb.)

o Vvoid addIinRoad(Road inRoad) — Ezzel lehet bevezeté utat hozzaadni a
keresztezddéshez.

o Vvoid addOutRoad(Road outRoad) — Ezzel lehet kivezeté utat hozzaadni a
keresztezddéshez.

o boolean isOccupied() - A keresztez6dés foglaltsagat jelzi (tartozkodik-e
jarmi a keresztezddésben).

o void vehicleArrived(Vehicle vehicle) - Meghivodik amint érkezik egy autd
a keresztezddésbe.
double getX() - Visszatérési értékiil adja a keresztez6dés x koordinatajat.
double getY() - Visszatérési értékiil adja a keresztez6dés y koordinatajat.
Road[] getInRoads() - A fliggvény a keresztez6désbe belépd utak tombjét
adja vissza.

o Road[] getOutRoads() - A fiiggvény a keresztez6désbdl kilépo utak tombjét
adja vissza.

o Vvoid vehicleArrived(Vehicle vehicle) — Ez a fliggvény kezeli, ha egy jarmti
jut a keresztezddésbe.

4.2.19 TrafficLight

o Felelosség
o Kozlekedés iranyitd ldmpa, periodikusan valt szint és értesiti az ideérkezo
jarmiivet a l1étezésérol.
o Ososztilyok
o TrafficSign
o Interfészek
o ITick
o Attributumok
o int period — Az az id6 intervallum, amennyi idénként valt a lampa.
o int phase — Faziseltolas msecben.
o booelan green — Akkor igaz, ha a lampa éppen zold.
o Metodusok
o boolean accept(ITrafficRuleHandler trafficRuleHandler) — Szél az
ideérkezd jarmii Driverének, hogy kezelje le, hogy lampanal van.
boolean isGreen() — Lekérdezhetd itt, hogy a lampa éppen zdld-e.
void doTick(int time, int deltatime) — Ezt a fliggvényt meghivva torténik az
1d6 mulasa, lampa valtasa, ha éppen kell.

2010-05-12 12
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4.2.20 TrafficSign

o Felelosség

o

(o]

Kozlekedési objektum, amibdl 6roklddnek a tabla, lampa stb. osztalyok.
Egy kozlekedési szabalyt fogalmaz meg.

« Ososztalyok

(o]

nincs

o Interfészek

(o]

nincs

e Attributumok
e Metodusok

(e]

abstract boolean accept(ITrafficRuleHandler trafficRuleHandler) — Sz6l az
ideérkez6 jarmii Driverének, hogy kezelje le, hogy valamilyen kozlekedési
objetumhoz ért.

42721 Vehicle

o Felelosség

O

Egy autot testesit meg, Feleldssége tobbek kozott az iitkozések kezelése
valamint a sajat soforével (driver-rel) val6 kommunikacié megvaldsitasa.

o Ososztalyok

o

nincs

o Interfészek

o

ITick

e Attributumok

o

driver: IDriver - Az aut6 vezetdje, 6 adja meg, hogy milyen gyorsulassal és
merre menjen az auto.

double velocity - Az auto pillanatnyi sebessége.

Road[] roads - Azon utak listaja, amelyeken az autd pillanatnyilag rajta
van. (Hossza jarmi v. kanyarodo6 ut esetén fontos.) FIFO tipusu lista.
VehicleType type - Az auté "tulajdonsagait" adja meg.

Game game — Egy referencia a Game objektumra

boolean goingOutOfCity - Akkor igaz, ha a kocsi eleje mar belement egy
cityborderes keresztezOdésbe, de a kocsi vége még nem ért ki a varosbol. A
jarmil még rajta van valamelyik Road-on.

e o Metodusok

(o]

2010-05-12

Road getFrontRoad() - Visszaadja azt a Road-t, amelyiken az aut6 eleje
van.

Road getDirection(Road[] roads) - Kivalasztjuk a tovabbhaladasi iranyt.
void addFrontRoad(Road road) - Hozzaadja a Road[] listdhoz azt az utat,
amire az auto eleje ratért.

void removeLastRoad() - Leveszi a Road[] listarol legutolso utat, amit az
aut6 hatulja éppen elhagy.

double getVelocity() - Visszaadja a jarmii pillanatnyi sebességét.

void crash(Robber robber) - Meghivodik, ha a jarmi iitkozik. A jarmi
belemegy egy masik jarmiibe. (Visitor pattern)

void crash(Citizen citizen) - Meghivodik, ha a jarmi {itkozik. A jarmi
belemegy egy masik jarmiibe. (Visitor pattern)

void crash(Police police) - Meghivodik, ha a jarma ditkézik. A jarmi
belemegy egy masik jarmiibe. (Visitor pattern)

void acceptCrash(Vehicle vehicle) - Meghivodik, ha a jarmiibe belementek.

13
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4.2.22

o Felelosség

4.2.23

o Felelosség

2010-05-12

void outOfCity() - Meghivadik, ha a jarmi letért az 6sszes Roadrol (vagyis
kiment a varosbol).

VehicleType getType() — Visszaadja az autora jellemz6 adatokat tartalmazo
objektumot

double getMaxVelocity() — Visszaadja az autora jellemzé maximalis
sebességet

double getMaxAcceleration() — Visszaadja az autora jellemz6 maximalis
gyorsulast

void setDriver(IDriver driver) — Ezzel lehet kivalasztani az autot vezeté Al-
t vagy emberi jatékost.

void cityBorderReacher() — Ez hivodik meg, ha elériink egy CityBorderes
TrafficJunctiont

void doTick(int time, int deltatime) — Ezen fv. hatasara mozog a jarmi az
uton. Lekéri a gyorsulalst, megnézi az eldtte 1évo akadalyokat stb.

abstract void acceptBuilding(Building building) — A trafficjunction hivja
meg a jarmi ezen fliggvényét, hogy utana meglatoassa (visit) az ott 1évo
épiiletet, és lekezelje majd az épiilet, hogy mi torténjen (visitor pattern)
Tudomadsul adja az adott épiiletnek latogatd jarmi tipusat (Visitor Pattern).

VehicleOnRoad

O

(o]

(o]

(o]

O

O

(o]

(0]

Egy jarmiivet bedobozolunk. Ezen keresztiil tdrolja a Road osztily a
jarmuveket. Itt taroljuk a jarmi helyét az adott Gton.

Ososztalyok

nincs

Interfészek

nincs

Attributumok

vehicle Vehicle - A jarmi, amit tartalmaz .
double position - A jarmii pozicidja az adott uton.

Metodusok

double getPosition() - visszaadja a jarmii position attributumat.

crcr

az autd mozgasanal az uton, ezt allitjuk.
Vehicle getVehicle() - Visszaadja a tarolt jarmiivet.

VehicleType

(0]

(0]

(0]

(0]

©]
O

Egy jarmiire jellemz6 tulajdonsagokat taroljuk ebben az osztalyban.

Ososztalyok

nincs

Interfészek

nincs

Attributumok

double length - A jarmi hossza.
double maxVelocity - A jarmii maximalis sebessége.
double maxAcceleration - A jarmii maximalis gyorsulasa.

Metodusok

14
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o double getLength() - Visszaadja a jarmii hosszat.
double getMaxVelocity() - Visszaadja a jarmii maximalis sebességét.

4.2.24 double getMaxAcceleration() - Visszaadja a jarmii maximalis
gyorsulasat VehicleType

o Felelosség
o Egy jarmiire jellemz6 tulajdonsagokat taroljuk ebben az osztalyban.
« Ososztalyok
o hincs
o Interfészek
o hincs
o Attributumok
o double length - A jarmi hossza.
o double maxVelocity - A jarm{i maximalis sebessége.
o double maxAcceleration - A jarmii maximalis gyorsulasa.
e Metodusok
o double getLength() - Visszaadja a jarmii hosszat.
o double getMaxVelocity() - Visszaadja a jarm{i maximalis sebességét.
o double getMaxAcceleration() - Visszaadja a jarmii maximalis gyorsulasat

4.2.25 VehicleType

o Felelosség
o Egy jarmiire jellemz6 tulajdonsagokat taroljuk ebben az osztalyban.
Ososztalyok
o nincs
Interfészek
o nincs
Attribatumok
o double length - A jarmi hossza.
o double maxVelocity - A jarm{i maximalis sebessége.
o double maxAcceleration - A jarmii maximalis gyorsulasa.
Metodusok
o double getLength() - Visszaadja a jarmii hosszat.
o double getMaxVelocity() - Visszaadja a jarm{i maximalis sebességét.
o double getMaxAcceleration() - Visszaadja a jarmii maximalis gyorsulasat

2010-05-12 15
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4.3 Statikus struktura diagramok

4. Analizis modell kidolgozésa 2

Osztalydiagram
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4.4 Szekvencia diagramok

dreamcoders

sd Jatek kezdete, inicializalas |

game : Game
I
|
I 1 timer :
o H g
2 map : Map
___________ — _>
loop
3 trafficJunction
m--> Trafficiunction
I
} -
log P _
| building :
““““““““““‘L}' Building
!
5: add Building(building) : void |
(e i
loop [:3
road :
F----—-—-mmjmmm == —-— - - - -4 --- -3 Raad Beallitja a
| trafficlunctions
_______ attributumat
8: addInRead(inRgad ) : void
4 addOutRoad{outHoad) ' void  c-ffbcecccaaod Ezek nyilvan
ﬁ]‘ killénbazé
i | Trafficdunctionok
|
I

——————1

|
11: addTrafficSign(trafficSign) : void

trafficSign :
TrafficSign

12: addTicker(ticker) : void

Ha
Tr

példaul
afficLight

15: addTicker(ticker) : vdid

__________________ >

robbar :
Robber

14: addVehicle{vehicle) : void

-

21: addTicker(ticker) : void

20: afdVehicle(vehiclg) : void

16: police :
———————————————————————————————————————————————————————————————— t=-=-=-=-I"> Police
17: addVehicle{vehicle) : mi{j
18: addTicker(ticker) : void t
|
[ T
I
| | |
19: | citizen :
“““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““ - Gitizen

22 start() : void

H |

2010-05-12
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dreamcoders

sd Jarmi mozog az I:.IlDI'I)

timer
Timer

1: doTick(time, deltatime) : voi

driver :

road @ Road

vehicleOnRaoad :
VehicleOnRoad

.

"ﬁ.

1.1: gethccelertion() : double

1.2: acceleration

|
t
|
|
|
|
|
1.3: moweVehicle{vehicle, d i‘l.-:ta nce) : void
|
|
|
|
|
|
!

Vegigmegy a vehicle
dzszes Roadjan

.3.1: setPasition(position) : void

[Ha titkézdtt mas autoval]

2: acceptCrash(wehicle} : void

g

(o]

1
T
|
[Ha a jarmii eleje el
|
|
|
|
|
|

@ az (it wegét.)

3: vehicleAmived(vehicle)

Jamii bemegy a l%en:sztez&désb-e

(o]

|
Ha a jarmil vage elhagyta az utat.]
|

|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|
|
5: removelastRoad() :Ivoid

lj_|<

I

|

opt I

[Ha nincs tébb iton rajta.] I
e 4o

5.1: outOfCity() : void I

|

|

|

|

4: removeVehicle{wehicle] : void

<

F——— -t —
i
i

Ez akkor hiwvadi
meg, ha kiment a
varoshol

2010-05-12
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dreamcoders

sd Jarm( bemegy a keresztezﬁdéshe}

oldRoad :
Road

trafficJunction :
TrafficJunction

building :
Building

driver : |Driver

newRoad : Road

1: wehicleAmived(vehicle) : void I

[ioop)

1.1; acceptBuilding(building } : void

I 1.1.1: visit(citizen) : void

Végigmegy a
trafficdunction
dzzzes Buildingjén

A citizen csak egy
példa, itt robber
vagy police is
allhatna

2: getDirectign(roads) : Road

21: chooseDirection{roads) : Road

| 1! getNeamestPhysicalBarrierDistance(vehicle) : double

o

Végicmegy a road
minden
VehicleOnRoad]an

2: distance

.{‘ _________________________

1.1: isOccupied() | boclean

| 2.2 road |
I e |
3: road
e —— —— ——
|
T T T T
| opL ! | | |
[Ha a road nem null] I
\
| 4: addVehicle{vehicle ) : void
} } g
T . | | . . |
| | | | 4.1: addFrontRead(road) | void
| | |
' Akkor kapunk vi 11 =
| 1] vizsza nullt a |
| roadra, ha vagy nincs kimend ut | |
| a keresztezddéshdl, vagy a | | |
Citizen a varoshatarnal wan.
sd PhisicalBarrier mthalérDzésaJ
driver road : trafficJunction : vehicleOnRoad :
|Driver Road TrafficJunction WehicleOnRoad

1.3: getPosition{) : double

1.4: position

{ __________________________

2010-05-12
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sd A keresziezddés fc-glalt-e‘J

trafficJunction : inReoad : outRoad :
Trafficunction Raoad Road

I

|

1: isOccupied() : b-c)Oh’_‘EIIJf
hd_

I
|
|
|
|
Foglalt-e I
oon L Végig megy a
—| 1.1 isOccupied(trafiic)unction) : boolean [~ |rratficdunction
| minden inRoadjan
1.2 I
e I
| |
' |
loop
) o ) | Végig megy a
1.3: isOccupied(trafficJunction) : boclean | iR A T A i
_____ minden outRoadjan
1.4:
e
|
1.4.1: I I
B L | |
raturn | | |
| | |
] i ]
sd CitizenAl dont a TraﬁicLightnélJ
citizendl trafficLight :
Citizenal TrafficLight
| |
I 1: acceptitraficRuleHandler) | boolean hl
J 1.1: wisit(trafficLight) : boolean Ez a "Citizendl kiszamolja a

gyorsulast’” diagram loop]éanak

kifejtése Trafficlight esetére
1.1.1: isGreen() : boolean

{}___________; ___________

1.1.3: szabad-e

_______________________%:,.

1.1.4: szabad-e
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dreamcoders

sd CitizenAl dént a StopSignnél |

citzenAl
Citizenal

stopSign : vehicle :
StopSign Vehicle

road : trafficJunction inRoad : Road
Road Trafficdunction

1: accept{trafficRuleHandler) : boolean

5 ..

1.1: visit{stopSign) : boolean

Ez a "CitizenhAl kiszamolja a
gyorsulast” diagram loopjanak

I
|
|
|
|
> yorsul . :
1.1.1; getvelodity(} : double kifejtese Stopsign esetere }
|
1.1.2: valocity } } }
< ——————————— —  —————————- r————— | | |
- | |
a | | | |
Haavelocty >>0] 4 3 faice I I I I
L ______________________ s | | | |
I 1.3 false I I I I
e | | | |
| | | |
} } } }
[Ha a veloity kb 0] | | | |
| | | |
2: getFrontRoad() : Road I I I I
M | | |
3: road I I I
=] o | | |
S | |
4 gatTrafficlunctions() : TrafficJunction]] | | | |
| | |
5 trafficJunctions I I I
e I — | |
&: getinRoads() | Road][] | | | |
! ! I |
f f
T inReoads | | |
| | |
e s T T I
| | | |
I I I I
E?E,-J 8 isVehiclkelncoming(time) : boolean I I I I
t t t
o |
o] 1 T B r—
| | | |
| | | . |
%.1; szabad-e I I I ! I
—————————————————————— = | | Vegigmegy a |
I I visszakapott I
9.2 szabad-e I i inFoads-on |
| | |
______________________ L | | I |
| | | | | |
| | |

2010-05-12
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dreamcoders

sd CitizenAl kiszamolja a gyﬂrsuléle

vehicle citizenAl : road : trafficSign :
Vehicle Citizenal Road TrafficSign

[ [ I I
1: doTick(time, deltatime) : woid I I I I
| | | |
. b 1.1:gcmcoeleratbn[]:doublcl I I
I | |
| |
1.1.1: getFrontRoad() : Road | |
| |
1.1.2: road I I
= | |
| |
| |
| |
1.1.3: getNearestPhysicalBamierDistance(vehicle) | double | I
|
1.1.4: distance |
- |
Végimmegy az N | I
PEREEE 1.1.5: getTrafficSigns(vehicle, distance) : TrafficSign[] | |
trafficSicgnon, I
amit megkapott. 116 |
K ———— e |
| |
L }
loop |
T 1.1.7: acceptitafficRuleHandler) : boclean Pl

r-———7- Al

i i

1.1.7.1: visit{stopSign) : boolean :

[

1.1.7.2: szabad-2 i
——————————————————————————— b

I

1.1.7.3: szabad-2 i
S e

—
1.1.7.4: getVelocity() : double I ! 0
) ) Ezt sajat magaval hivia meqg a |
__1_'13'_5'_“:_“’_0“_5"___ trafficSign, igy a polimorfizmus I
niatt a megfeleld fuggvényt hivia i
meg. (& stopSign egy példa, e |
1.1.7 & accaleration helyett allhatna itt trafficLight |
_____________ is) }
T T I |
| | | |
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sd PoliceAl kiszamolja a g:ﬂ:ursulést)

wvehicle !
Vehiclke

1: doTick(time, deltatime) : void

policedl ;
Policel

T
!

1.1.1: getFrontRoad() . Road

1.1: getdcceleration() | double

1.1.7: getVelocity() : double

1.1.3: getMearestPhysicalBamierDistance(vwehicle) : double
1.1.4: distance
e
1.1.5: getMearestCar(vehicle) : Vehicle
T
1.1.6: vehidle !
;_‘:_ ___________________ e

Ha a legkdzelebbi koecsi

1.1.1: getWanted() : boolean

1.1.2: wanted

|
|
__1_1_5._\.Elo_c£y____> bankrabla, akkor nem fog |
lassitani. |
1.1.9: acceleration |
_____________ |
T T |
| | I
sd Robber kirabolja a Bankot)
trafficJunction : robber : bank : Bank game : Game police :
TrafficJunction Robber Police
I I I
I 1: acceptBuilding(building) : void I I
|
. |
1.1: visit{robber) : void J|_

) [Ha még nem rabolt bankot ]

| 1.1.3: setWanted(wanted) : void

1
|
|

2: bankRobbed() | void

wvalahany Policejan

Br_

loop

2.1: activate() : woid

2.1.1: setDriver(driver) : woid

|
|
|
|
|
|
|
I Vegigmegy a game
|
|
|
|
|
I
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sd Robber elhagyja a vérosl)

trafficJunction : robber : cityBorder : game : polices :
TrafficJunction Robber CityBorder Game Police
I1: acceptBuilding(building) : void I I I I User
| | |
t] | | |
| | | |
} 1.1: visit{robber) : void ! } }
| | |
| ) ) N A goingOutlfCity attributumat beallitja true-ra,
|J_-H1'1'1' setCityBorderTraffic.Junction() : void é3 a cityBorderTrafficdunction attriutumat
] | _Jbeallitja az aktualis TrafficJunction-ra.
| ) . )
2: cityBorderReached() : void T T T
| ﬁ]. o [ | |
| | 1 | |
| 3: outOfCity(} : void | | I |
| Végigmegy a game
L. - R 3.1: robbe rDisappe ared (robber) | voit L B P
A jarmii mozog az Gton diagram vége [ > valahany Policejan
T
lo i
| | | 3.1.1: deactivate() : void !
I I I | 3.1.1.1: setDriver(driver) : void
4: Kileptél a varosbdl, védett vagy >
| | | T
| | | I 5
| I | < —_—— —
| 6: goBack ToCity() : void
T
|
i 6.1: cityBorderReached() : void i I i
| | | |
| | | | |
| | | | | L
sd Robber eléri a Shelterl)
trafficJunction : TrafficJunction shelter : Shelter robber : game : Game
Robber

1. acocptE!-uiiding[t:-IuiIding] » wioid

T o

|
|
| 1.1: visit(robber) : void
el

1.1.1: getWanted() : boclean

1.1.2! wanted

1
[ort |
[Robber mar kirabolta a bankot]
1.1.3: r{:bbeﬂeachcqiShcrter[robbcr]: woid

ly ]

————————

-
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sd Robber iitkéizik Citizennel }

road | Road citizen robber | Robber
Citizen
I f
| |
1: acceptCrash{vwehicle) ' voi I I
|

[
|
|
|
|_|_| 1.1: crashigitizen) : void
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i

--|cstkkenti a life atcributumat H

[Eletek szama lecsékkelt O-ra.]

1.1.2: obberDied(robber) | void

T1

>

sd Police Buildingge! talélknzik)

trafficJunction : building police : Police
TrafficJunction Building
I I I
I I I
| | |
I I I
ai) | o _ | A Police
| 1: acoep-tBulldlhg[bulldlng] * vioid T SrmiEsds
L|_| Buildinggel
1.1: visit{police) : void talalkozhat

-

sd Citizen Buildinggel talalkozik (ami nem a Cit'_.anrder}J

Vagy Bankkal,
vagy Shelterrel
talalkozhat

trafficJunction : bank : Bank shelter : citizen
TrafficJunction Shelter Citizen
I I I I
| | | |
| | | |
an) | 1 f 1

| [ 1 acoeptBuilding[#)uilding] :wokd [
| | ._I_

I ]

| 1.1i|vis'rt[c'rtlzen] : void

e |

| | Ll

T 1 I

I 2 acoeptBuilding[*}uilding] :woid I

T T L
T | |

I I 21 visit{citizen) : void

|

]

|

|
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sd Police elkapja a Rcul:ul:uert)

road : Road police : Police robber : game : Game
Robber

I
I
!
alt Ji

1: acceptCrash{wehicle) : void

?

I I

| |

| |

| |

| |

| | |
>D 1.1: crashipolice) : void | I
ﬁ |

|

|

|

|

|

Ha Police-szal iitkdz4att]
L 1.1.1: robberCaught{robber) : void |
|
|
|
[
|
|

>

Eét féle mddon kaphatja

|
I
I
|
|
I
|
I
I
|
I
|
2 acmptﬂmsh[i&hide] :woid el a police a robbert

7

.1: crash{robber) : void

I
P

|

| |
| | |
| | |
| opt) i i
| | |
| [Egy robber-rel dtkdzdtt) | |
} 291 mbbert{aught[mbben  void |
|

|

|

i

T

i
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sd Citizen elhagyja a vén:-st‘J

|
|
!
i
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I

Ajarmil mozeg|az dton diagram wége

----CEue-ra.

trafficJunction : cityBorder : oldCitizen : Citizen game : Game
TrafficJunction CityBorder
T T I
1: acmp{Building[building] : woid I I
f |
I 1.1 visit(citzen) © void I
I
.1.1: cityBorderReached() : void A goinglutOECity
T attributumat beallitja

Miutan a kocsi
vege is kiért a
varoshal.

2 outCFCity() : woid

i
2.1: citizenLeftCity(citizen) :
1

woid

211

-«
X

5 setDriver(driver) : void |

6: add FrontRoadiroad) : void |
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4.5 State-chartok

dreamcoders

Raobber allapota ,|

elén a rejtekhelyet
>@®)

Folice allapota .I

elkapja a bankrablt

TrafficLight allapota )

Valtasi idd eltte it

{1k

Valtasi idd elte it
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4.6 Naplo
Kezdet Idétart | Résztvev | Leiras

am ok
2010.03.02. | 4 6ra Koczka | Koczka és Kovacs megtervezi a javitott tablarendszert,
14:30 Kovéacs | kevés diagram készités.
2010.03.02. | 2 6ra Kovacs | Osztalydiagram fejlesztése, Sequence diagramok készitése
21:30
2010.03.02. | 1 6ra Miko Osztalyok leirasa fejezet, Objektumkatalogus javitasa,
22:00 kiegészitése
2010.03.02. | 2 6ra Angeli Osztalyok leirasa fejezet, Objektumkatalogus javitasa,
22:00 kiegészitése
2010.03.03. | 1,5 ora | Koczka | Osztalydiagram fejlesztése, Sequence diagramok készitése
9:40
2010.03.03. | 2 6ra Angeli Osztalyok leirasa fejezet, Objektumkatalogus javitasa,
20:00 Miko kiegészitése
2010.03.03. | 1 ora Koczka | Dokumentacid ellenérzése, javitasa
22:30 Kovécs
2010-05-12 30
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5. Szkeleton tervezése

5.1 A szkeleton modell valésagos use-case-ei

5.1.1 Use-case diagram

Jatékos use case J

Bank kirablasa

Jaték inditasa

Jatékos

Ora use case I

i
I
i
: << |ncludes=>
I
I

<=|nclude>>

<<|nclude==>

)
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5.1.2 Use-case leirasok

Use-case neve Ora Use Case

Rovid leiras Az adott UseCase a Timer altal vezérelt Lampat, Rendort és
Citizen jarmii cselekvéseit abrazolja.

Aktorok Timer

Forgatokonyv

Lampa cselekvései:
1.1 Lampa valt: A lampa a doTick hatasara egy elore beallitott idokdzonként a valt
Piros / Z6ld kozott.

Citizen cselekvései:

2.1 Citizen mozgatasa: A Timer doTick hatisara a jarmil lekérdezi a vezetdjétdl a
gyorsulast, majd ezt visszakapva meghivja a road(ok) getPositionjait, megfeleld értékkel
megvaltoztatva bedllitja Oket. Majd megnézi, hogy litk6zott-e mas jarmiivel.

Ha a jarmi eleje elér egy keresztezOdéshez, akkor meghivja a keresztez6dés
vehicleArrived fv-ét.

Ha a jarmu vége épp leér egy utrdl, akkor meghivja a letérd ut removeVehicle fv-ét,
majd az ut meghivja a vehicle removeLastRoad fv-¢ét, ami torli az utolsé utat a listajarol,
majd ha mar egy utat sem tarol, akkor meghivja az outOfCity fv-ét, és elhagyja a varost.

2.2 CitizenAl (a Citizen vezetéje) kiszamolja a gyorsulasat: doTick hatasara a
vehicle meghivja a Vezetdje getAcceleration fv-ét. Erre a vezetd lekéri a jarmi elsd
roadjat. Majd ennek a roadnak meghivja a getNearestPhysicalBarrierDistance, illetve a
getDistanceFromRoadend metddusat. Majd ha elég kozel van az Ut végéhez akkor
lekérdezi az ott 1évo TrafficSignokat. Majd végigmegy az 6sszes megkapott TrafficSignon
¢s meghivja az accept fiiggvényiiket. Ezek utan a vezetén a visit() fliggvény az adott
trafficSignokkal meghivodik. (A poliformizmus miatt a megfeleld fliggvény fog
meghivédni). Igy a vezeté (CitizenAl) megkapja, hogy szabad-e az atkelés. Ez utan
torténik még egy getVelocity hivés, hogy ne tudjon a maximalis sebessége f6l¢ gyorsulni
adott helyzetben. Végiil visszadjuk a vehiclenek a kiszdmitott gyorsulést.

2.3 Citizen elhagyja a varost: Ha a jarmi egy CityBorderrel rendelkezé TJ-ban van
akkor, a TJ acceptalja a jarmiivel a CityBordert, majd a jarmii meghivja magéval a kapott
CityBorder visit fv-ét, ami meghivja a jarmi cityBorderReached fv-ét. Ha az el6z6
pontban leirt outOfCity meghivddott, a jarmii szol a Gamenek (citizenLeftCity), ami torli
ezt a jarmivet és létrehoz egy vjat.

2.4 Citizen Building-gel talalkozik (a CityBorderes eset részletesebben fentebb):
TrafficJunctionba érve, az meghivja a citizen acceptBuilding fv-ét, mely hatasara a citizen
tudja, hogy melyik épiilethez ért, majd a citizen meghivja az adott Building visit(citizen)
fv-ét sajat magaval. Ez utan az adott building tud reagalni, mivel tudja, hogy egy citizen
érkezett hozza.

2.5 Citizen iitkozik: Az adott uton ha iitkdzik, akkor az it meghivja a citizennel az
iitkozott jarml acceptCrash fv-ét, majd ennek hatasara az iitkozott jarmti meghivija a
citizen crash fv-ét (6nmagaval).

2010-05-12 2
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2.6 Citizen bemegy a Kkeresztezédésbe: A régi ut (amirdl letér a jarmil) meghivja a
Trafficjunction vehicleArrived fv-ét. Ez utdn a fent leirt modon megtorénik a
Buildingekkel valo talalkozas. Majd a TrafficJunction lekéri a jarmiit6l a tovabbhaladasi
iranyt (getDirection). Erre a jarmii lekéri a vezetdjétél (chooseDirection), majd ezt
megkapja. A TJ az addVehicle fv-el rateszi az 0j utra, ami hozzadadja a vehicle
addFrontRoad fv-vel a jarmi ut listajanak az elejére az 0j utat

Police cselekvései:

3.1 Police mozgatasa: Leirds megegyezik a Citizen mozgatdsanak leirdsaval azzal a
kiilonbséggel hogy a renddr nem fogja elhagyni a varost. A Timer doTick hatdsara a jarmu
lekérdezi a vezetdjétél a gyorsulast, majd ezt visszakapva. meghivja a road(ok)
getPositionjait, megfeleld értékkel megvaltoztatva bedllitja dket. Majd megnézi, hogy
iitkdzott-e mas jarmivel. Ha a jarmi eleje elér egy keresztezodéshez, akkor meghivja a
keresztezddés vehicleArrived fv-ét. Ha a jarmii vége épp leér egy utrél akkor meghivja a
letérdé ut removeVehicle fv-ét, majd az it meghivja a vehicle removeLastRoad fv ami torli
az utolso utat a listajarol.

3.2 PoliceAl (a Police vezetdje) kiszamolja a gyorsulasat: doTick hatasara a vehicle
meghivja a Vezetdje (PoliceAl) getAcceleration fv-ét. Erre a vezetd lekéri a jarmi elsd
roadjat. Majd ennek a roadnak meghivja a getNearestPhysicalBarrierDistance, illetve a
getNearestVehicle metodusat. Ha az utobbi metddussal lekért jarmi (azaz a legkdzelebbi
kocsi) a bankrablo kocsija akkor a PoliceAl nem fog lassitani (a PoliceAl tudja kit ild6z).
Ezek utan torténik még egy getVelocity hivas, hogy a rendér ne tudjon a maximalis
sebessége folé gyorsulni adott helyzetben. Végiil visszadjuk a vehiclenek a kiszdmitott
gyorsulast.

3.3 Police elkapja a rablot: 1. Ha egy renddr {itkdzik roberrel: Az adott Gton ha
itkozik, akkor az ut meghivja az {itkdzott jarmiivel az acceptCrash fv-t majd ennek
hatasara a rendér meghivja az {itk6zott jarmii crash fv-ét és ha ez éppen robber-nak a
crash(police) fv-e volt, akkor az meghivja a Game robberCaught fv-t.

2. Ha egy robber litkdzik renddrrel: Az adott uton ha {itkozik, akkor az it meghivja az
itkozott jarmiivel az acceptCrash fv-t majd ennek hatdsara a robber meghivja az {itk6zott
jarmi crash fv-t és ha ez éppen police-nak a crash(robber) fv-e volt akkor az meghivja a
Game robberCaught fv-t.

3.4 Police Building-gel talalkozik: TrafficJunctionba érve, az meghivja a rend6r
acceptBuilding fv-ét, mely hatasara a rendoér tudja, hogy melyik épiilethez ért, majd a
rendOr meghivja az adott Building visit fv-ét sajat magaval.

3.5 Police iitkozik: Az adott uton ha iitkozik, akkor az Ut meghivja az {itkdzott
jérmiivel az acceptCrash fv-t majd ennek hatasara a rendér meghivja az {itk6zott jarmi
crash fv-ét.

3.6 Police bemegy a keresztezédésbe:
(Megegyezik a Citizen bemegy a keresztez6désbe UseCase forgatokonyvével.)

A régi Gt (amirdl letér a jarmil) meghivja a TrafficJunction vehicleArrived fv-ét. Ez
utdn a fent leirt modon megtorénik a Buildingekkel val6 taldlkozas. Majd a
TrafficJunction lekéri a jarmiitél a tovabbhaladasi irdnyt (getDirection). Erre a jarmi
lekéri a vezet6jét6l (chooseDirection), majd ezt megkapja. A TJ az addVehicle fv-el
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rateszi az 1j utra, ami hozzéaadja a vehicle addFrontRoad fv-vel a jarmi ut listdjanak az
elejére az 01 utat.

Use-case neve Jatékos Use Case
Rovid leiras Az adott UseCase a jatékos altal cselekvéseit abrazolja.
Aktorok Jatékos

Jatékos cselekvései:

4.1 Robber haladasa az titon: A leirds megegyezik a Citizen mozgatasaval. A jarmu
lekérdezi a vezetdjétél a gyorsulast, majd ezt visszakapva. meghivja a road(ok)
getPositionjait, megfeleld értékkel megvaltoztatva bedllitja 6ket. Majd megnézi, hogy
iitkdzott-e mas jarmivel. Ha a jarmi eleje elér egy keresztezodéshez, akkor meghivja a
keresztezddés vehicleArrived fv-ét. Ha a jarmii vége épp leér egy utrdl akkor meghivja a
letérdé ut removeVehicle fv-ét, majd az it meghivja a vehicle removeLastRoad fv ami torli
az utolso utat a listajarol.

4.2 Robber buildingel talilkozik (Shelter elérése): A TrafficJunctionba érve, az
meghivja a robber acceptBuilding fv-ét. Ennek hatasara a robber tudja, hogy a shelterhez
ért, majd a robber meghivja a Shelter visit(robber) fv-ét sajat magéaval. Ez utan a shelter
lekéri hogy ezt a rablot kérozik-e mar (getWanted). Ha igen sz6l a Gamenek, hogy a rablo
elérte a sheltert (robberReached Shelter).

4.3 Robber buildingel talalkozik (Bank rablasa): A TrafficJunctionba érve, az
meghivja a robber acceptBuilding fv-ét. Ennek hatdsara a robber tudja, hogy a bankhoz
ért, majd a robber meghivja az adott Bank visit(robber) fv-ét sajat magaval. Ez utdn a bank
lekéri hogy ezt a rablot kdrdzik-e mar (getWanted). Ha nem akkor beallitja a setWanted
fv-el, és sz6l a Gamenek, hogy kiraboltak a bankot (bankRobbed). Ez utan a game sorban
aktivalja a renddroket azok activate fv-ével.

4.4 Robber buildingel talilkozik (Varos elhagyasa): A TrafficJunctionba érve, az
meghivja a robber acceptBuilding fv-ét. Ennek hatdsira a robber tudja, hogy a
CityBorderhez ért, majd a robber meghivja az adott CityBorder visit(robber) fv-ét sajat
magaval. Ez utdn CityBorder bedllitja a rablo goingOutOfCity attributumat és meghivja a
cityBorderReached fv-t. Mitan a jarmi vége letért err6l az utrol (outOfCity) akkor a
robber sz6l a Gamenek, hogy most eltlint (robberDisappeared). Erre a Game sorra
deaktivalja a rendéroket €s szl a jatékosnak, hogy most védett allapotban van.

4.5 Robber bemegy a keresztezodésbe:
(Megegyezik a Citizen bemegy a keresztez6désbe UseCase forgatokonyvével.)
Miutén a régi ut meghivja a TJ vehicleArrived fv-ét, utdn a fent leirt médon megtorénik
a Buildingekkel vald taldlkozas. Majd a TJ lekéri a jarmiitdl a tovabbhaladési iranyt
(getDirection), erre a jarmi lekéri a vezetdjétdl (chooseDirection), majd ezt visszakapva a
TJ az addVehicle fv-el rateszi az 01j Gtra, ami hozzaadja a vehicle addFrontRoad fv-vel a
jarmu ut listajanak az elejére az 1j utat.

4.6 Jaték kezdete, inicializalas: Az inicializalas megkezdése soran a Game létrehozza
a map-et. A map az altala tarolt objektumokat ezt kdvetdéen hozza létre, kezdve a
kovetkezokkel: timer, map, trafficJunction, building (itt az épiiletek a keresztezddések
addBuilding metddusa segitségével mar hozza is lesznek rendelve a kiilonboz6
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trafficJunction-okhoz). Ezutan kovetkezik a road-ok létrehozasa, majd ezek Gsszekotése a
megfeleld trafficJunction-okkal. Ha ez megtortént akkor létrjonnek a trafficSign-ok
melyek a kiilonb6z6 utak addTrafficSign metodusainak segitségével elhelyezésre keriilnek
rajtuk. (trafficLight esetén még a timer tick-szolgaltatisara valo feliratkozéds is
megtorténik). Majd végiil 1étrejonnek a robber, police valamint a citizen objektumok,
mindegyik feliratkozasa megtorténik a timer tick-szolgaltatasara, valamint rakeriilnek a
kiilonbozo utakra a road addVehicle metodusanak segitségével.

4.7 Robber iitkozik: Alapvetden ugyanaz mint a Citizen iitkozik, csak életet veszit.
Rendorrel valo iitkozéskor jaték vége lesz.

5.2 Architektuara.

A szkeleton architekturajat ugy készitettilk el, hogy letesztelhessiik vele, hogy az
elézetesen megtervezett szekvenciadiagramoknak megfeleléen miikodnek-e az program
alapvetd folyamatai, amelyeket use caseken abrazoltunk. A tesztpalyakat eldre inicializaltuk,
igy nyilik lehetéség arra, hogy letesztelhessiik a jaték fontos szituacidit, hogy azok
megfeleléen mitkkddnek az el6z6 analizisben definidlt szekvenciadiagramoknak megfelelGen.
A skeleton tester szekvencidlis lefutdsu, igy itt nincs sziikség a konkurrens feladatok
vizsgalatara. A jelenlegi skeleton a timer altali use case-eket teszteli.

Alapvetden a modell a valdsagot olyan mélységben probalja tiikrozni, hogy a jarmiivek
mozgas folyamatosnak tlinjon, illetve a jarmiivek minden pillanatban jellemezhetdk
helyzetiikkel, gyorsulasukkal, sebességiikkel. Ahhoz, hogy ezt meg lehessen valositani a
Timer doTick fiiggvényhivasai nagyon gyakoriak kellenek hogy legyenek.
Jelen skeleton tesztben ez azt eredményezné, hogy pl. egy citizen kimegy a varosbol
letesztelése, nagyon sok doTicket venne igénybe, ha az autd akar csak 1 métert akar haladni.
Ezért gy fogunk tesztelni, hogy a doTicket nem a Timer hivja meg, hanem a teszteld
személy. A szituaciok, azért hogy ne legyen nagyon sok Tick-re sziikség, tigy lettek kitalalva,
hogy viszonylag kevés lépésbdl "latszodjon" a lényeg, hogy miikddik-e az adott funkcio.

Az alabbi teszpalya leirasokban a Tesztelt UseCase szamozasok, jelen dokumentaciod
5.1.2 alszamozésait jelentik. Amely szam mellett csillag van, annak forgatokonyve nagyon
hasonl6 a 'f6' UseCasehez, ezért ahhoz nincs kiilon tesztpalya.

0. tesztpalya: Inicializalas
Objektumok: minden egy altalanos futattas soran felhasznalt objektumtipusbol legalabb egy
darab
(Game, Timer, VehicleType, Map, TrafficJunction, Road, Citizen, CitizenOnRoad, stb.)
Cél: az objektumok létrehozasanak és egymassal vald kapcsolatok 1étrejottének bemutatasa
Tesztelt UseCase: 4.6

1. tesztpalya: Jarmii mozog az uton
Objektumok:
-Citizen: az auto, amely mozog az uton.
-Road: az at, amelyen mozog az auto.
-TrafficJunction: az utkeresztezddés, melyben taldlkoznak az utak, valamint melyek
segitségével a jarmiivek egyik utrol a masikra keriilhetnek at.
Tesztelt UseCase: 2.1, 3.1*,4.1*
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5. Szkeleton tervezése DreamCoders

2. tesztpalya: Jarmu bemegy a keresztezodesbe
Objektumok:
- Citizen: -az aut6, amely behajt a keresztez6désbe.
- Building: -az utkeresztez6désben talalhaté épiilet.
- Trafficjunction: -az utkeresztez6dés, melyben talalkoznak az utak, valamint melyek
segitségével az ide behajto jarmi egyik utrol a masikra kertl at
- oldRoad: a régi ut, amir6l lemegy az autd, a TrafficJunctionh6z kapcsolodik
- newRoad: az 0j at, amire ramegy az auto, a TrafficJunctionh6z kapcsolddik
Cél: annak modellezése, miként egy jarmi behajt a keresztez6désbe.
Tesztelt UseCase: 2.6, 3.6*, 4.5*

3. tesztpalya: Citizen elhagyja a varost
Objektumok:
- TrafficJunction - az az utkeresztez6dés, ami a varoshatart is tartalmazza
- 2Road - egyik az az ut, ahol a Citizen eléri a varoshatart, a masik pedig ahol az 1j
Citizen lépbe a varosba
- CityBorder - Building tipusu, a varoshatar, ahol a Citizen tavozik
- 2 Citizen - egy aki kilép, egy aki belép helyette
- Game - értestil, hogy a Citizen elhagyta a varost és ratesz egy uj autot a térképre
Tesztelt UseCase: 2.3

4. tesztpalya: CitizenAl kiszamolja a gyorsulast
Objektumok:
- Citizen - a varosi auto
- CitizenAl - a varosi aut6 iranyitasaért felelés objektum
- Road - az ut ahol halad
- TrafficSign - a kozlekedési tabla, amik befolyasolhatja a Citizen gyorsulasat
Tesztelt UseCase: 2.2, 3.2*

5. tesztpalya: PhysicalBarrier meghatarozasa
Objektumok:
- 1 TrafficJunction - az ut utan ez a TrafficJunction kovetkezik, ez is jelenthet torlaszt az
autd szamara
- 2 Road - egyik tton 1év6 autokra hatarozodik meg, hogy van-e el6ttitk akadaly, a masik
utrol jovo autd pedig megint csak akadalyként funkcional
- 3 Citizen - 2 egymas mogott halado auto, illetve még egy, ami a masik utrol jon
Tesztelt UseCase: 2.2, 3.2*

6. tesztpalya: Robber kirabolja a Bankot
Objektumok:
- Bank: kirabolt Bank
- Robber: a bankrablo, aki rabolt
- TrafficJunction: az az ttkeresztezddés, ahol egy Bank helyezkedik el
- Road: ezen az 1ton éri el a Robber a Bankot
- Police: rendOrauto, ami aktivalodik a Bank kirablasara
- Game: értesiil, hogy a Robber kirabolta a bankot és tudatja a rendérokkel ezt
Tesztelt UseCase: 4.3*, 4.2, 3.4*, 2.4

7. tesztpalya: Robber elhagyja a varost
Objektumok:
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5. Szkeleton tervezése DreamCoders

- Robber: a bankrabld, aki kimegy a varosbol

- CityBorder: a varoshatar, ahol a Robber tavozik

- TrafficJunction: az az utkeresztez0dés, ami a varoshatart is tartalmazza

- Road: ezen az uton éri el a Robber a varoshatart

- Police: rend6rautd, ami nem iildozi tovabb a Robbert miutan tavozott a varosbol

- Game: értesiil, hogy a Robber elhagyta a varost és a rendérok ildozését megsziinteti
Tesztelt UseCase: 4.4

8. tesztpalya: Police elkapja a Robbert
Objektumok:
- Robber: a bankrabld, akit elkap a Police
- Police: a rendér, aki elkapja a Robbert
- Road: az ut, amin a Police elkapja a Robbert
- Game: értesiil, hogy elkaptik a Robbert, igy vége a jatéknak
Tesztelt UseCase: 3.3

9. tesztpalya: Robber utkozik Citizennel
Objektumok:
- Robber: a bankrablo, akivel titkozik a Citizen
- Citizen: a varosi autos, akivel iitk6zik a Robber
- Road: az ut, amin a Citizen iitkdzik a Robberrel
- Game: értesiil, ha elfogyott a Robber élete, s igy vége a jatéknak
Tesztelt UseCase: 4.7

10. tesztpalya: CitizenAl dont a StopSignnal
Objektumok:
-3 TrafficJunction - Egy az elsé 1t elején, egy a két ut kozott, egy a masodik ut végén
-2 Road - 2 0t egymassal szemben,
-2 Citizen - Egyik az egyik uton masik a masik uton.
-StopSign - Stop tabla
Tesztelt UseCase: 2.2

11. tesztpalya: A keresztezodes foglalt-e
Objektumok:
- 3 TrafficJunction: Egy az els0 ut elején, egy a két ut kozott, egy a masodik at végén
- 2 Road - TJ kozti utak
Tesztelt UseCase: 2.2, 3.2
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5. Szkeleton tervezése DreamCoders

5.3 A szkeleton kezelbi feliiletének terve, dialégusok

A szkeleton kezeldi feliilete egy egyszerli konzolos megjelenitési feliilet, amelyen a use
caseknek megfelel6 tesztelési esetek egyszerlien be vannak szamozva és szamuk
kivélasztasaval lefutnak. Lefutdsuk kozben kiir minden objektumot, amin metodust hivtak
meg, a metdodus nevét, paraméter listajat, visszatérési értékét (visszatéréskor). Ez mar
lehetséges, hisz a szkeleton mar tartalmazza a kész szoftver minden lényegi osztalyat és
metodusat, de azoknak csak a deklaracioit tartalmazza (valtozokat fel nem hasznalva), a
lényegi logikat mar nem. Igy egyértelmiien eldonthetd, hogy a szoftver képes lesz-¢ az elvart
mukodését teljesiteni.

A tesztelés folyaman eldallhatnak dontési helyzetek, ilyenkor a szkeleton ugyancsak a
konzolos feliiletén a fiiggvényhivasok kiirdsa kozben megall és felteszi a kérdést, majd az arra
kapott valasznak megfeleléen fut tovabb. Ezzel a flexibilitassal csokkenthetd a tesztesetek
szama, de mégis sz¢lesebb korl tesztelhetdséget tesz lehetové. A még gyorsabb tesztelhetOség
eldsegitésére a szkeleton tartalmaz automatikusan megvalaszolt kérdéseket is, igy azokra
adando egyértelmi valasszal mar nem kell id6t pazarolnia a teszteldnek (ezek foleg a program
belsé mitkédésébdl adodnak), de mégis lathatja, hogy ott a program egy dontés helyzetet is
megfelelden lekezelt.

Igy a szkeleton a szekvenciadiagramoknak megfeleld miikodést fogja generalni.
Egyszeri és konnyen Osszehasonlithatd modon irja ki az adatokat, amik igy a
szekvenciadiagramok megfeleld entitasaival egyértelmiien parhuzamba allithatok.

Egy metodushivas és visszatérés esetén kiirt adatok a kovetkezdk:

- Metddushivas esetén a CALL szot, konstruktorhivas esetén CREATE sz6t, mig
visszatéréskor a RETURN sz6t

- Objektum egyedi azonositd szdma (a tesztesetben minden résztvevo objektum 1-t6l
szamozva egyedi szdmot kap, igy konnyen azonosithatd lesz)

- Objektum tipusa (osztalya)

- A metodus visszatérési értékének tipusa, a metddus neve és paraméter listdja (ami
tartalmazza a paraméterek tipusat, nevét, értekét - objektum esetén érték alatt az objektum
tipusat és egyedi szamat kiirva)

- Visszatérés esetén a visszatérési értéket (objektum esetén a tipusat €s egyedi azonosito
szamat)
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5. Szkeleton tervezése DreamCoders

Formatumra példa:

CALL|#1:Citizen|void doTick(int time = 5, int deltatime = 5)
CALL|#2:CitizenAl|double getAcceleration()
RETURN |#2:CitizenAl |double getAcceleration() = 3
CALL|#3:Road|void moveVehicle(Vehicle vehicle = #1:Citizen, double distance = 5.0)
CALL|#4:VehicleOnRoad|double getPosition()
RETURN |#4:VehicleOnRoad|double getPosition() = 0.0
CALL|#4:VehicleOnRoad |void setPosition(double position = 0.5)
RETURN |#4:VehicleOnRoad | void setPosition(double position = 0.5)
CALL|#5:VehicleOnRoad | Vehicle getVehicle()
RETURN |#5:VehicleOnRoad | Vehicle getVehicle() = #6:Citizen
QUESTION Utkozott ezzel az autoval? #6:Citizen (Y/N)
y
CALL|#6:Citizen|void acceptCrash(Vehicle vehicle = #1:Citizen)
RETURN |#6:Citizen | void acceptCrash(Vehicle vehicle = #1:Citizen)
QUESTION A jarmu eleje elerte az ut veget? #1:Citizen (Y/N)
y
CALL|#7:TrafficJunction | void vehicleArrived(Vehicle vehicle = #1:Citizen)
RETURN |#7:Trafficlunction | void vehicleArrived(Vehicle vehicle = #1:Citizen)
QUESTION A jarmu vege elhagyta az utat? #1:Citizen (Y/N)
y
CALL|#3:Road|void removeVehicle(Vehicle vehicle = #1:Citizen)
RETURN |#3:Road | void removeVehicle(Vehicle vehicle = #1:Citizen)
CALL|#1:Citizen|void removelastRoad()
QUESTION Nincs tobb utan rajta? #1:Citizen (Y/N)
y
CALL|#1:Citizen | void outOfCity()
RETURN | #1:Citizen | void outOfCity()
RETURN |#1:Citizen | void removelastRoad()
RETURN |#3:Road | void moveVehicle(Vehicle vehicle = #1:Citizen, double distance = 5.0)

5.4 Szekvencia diagramok a belsé miikédésre

A belsé miikddést reprezentalo use case-ek szekvenciadiagramjai megtalalhatok a
dokumentécio korabbi fejezeteiben.
Korabbi fejezetek: 5.1 (use case diagrammok) illetve 4.4 (szekvencia diagrammok)

2010-05-12 9



5. Szkeleton tervezése DreamCoders

0. teszteset diagramja

sd Jatek kezdete, inicializélés)

- 1]

Toop L}
________________________________ Beallitja a

trafficdunctions
attributumat

8: addInRoad{inRgad ) : void

9 add OutRoad [outRoad) © void Ezek nyilvan
kilénbézd
Trafficdunctionok

|
loop ] 10 i
|
|

11: addTrafficSign(trafficSign) : woid

Ha példaul

opt
_|) 12: addTicker(ticker) : void TrafficLight

[1o] b 1
14: addVehicle(vehicle) : void
Ll
15: addTicker(ticker) : vdid ILI‘
L |
[10] b/ ®
17: addVehicle(vehicle) : void
18: addTicker(ticker) : void o
=’ |
[1%
o]
[10] b/ 1
20: addVehicle(vehicla) : void
| 21: addTicker{ticker) : void (g
™
1 T
22: start{) : void I
|
Ll
! I !
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5. Szkeleton tervezése

1. teszteset diagramja

DreamCoders

sd Jarmd mozog az L'Jlnn)

timer : vehicle driver :
Timer ‘ehicle |Driver

road : Road vehiclaO
VehicleOnRoad

|
I 1: deTick(time, deltatime) : mi‘ I I
I

1: gethcoelemtion() : doub

.2: acceleration

nRoad : otherVehicle : Vehicle

g

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
t
|
|
|
|
|
|
L

1.3.1: getPosition() : double

.3.2: setPosition(position) : vo

%

Vegiguegy a vehicle
dsszes Roadjan

Tibb autdval
is ttkdzhet.

—_—————

T
|
1.3.3: getVehicle(): Vehicle |

1.3.4: otherVehicle

[Ha iitk&zd tt ezzel az autdval ]
1.3.5: aoceptCrashq

vehicle) : void

oo 4---1
1.3.8.1: outOfCity() vo'd

——1

| | | [Pt
| | | [Ha a jarmii eleje elérte az (0t végét]
1.3.6: wehicleArived|vehicle )
I I Jamii b-erreglr- a keresztezbdésbe
| | |
| |
opt] I I
[Ha a jarmii vége elhagyta az utat.] i
1 |
| |
| | 137 rerrow\.fehicle[wh}cle] 1 Vo
|_I|‘ 1.3.8: emovelastRead() : vpid
opt
[Ha nincs tébb dton rajta.]

Ez akkor hiwodi
meg, ha kiment a
varoshal

2010-05-12
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5. Szkeleton tervezése

2. teszteset diagramja

DreamCoders

sd Jarmi bemegy a kereaztezﬁdésbe}

oldRoad :
Road

1: vehicleAmived(vehicle) : void

trafficJunction : building : wvehicle : driver : | Driver newRoad : Road
TrafficJunction Building Vehicle
loop
1.1: acceptBuilding(building ) : void —
2 Vegiquegy a
trafficdunction

{.1.1: visiticitizen) : void

tgszes Buildingjén

]
: | 4 citizen csak eqgy
[ J__|pelda, itt robher
| vagy police is
} allhatna
|
\
t
|
|
1.2: getOutRoaldsi) : Road]] } |
| | |
1.3: getDirectign{roads) : Road I
1
OPL11.3.1: chooseDirection{roads) : Road
1 nossLiracion,roads) ks Ha nem megy kifele a
132 road P __ _|wvarosbél (goinglutOfCity
e oa false)
1.4 npad 1
< - |
1

[Ha a road nem null]

1.5 add\-fehicle[vlphicle] : void

|
L
|
|
I

Akkor kapunk vissza nullt a
roadra, ha vagy nincs kimend ut
a keresztezddéshdl, wagy a
Citizen a waroshatarnal van.

1.5.1: addFrontRoad(road ) : void

r

2010-05-12
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5. Szkeleton tervezése

3. teszteset diagramja

DreamCoders

sd Citizen elhagyja a vérnst‘J

I
|
{
;
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

A jarmii mozogjaz Gton diagram vége

- - - true-ra.

trafficJunction : cityBorder : oldCitizen : Citizen game : Game
TrafficJunction CityBorder
T T I
) e | |
1: acceptBuilding(building) : void | |
f |
I 1.1: visit(citizen) : void I
I
1.1: cityBorderReached() : void A goinglutlfCity
T attributumat beallitja

Miutan a kocsi
vége iz kiért a
wvaroshal.

2 outOfCity() : void

1
2.1: citizenLeftCity(citizen) :
X

void

f—————————

211

-«
X

3

driver :

- == -3 Citizenal

________'____}

nawCitizen :
Citizan

5: setDriver{driver) : void |

&: add FrontRoadiread) : void

"

2010-05-12

13



5. Szkeleton tervezése

4. teszteset diagramja

DreamCoders

sd CitizenAl kiszamolja a gyorsulést)

1: doTickitime, deltatime) : woid

vehicle :
Vehicle

Ha eleg kizel

van az ut vegehez

P

citizenAl :
Citizenal

.1t getAcoeleration() : doubl

—

Vegiguegy az
dsszes
trafficiignon,
amit megkapott.

"P.'

1.1: getFrontRoad(): Road

TrafficSign

trafficSign :

1.3: getNearestPhysicalBamierDistance(vehicle) : double

F—————— e

1.1.4. distance

{ __________________________
L

1.1.5: getDistanceFromRoadend(wehicle) : double I

1.1.6: distance

{ __________________________

|

t

——————————————— opt) _ . _ |
1.1.7: getTrafficSigns() . TrafficSign]] |
>

1.1.8

N i

!

loop

1.1.9.1; visit(stopSign) : boolean :

1.1.9.2: szabad-e

1.1.9.4: getVelocity() . double

1.1.8.5: velogity

Ezt sajat magaval hivja meg a
trafficSign, igy a polimorfizmus
meg. (a stopSigm egy pelda, e

is)

miatt a megfeleld Eaggvenyt hivja

helyett allhatna itt trafficlight

2010-05-12

14
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Hasonlo6 esetek:

sd PoliceAl kiszamalja a g:.rnrsulést)

wvehicke policeAl : road
Vehicle Policeal Road

I
1: doTick(time, deltatime) : woid I

1.1: getAcceleration() ;| double

I
|
|
|
|
|
I
1.1.1: getFrontRoad() : Road I
|
|
|
|
|
|

1.1.2: road
e
.1.3: getNearestPhysicalBamierDistance(wehicle) : double
1.1.4: distance
e —— -
1.1.5: getNearestVehicle{vehicle) : Vehicle
T
1.1.6: vehicle !
{% ___________________ J P

i
1.1.7: getvelocity(} : double \

i . Ha a legkdzelebbi kocsi
_lla';”flfu_w_____} bankrabld, akkor nem fog
las=sitani.

T T
| |
5. teszteset diagramja
sd PhisicalBarrier meghatérnzésa)
driver : road : trafficJunction : vehicleOnRoad :
|Diriver Road TrafficJunction VehicleOnRoad

I I
I 1: getNe arestPhysicalBarrier Distance({vehicle)} . double I

[Ha van a vehicle elitt rr'élsikjélfrr'ﬂ.]
]

|

1.1: getPosition) : double
I
T

1.2 po#itbn

e ———————————— Fm————————————

|
[Ha nincs.] I
|
|

1.3: isOccupied(read) : boolean

{ _____________

2: distance

{ _________________________
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5. Szkeleton tervezése

6. teszteset diagramja

DreamCoders

sd Robber kirabolja a Bankot)

trafficJunction :
TrafficJunction

1: acceptBuilding(building) : void

Robber

robber : bank : Bank

game : Game

I
|
.

-—————

1.1: visit{robber) ; woid

1.1.1: getWanted|) : boolean

1.1.2: wanted

police :

Police

) [Ha még nem rabolt bankot.]

| 1.1.3: setWanted(wanted) : void

1
|
|

2: bankRobbed() | void

loop

wvalahany Policejan

a game

Br_

2.1: activate() : woid

2.1.1: setDriver{driver) : void

|
|
|
|
|
|
|
I Vegigmeqy
|
|
|
|
|
I

Hasonlo6 esetek:

sd Robber eléri a Shelterl)

trafficJunctien : TrafficJunction

————————

1.1 wisit(robber) ; void

shelter : Shelter robber :

Robber
I T I
| | |
I 1 acoeptBuilding[b{uilding] » wioid .I

T
|
>

1.1.1: getWanted() : boclean

1.1.2! wanted

[Robber mar kirabolta a bankot]

1.1.3: r{:bbeﬂ?eachc-:i Shelter{robber) : void

ly ]

2010-05-12
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DreamCoders

sd Police Buildingge! talélknzik)

2

trafficJunction : building : police : Police
TrafficJunction Building
[ [ [
I I I
I I I
I I I
ai) | o . } A Police
| 1: acmptBulldlI'lglbulldlng] * vioid TS miEodls
L|_| Buildinggel
1.1: visit{police) : void talalkozhat

sd Citizen Buildinggel talalkozik (ami nem a Cit'_.anrder}J

trafficJunction : bank : Bank shelter : citizen
TrafficJunction Shelter Citizen
I I I I
| | | |
| | | |
an) | 1 f 1

| [ 1 acoeptBuilding[#)uilding] :wokd [
| | ._I_
|_|_| I ]
I | 1.1i|vis'rt[c'rtlzen] : void
| |J_-|4 |
| | | Ll
| T 1 I
I I 2 acoeptBuilding[*}uilding] :woid I
|_|_| T T L

| |

I I 21 visit{citizen) : void

|

]

|

|

Vagy Bankkal,
vagy Shelterrel
talalkozhat

2010-05-12
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5. Szkeleton tervezése

7. teszteset diagramja

DreamCoders

sd Robber elhagyja a vérnsl)

[1: acoeptBuilding(building) : void |

i

robber :
Robber

cityBorder :
CityBorder

game
G

1.1 visit{robber) : void

1

.1.1: setCityBorderTrafficJunction() : void

A goingOutDfCity attributumat beallitja true-ra,
€z a cityBorderTrafficlunction attriutumat
beallitja az aktualis Trafficdunction-ra.

1.1.2: cityBorderReached() : woid

2 outOfCity() : woid

mozog az (ton diagram vége D

A jarmil

=

2.1: robberDisappeared (robber) : voi

Vegigmegy a game
valahany Policejan

T
|
|
|
|
|
L

2.1.3: goBackToCity() : void

loop
2.1.1: deactivate() : void
2.1.1.1: setDriver{driver) : void
|
f
212 Ki!éptél a vansbdl, védett vagy
3

<____ _____

Y

2010-05-12
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8. teszteset diagramja

sd Police elkapja a Rnl:ul:uert)

road : Road police : Police rubhar: game : Game

I I

| |

| |

f f

I I

| | |
1.1: crash{police) : void | I
ﬁ |

|

I

o | |

|

1: acceptCrash{vehicle) : void

[Ha Police-szal Otkdzdtt]
L 1.1.1: rebberCaught{robber) : void |
|
|
|
[
|
I

>

Fét féle madon kaphatja

I
|
|
I
I
|
I
I
|
|
I
[
|
2 acoepttrashli.fhlde] :woid el a police a robbert

.1: crash{robber) : void

I
P

[Egy robber-rel dtkézdtt)
211 robt:-en:{augm[robben " void

|

| |

| |

= | |
I I

|

?
?
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5. Szkeleton tervezése

9. teszteset diagramja

DreamCoders

sd Robber iitkizik Citizennel
road | Road citizen robber | Robber gama : Game
Citizen
[ I [ [
| | | |
I 1: acceptCrash{wehicle) : voi I I I
|_|_| 1.1: crash{citizen) : void I |
|  r————————— Czdkkenti a life attributumat
| | 1.1.1
| |
| | |
| | |
| | f
| | & |
| | [Eletek szama lecsokkelt 0-ra.] |
| | |
| | |
I I 1.1.2: mbberDied{robber) : void |
| | : L.
| | | |
i i i i
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10. teszteset diagramja

DreamCoders

sd CilizenAl dint a StopSignnal |

citizenAl :
Citizenal

stopSign : vehicle : road : trafficJunction :
StopSign Vehicle Road TrafficJunction

inRoad | Road

1: acceptitraficRuleHandler) : boolean

1.1: visit{stopSign) : boolean

1 :

1.1.1: getVelocity() : double

Ez a "Citizenil kiszamolja a
gyorsulast” diagram loopdanak
kifejtése StopSign esetére

I
|
|
|
|
|
|
|
|
1.1.2; velocity } } }
[t o —— | | |
| | |
| | | |
I I I I
ait _ | | | |
Ha a velocity >> 0] 1.2 falee I I I I
L —————————————————————— 5 | | | |
1.3 falee I I I I
————————————————————— | | | |
| | | |
f f f f
[Ha a velocity kb 0] I I I I
| | | |
Z: getFrontRoad() | Road I I I I
T | | |
3: road I I I
S i — | | |
| | | |
4: getTrafficlunctions() : TrafficJunction[] | | | |
| | |
5: trafficJunctions I I I
R | | |
6: getinRoads() : Road]] I I I I
. I I |
7. inRoads | | |
______________________ 4 I
< | | |
| | | |
| | | |
] ! ! ! !
loop | | |
& gatincomingVVe higheTime() : dou Lk:- | | |

f f f

P | IS O L
T I~ N

| | |
| | | |
9.1: szabad-e I I [ I
—————————————————————— 3 I I Végigmegy a |
I I visszakapott I
4.2 szabad-e I i inFoads-on |
______________________ | | |
| | |
| | |
| | |
| | I
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Hasonlo6 esetek:

DreamCoders

sd CitizenAl dont a TrafficLightna I)

citzenAl :
Citizenal

1: acceptitraficRuleHandler) | boolean

1.1: wisit(trafficLight) : boolean

B

1.1.1: isGreen() : boolean

Ez a "Citizendl kiszamolja a
gyorsulast’” diagram loop]éanak
kifejtése Trafficlight esetére

1.1.2:
i{ ________________________
1.1.3: szabad-e
______________________________________________egp
1.1.4: szabad-e
.
!
11. teszteset diagramja
sd A kereszlezodes fﬂglalt-e)
trafficJunction : inRoad : outRoad :
TrafficJunction Road Road

I I
| |
1! isOccupied(read) | boolgan I I
g | |
Foglalt-e I I
I I ll_ Vegig megy a
oop) | ] : .
—"1| 1.1: isDccupieditrafficlunction) : boolean | | = P e el
| minden inFRoadjan
1.2 I
K !
| |
| :
loop
_ o ) | Veégig megy a
1.3! isOccupied(trafficJunction) : booclean | trafficiunction
_____ minden outBoad]an
1.4
e
|
14.1: I I
< || | |
return | I |
| |
i | i
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5.5 Naplo

DreamCoders

2010.03.06. 16:00 | 2 6ra Kovacs, Koczka | Szkeleton tervezése

2010.03.07. 12:00 | 45 perc | Miko, Angeli Részletes Use-Case diagramok terv és
elkészités

2010.03.07. 14:00 | 1 6ra Kovacs, Koczka | Szkeleton és kezeloi feliiletének
tervezese

2010.03.07. 15:00 | 30 perc | Koczka Kezeldi feliilet segédosztaly
(SkeletonHelper) tervezete

2010.03.08. 12:30 | 1 6ra Angeli, Miko, Tesztesetek Osszeirasa. Megbeszélés.

Kovacs, Koczka

2010.03.08. 20:00 | 2 6ra Angeli, Mik6 Dokumentacio6 készitése

2010.03.09. 18:00 | 1,5 6ra | Miko Usecase jegyzOkonyv kibdvitése

2010.03.09. 18:00 | 2 o6ra Angeli Dokumentacio készitése

2010.03.10. 20:00 | 1,5 6ra | Kovacs Dokumentaci6 ellenérzése, kiegészitése

2010.03.10. 21:45 | 30 perc | Miko Dokumentum formazéasa

2010.03.10. 22:30 | 30 perc | Koczka Uj diagramok berakésa, revizid

2010-05-12
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6. Szkeleton beadas

6.1 Forditasi és futtatasi utmutato

6.1.1 Fajllista

DreamCoders

Fajl neve Méret | Keletkezés Tartalom
ideje
src/GrandTheftBank/Bank.java 1036 b | 2010.03.15. | A bankot megvalositd osztaly
13:03:22
src/GrandTheftBank/Building.java 1915 b 2010.03.15. | Az épiiletek alaposztalya
13:03:22
src/GrandTheftBank/Citizen.java 2700 b 2010.03.15. | A varosi autot megvalositd
13:03:22 osztaly
src/GrandTheftBank/CitizenAl.java 5204 b | 2010.03.15. | A varosi autét iranyito
13:03:22 algoritmust megvalosito
osztaly
src/GrandTheftBank/CityBorder.java 1403 b 2010.03.15. | A varoshatart megvalositd
13:03:22 osztaly
src/GrandTheftBank/DriverAdapter.java 1648 b | 2010.03.15. | Segéd adapter az IDriver
13:03:22 interfésznek
src/GrandTheftBank/Game.java 19150 b | 2010.03.15. | A jaték iranyitasat
13:03:22 megvalositd osztaly
src/GrandTheftBank/IDriver.java 714 b 2010.03.15. | Az autét iranyito algoritmus
13:03:22 interfésze
src/GrandTheftBank/ITick.java 714 b 2010.03.15. | Az id6t érzékeld elem
13:03:22 interfésze
src/GrandTheftBank/ITrafficRuleHandler.java | 1066 b | 2010.03.15. | A kozlekedési szabalyt
13:03:22 érzékeld elem interfésze
src/GrandTheftBank/Main.java 2577 b | 2010.03.15. | A program futasat lekezeld
13:03:23 osztaly
src/GrandTheftBank/Map.java 7357 b | 2010.03.15. | A jaték térképét tartalmazo
13:03:23 osztaly
src/GrandTheftBank/Police.java 4516 b | 2010.03.15. | A rendérautdt megvalosito
13:03:23 osztaly
src/GrandTheftBank/Road.java 8387 b | 2010.03.15. | Az utat megvalosito osztaly
13:03:23
src/GrandTheftBank/Robber.java 5322 b | 2010.03.15. | A rablo6 autdjat megvalositd
13:03:23 osztaly
src/GrandTheftBank/Shelter.java 1011 b 2010.03.15. | A rejtekhelyet megvalositd
13:03:23 osztaly
src/GrandTheftBank/SkeletonHelper.java 17018 b | 2010.03.15. | Skeleton tesztelését
13:03:23 megkonnyitd segédosztaly
src/GrandTheftBank/StopSign.java 638 b 2010.03.15. | A stop tablat megvalosito
13:03:23 osztaly
src/GrandTheftBank/Timer.java 1899 b 2010.03.15. | Az id6zitdt megvalositd
13:03:23 osztaly
src/GrandTheftBank/TrafficJunction.java 44441 | 2010.03.15. | Az ttkeresztezodést
13:03:23 megvalositd osztaly
src/GrandTheftBank/TrafficLight.java 1761 b 2010.03.15. | A kozlekedési lampat
13:03:23 megvaldsitd osztaly
src/GrandTheftBank/TrafficSign.java 494 b 2010.03.15. | A kozlekedési szabalyok
13:03:23 Ososztalya
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src/GrandTheftBank/Vehicle.java 6926 b 2010.03.15. | Az aut6t megvalositd
13:03:23 Gsosztaly

src/GrandTheftBank/VehicleOnRoad.java 1591 b | 2010.03.15. | Tarold osztaly az autok tton
13:03:23 valé elhelyezésére

src/GrandTheftBank/VehicleType.java 1726 b 2010.03.15. | Az autdbmodelleket
13:03:23 megvalositd osztaly

test0.txt 65b 2010.03.15. | Teszteset palyaja, belsé
13:03:23 azonositoja: 0

testl.txt 66 b 2010.03.15. | Teszteset palyaja, belsd
13:03:23 azonositoja: 1

test2.txt 52 b 2010.03.15. | Teszteset palyaja, belsd
13:03:23 azonositoja: 2

test6.txt 50 b 2010.03.15. | Teszteset palyaja, belsé
13:03:23 azonositoja: 6

test7.txt 34b 2010.03.15. | Teszteset palyaja, belsd
13:03:23 azonositoja: 7

test11.txt 80b 2010.03.15. | Teszteset palyaja, belsd
13:03:23 azonositoja: 11

gtb.bat 60 b 2010.03.15. | Leforditja a projektet,
13:03:23 elkésziti a dokumentaciot €s

elinditja a programot

gtb_compile.bat 58 b 2010.03.15. | Leforditja a projektet
13:03:23

gtb_javadoc.bat 92b 2010.03.15. | Elkésziti a dokumentaciot
13:03:23

gtb_run.bat 44 b 2010.03.15. | Elinditja a programot
13:03:23

6.1.2 Forditas

A forditis megkonnyitése érdekében egy batch fajlt hoztunk létre. Igy a projekt
fokonyvtaraban a parancssorban csak ki kell adni a "gtb_compile" parancsot.

(A projekt fokonyvtara az a konyvtar, ahol megtalalhatd a "gtb _compile.bat" f4jl és a "src"
alkonyvtar)

Ez a kovetkez6 parancsokat hajtja végre:

1) mkdir build
2) javac ./src/GrandTheftBank/*.java -d ./build/

Azaz

1) 1étrehoz egy "build" nevili kdnyvtarat

2) leforditja a "src/GrandTheftBank/" konyvtarban 1év6 .java Kkiterjesztésii fajlokat és a
"build/" konyvtarba menti az elkésziilt .class kiterjesztésii fajlokat.

Nagyon fontos, hogy ahhoz, hogy a "javac" parancsot hasznalni tudjuk a PATH kornyezeti
valtozoban szerepelnie kell a JDK binaris konyvtaranak.

Amennyiben a "javac" parancs beirdsdra ismeretlen parancsra panaszkodik a futtatand6
kornyezet, kérjiik adjak hozzd a PATH kornyezeti valtozéhoz a JDK aktudlis konyvtarat a
kovetkezd paranccsal:

set PATH=%PATH%;C:\Program Files\Java\jdk1.6.0_18\bin\
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Fontos, hogy a "C:\Program Files\Java\jJdk1.6.0_18\bin\" rész helyett a JDK aktualis
konyvtarat kell beirni, ami futtatand6 kornyezetenként valtozhat!

(Altaldnos esetben csak a 1.6.0 18 verzidszamot kell kicserélni a gépen 1évé JDK aktualis
verziészamara. Amennyiben a JDK megtaladlasa kézben problémaba iitkozik kérje a gép
rendszergazdajanak segitségét!)

A PATH beallitasa utan ujra kell inditani a parancssort, mert csak akkor 1ép érvénybe a
valtozas!

Dokumentacio l1étrehozasa: a forditas sikeressége utana adja ki a "gtb_javadoc" parancsot.
Ez a kovetkez6 parancsokat hajtja végre:

1) javadoc ./src/GrandTheftBank/*.java -d ./javadoc/ -charset utf-8

2) start ./javadoc/index.html

Azaz

1) legeneralja a dokumentaciot a "src/GrandTheftBank/" mappaban 1évo .java kiterjesztésii
fajlokbol a "javadoc/" konyvtarba

2) megnyitja a dokumentacidt a gép alapértelmezett bongészdjében

6.1.3 Futtatas

A futtatds megkonnyitése érdekében egy batch fajlt hoztunk létre. Igy a projekt
fokonyvtaraban a parancssorban csak ki kell adni a "gtb_run" parancsot.

Ez a kovetkez6 parancsot hajtja végre: "java -classpath ./build/ GrandTheftBank.Main", azaz
elinditja a "build/"-bol kiindulva a GrandTheftBank package Main classjanak belépési pontjat.

Figyelem! A szkeleton konzolos programja esetenként hosszll sorokat ir ki, ezért javasoljuk,
hogy a parancssorban minél nagyobb oszlopszélesség legyen beallitva. A kiirt kimenetek
mentddnek a "out-{teszteset szadma}.txt" fajlokba is, igy sziikség esetén barmikor
visszanézhetOk.

A szkeleton konzolos programjanak kezeldi feliiletének leirdsdt a dokumentacid 5.3-as

pontjaban talalja meg!

6.2 Ertékelés

A kozos projekt a kezdetektdl fogja megfeleléen halad, minden az iitemtervhez igazodva
elkésziilt és megfelel6 mindséglinek bizonyult.

A csapat stabilan tudja nytjtani az elvardsoknak megfeleld eredményeket.

A projekt els6 felében nagy figyelmet forditottunk a modell részletes megalkotasara, hisz attol
alapjaiban fiigg a projekt sikeressége, ezért probaltunk minél konnyebben bdvithetd és
atlathato modellt alkotni, hogy ezzel minél konnyebbé és gordiilékenyebbé tegylik a jovObeni
munkat.

Az optimalizalt munkavégzés végett dinamikusan osztjuk fel egymas kozott a

munkafolyamatokat. Mindenki olyan részhalmazat végzi el a munkdnak, amit a
leggyorsabban és legjobban 6 tud elvégezni.
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Legmegfelelobbnek azt a megoldast talaltuk, hogy 2 fOs csoportokra valunk szét: Koczka és
Kovécs a tervezésben ¢€s a vaz l1étrehozasaban, mig Angeli és Miko a dokumentacidban ¢€s a
véz kiegészitésében vallal nagyobb szerepet. Igy a kommunikacio 2 f6 kozott még nem jelent
jelentds felesleges 0sszehangolasi idoveszteséget, de folyamatos ellenérzést biztosit a kozosen
megosztott munkafolyamaton ¢€s kikiiszoboli az egyoldalti rossz dontések veszélyét. A
projektet érintd nagyobb volumenii kérdésekben természetesen a csapat minden tagja részt
vesz ¢értekezletek formajaban, igy biztositva a kézos €s mindenki szdmara elfogadott
menetrend 1étrejottét.

A menetkozben felmeriilé problémak altalaban rovidéletiiek voltak: a megfeleld csoporton
beliil gyorsan megoldasra keriilt a sor, illetve ha nagyobb problémaba iitkoztiink, akkor a
kovetkezd online egyeztetéskor gyors megoldas sziiletett ra.

Tag neve Munka déraban Munka szazalékban

Angeli Robert 35,25 6ra 20,6%
Koczka Tamas 48,5 ora 28,4%
Kovacs Balazs 48,5 ora 28,4%
Mik6 Norbert 38,75 oOra 22,6%
6.3 Naplo
Kezdet 1dé Résztv | Leiras

evok
2010.03.11. | 16ra | Angeli | Ertekezlet.
20:00 Koczka | Dontés:

Kovacs | - Koczka és Kovacs leimplementalja a SkeletonHelpert

Miko - Kovacs és Miko elkésziti a teszteseket

- Angeli ledokumentalja a skeleton forraskodjat

2010.03.12. | 2 6ra Koczka | SkeletonHelper implementalasa
12:00

2010.03.12. | 3 6ra Kovacs | SkeletonHelper majd tesztesetek (0-5) implementalasa
16:00

2010.03.12. | 4 6ra Miko Tesztesetek (6-11) implementalasa

19:00
2010.03.13. | 3,5 6ra | Kovacs | A program vazanak megirdsa, SkeletonHelper hivasok
10:00 beépitése a kodba

2010.03.13. | 3,5 6ra | Angeli | Osztalyok dokumentalasa forraskédban
15:00

2010.03.13. | 2 6ra Miko Osztalyok dokumentélésa forraskodban
16:00

2010.03.13. | 2,5 6ra | Koczka | Forraskod atnézése, koddokumentacio kiegészitése
14:00

2010.03.14. | 2 o6ra Koczka | Fordito és futtatod szkriptek megirasa, fajlok Osszesitése

10:00 Ertékelés megirasa
2010.03.15. | 1 ora Miko Dokumentacid osszeillesztése, formazasa
19:00
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7. Prototipus koncepcidja
7.1 Prototipus interface-definicidja

7.1.1 Az interfész altalanos leirasa

A prototipusnak karakteres feliiletet alakitunk ki, amelyen egyszeriien ellendrizhetd a program
algoritmusainak miikddése. Egy egyszerlsitett parancsokbol 4all6 bemeneti nyelvet
alkalmazunk, amelyen egy parancs és paramétereinek megadasara a prototipus végrehajtja a
sziikséges miiveleteket és visszatér az eredményiikkel. Igy a parancsok egymaés utan vald
megadasaval felépithetd minden teszteset, és szemiigyre vehetd, hogy a prototipus az elvart
miikodést hajtja végre.

Mivel a prototipus 1ényege, hogy a program helyes miikodését folyamatosan tesztelhessiik,
ezért a programot teljesen automatikus tesztelés megvalositdsara is felkészitjiik. A
prototipusnak megadhaté parancsokat igy fajlbol is lehet beolvasni, illetve az eredményt
fajlba mentddik, igy kiilsé programmal kdnnyedén ellendrizhetd a modell helyes miikodése az
elvart és generalt eredmények Osszehasonlitdsdval, ami ugyancsak egyszerli szdveges
forméban torténik.

7.1.2 Bemeneti nyelv

A parancsokat a standard bemenetrdl, illetve f4j1bol olvassa be a program. Minden parancsot
egy sorvége karakter zar le.

tick [num]
Leiras: Lépteti a jatékot num db 1épéssel.
Opciok: ha nem irunk be num-ot, akkor eggyel léptet.

loadMap [file.txt]
Leiras: Betolti a megadott térképet. (TrafficJunction-ok, Road-ok, Building-ek,
TrafficSign-ok)
Opcidk: -

showMap
Leiras: Kiirja minden jarmiir6l, hogy melyik uton van, milyen pozicidoban és milyen
sebességgel mozog (a formatumot lasd a Kimeneti nyelv cimii fejezetben).
Opciok: -

loadCommands [file.txt]
Leiras: Betolti a megadott fajlbol a parancsokat, és végrehajtja azokat.
Opciok: -
setDeltaTime [num]
Leiras: Beallitja azt az id6t msec-ben (num), ami egy 'tick' meghivésa utan "eltelik". (a
num egy egész szam)

Opcidk: -

playerSetDirection [num]
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Leiras: Beallitja, hogy ha a Player egy keresztezodéshez ér, merre forduljon majd el. (a
megadott Road tombbdl a num-adikat valasztja, a num egy egész szam)
Opcidk: -

playerSetAcc [num]
Leiras: Bedllitja a Player gyorsulasat. (a2 num egy valdés szam)
Opcidk: -

setRand [num]
Leiras: Ha num 0, akkor kikapcsolja a program véletlen viselkedését, ha 1, akkor
bekapcsolja.
Opciok: -

addVehicle [Vehicle kédja] [Road indexe] [Road-on 1évd position 0-tol 1-ig]
Leiras: Hozzaad a megadott indexi Road-hoz a megadott position-re egy megadott
tipusu Vehicle-t.
Opcidk: a Vehicle kodja a kovetkez6 lehet: ¢ Citizen, r Robber, p Police

quit
Leiras: Befejezi a tesztelést.
Opcidk: -

Palyaképet megado objektumok nyelvtana (a sorok leirva sorban):

[TrafficJunction-ok szama]

[1. TrafficJunction x koordinataja] [1. TrafficJunction y koordinataja]; [1. TrafficJunction 1.
Buildingjének kodja] [1. TrafficJunction 2. Buildingjének kodja] stb

<< az elozd sor minden TrafficJunction-re>>

[Road-ok szama]

[1. Road kiindul6 TrafficJunctionének indexe] [1. Road végzddo TrafficJunctionének indexe];
[1.Road 1. TrafficSignjanak kodja] [1. Road 2. TrafficSignjanak kodja] stb

<<az eloz0 sor minden Road-ra>>

Building-kodok lehetnek:
b - Bank

S - Shelter

c - CityBorder

TrafficSign-kodok lehetnek:

s - StopSign
| - TrafficLight
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7.1.3 Kimeneti nyelv

A standard kimeneten jelenneck meg a program torténései, illetve ezeket fajlba is kiirja a
program. A torténések formatuma a kdvetkezo:

[#ObjektumSzama]:[ObjektumTipusa] has [Cselekmény].

Pld.

#1:Citizen has moved on #2:Road to x position.
#4:Robber has crashed with #3:Citizen.

Illetve a showMap hatasara kiirodik az aktualis jarmiivek allapota:

[VehicleSzama]:[VehicleTipusa] is on [RoadSzama]:Road at [Vehicle pozicidja] position,
moving with [sebesség] velocity.

A tesztelordl feltételezziik, hogy nem ir be hibds, nem Iétezd parancsokat, ezért a
hibatizeneteknek nincs kiilon fajtajuk, a program csak jelzi a hibat (konzulenssel egyeztetve).

7.2 Osszes részletes use-case

Use-case neve

Teszt inicializalasa

Rovid leiras

A tesztprogram kezdeti allapotanak megadasa, ez utan kezdddhet a
tesztelés

Aktorok

Teszteld

Forgatokonyv

A Map betdltése, a jarmiivek elhelyezése a Map-re.

Use-case neve

Teszt inditasa

Rovid leiras

A tesztelés megkezdése (az inicializalas utan).

Aktorok

Teszteld

Forgatokonyv

Use-case neve

Teszt befejezése

Rovid leiras

A tesztelés befejezése.

Aktorok

Teszteld

Forgatokonyv

Use-case neve

Teszt eredményének ellendrzése

Rovid leiras

A kimenet 0sszehasonlitasa a vart kimenettel.

Aktorok

Teszteld

Forgatokonyv

Egy script a teszt lefutasat kovetden Osszehasonlitja a kimeneti fajlt a
referencia fajllal és kiirja az eredményt.

Use-case neve

Robber irdnyitasa

Rovid leiras

Parancsok segitségével irdnyithatjuk a Robbert.

Aktorok

Tesztel6

Forgatokonyv

A Robber-t a playerSetDirection, playerSetAcc parancsokkal iranyithatjuk
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Use-case neve

Véletlen viselkedés allitasa.

Rovid leiras

A program véletlen viselkedésének ki/be kapcsoldsa.

Aktorok

Teszteld

Forgatokonyv

A setRand paranccsal éllithat6 a véletlen viselkedés.

7.3 Tesztelési terv

Egy script a teszt lefutasat kovetden Osszehasonlitja a kimeneti fajlt a referencia fajllal és
kiirja az eredményt. Ehhez egy, a szovegfajlok tartalmanak egyez6ségét vizsgald programot

hasznalunk.

Teszt-eset neve

1) A Robber megnyeri a jatékot

Rovid leiras

A Robber eléri a Bank épiiletet (igy kirabolja), aminek hatisara a Police
ildézni kezdi 6t. A Robber eléri a Shelter épiiletet, aminek hatésara
megnyeri a jatékot.

Teszt célja

Teszteli:
- A bankrablas és az 1ild6zés 1étrejottének tesztelése
- A buvohely elérésének ¢€s a jaték megnyerésének tesztelése

Teszt-eset neve

2) A Robber elveszti a jatékot

Rovid leiras

A Robber eléri a Bank épiiletet (igy kirabolja), aminek hatasara a Police
uldozni kezdi 6t. A Police iitkézik a Robberrel, aminek hatasara a Robber
elveszti a jatékot.

Teszt célja

Teszteli:
- A bankrablas ¢s az 1ildozés 1étrejottének tesztelése
- Az 1itk6zés €s a jaték elvesztésének tesztelése

Teszt-eset neve

3) Citizen atmegy egy piros lampas keresztezédésen

Rovid leiras

Egy jarmii (Citizen, minden masik fajta is ugyanigy viselkedik, kivéve,
hogy nem veszi figyelembe a tablakat) mozog az ton, meglat egy lampat,
ami piros, lelassit, majd ha zold akkor behajt a keresztez6désbe (nem megy
at rajta)

Teszt célja

Teszteli:
- A jarmiivek kozlekedési szabalyok betartasat
- A lampa megfelelden valt-e piros és zold allapot kozott

Teszt-eset neve

4) Citizen atmegy atmegy egy stoptablas keresztezédésen

Rovid leiras

A Citizen stoptabldhoz érkezik és érzékeli, hogy a keresztezddésben jon
egy masik auto, ezért megvarja, amig az athalad, addig 6 nem megy tovabb

Teszt célja

- A Citizen megfeleld dontésének tesztelése a Stop tablanal

- Teszteli, hogy a Citizen megfeleléen érzékeli-e
keresztezOdéshez kozeledését

mas autok

Teszt-eset neve

5) Citizen keresztezdédésnél megvarja amig egy masik auto athalad rajta
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Rovid leiras

Egy hérmas keresztezOdésben egyik utrdl a masikra halad at a teszteld
(Robber), ennek hatasdra a harmadik uton 1évé Citizen érzékeli, hogy
foglalt a keresztezddés, ezért var €s nem megy bele a keresztezddésbe

Teszt célja

Teszteli:
- A keresztezddés megfelelden rakja at egyik utrél a masikra az autdkat

- A keresztez0dés megfelelden donti el foglaltsagat és ezt a Citizen is
megfelelen érzékeli

Teszt-eset neve

6) Citizen nem titk6zik az eldtte 1évo autoval

Rovid leiras

Az 1ton a teszteld autdja (Robber), majd utana egy Citizen van. A teszteld
lassit, majd megall és ennek hatasara a mogotte 1€vé Citizen is lelassit,
majd megall, hogy az iitkdzést elkeriilje

Teszt célja

Annak tesztelése, hogy a Citizen nem liitkdzik, ha az el6tte 1évd auto
akarmennyire is lelassit vagy megall

Teszt-eset neve

7) Citizen {itk6zik a Robberrel

Rovid leiras

Az uton a teszteld autdja (Robber), eldtte egy Citizen van. A teszteld
gyorsit, majd iitkozik a Citizennel. A Citizen igy tonkremegy és eltlinik az
utrél, a Robber életet veszit. A Robber halad tovabb az tton.

Teszt célja

A Robber és Citizen iitkzésének megfeleld lekezelése

Teszt-eset neve

8) Citizen elhagyja a varost

Rovid leiras

Egy Citizen kimegy a varosbol, aminek hatasara a varos egy masik pontjan
egy masik Citizen jon be

Teszt célja

Teszteli:
- Autdk véros elhagyasandk helyes érzékelése
- Uj autok megfelel6 lerakasanak tesztelése

Teszt-eset neve

9) Robber kimegy a varosbol, majd visszajon

Rovid leiras

A teszteld (Robber) eléri a CityBorder épiiletet, ennek hatasara kilép a
varosbol. Amikor kiért, akkor a rendérok nem iildozik tovabb. A Robber
ujra elkezd gyorsulni, ezzel visszatér a varosba ugyanazon a ponton és a
renddrok megint elkezdik 6t tildozni

Teszt célja

Annak tesztelése, hogy a modell megfelelden kezeli-e le, amikor a Robber
elhagyja a varost, ezzel a renddrok figyelmét elveszti, majd visszatérve
visszakapja azt

Teszt-eset neve

10) Terhelésteszt

Rovid leiras

Kiilonb6z6 szituaciokban kiprobalja a programot és megméri, hogy mennyi
1d6 alatt hajtotta végre a miiveleteket

Teszt célja

A program megfelelden gyors miikodésének tesztelése, az algoritmusok
komplexitasanak ellenérzése
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7.4 Tesztelést tamogaté segéd- és forditoprogramok specifikalasa

MapEditor:
Palya szerkeszthet6 vele: TrafficJunction-6k, Road-ok, Building-ek, TrafficSign-ok
elhelyezése. Fajlba mentés a fennt megadott formatumban.

ProtoHelper (a proto részeként beépiilve):
Ez értelmezi a parancsokat, amiket beirunk. Kiirja a megadott kimenet formatumban a
tesztelés torténéseit.

Szovegfajl tartalmat 6sszehasonlito program:
Osszehasonlit 2 szoveges fajlt és kiirja, hogy egyeznek-e. Pl. DiffUtils cmp.exe.

7.5 Naplé

Kezdet 1do Résztv | Leiras
evok

2010.03.20. | 2 6ra Koczka | Tesztesetek és beviteli parancsok megtervezése
16:00 Kovécs

2010.03.23. | 2 ora Kovécs | Use-casek, tesztelési nyelv megirdsa
18:00

2010.03.24. | 2 ¢6ra Koczka | Tesztelési terv és interfész leiras megirasa
14:00

2010.03.24. | 1 6ra Angeli | Dokumentacio készités

18:30

2010.03.24. | 2 6ra Miko Dokumentacio 0sszeillesztése, formazasa
19:30
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8. Részletes tervek

8.1 Osztalyok és metodusok tervei.

8.1.1 Bank

o Felelosség

Ha rabl6 a bankot tartalmazé mezé6re 1ép akkor jelez a Game-nek hogy kiraboltak
a bankot, valamint ha a rabld6 még nem volt koérozve akkor beallita annak
korozottséget is. Ha mas jarmivek latogatjak meg a bankot akkor nem tesz semmit,
mivel nekik nincs hatasuk a bankra, se banknak rajuk.

o Ososztalyok
Building

e Interfészek
nincs

e Attributumok

# Game game - Egy referencia a Game-re. Azért van ra szikség, hogy ezen
keresztul tudjon jelezni hogy a bankot kiraboltak, azaltal hogy meghivia a
game.Bankrobbed() fuggvényt.

e Metodusok

+ void visit(Robber robber) - Ha egy Robber érkezik az épulethez ez hivédik
meg. A metddus el6szor megvizsgalja hogy a rablot kordzik-e azaz hogy rabolt-e
mar bankot (robber.getWanted()) , és ha még nem akkor beallita annak
korozottségét (robber.setWanted(true)), majd ezek utan jelez a Game-nek a
game.Bankrobbed() metdéduson keresztll hogy a bankot kiraboltak. Ha mar a rablot
korozték akkor nem tesz semmit.

+ void visit(Citizen citizen) - Ha egy Citizen érkezik az épllethez ez hivodik meg.
Ekkor nem torténik semmi. Ezt a kulonb6zd épuletek, melyeknek a Building az
Ososztalya kulonb6zé modon kezelik le. Jelen esetben nincs ra szukség, mivel a
jaték szempontjabdl irrelevans, hogy ha egy bankot egy citizen meglatogat.

+ void visit(Police police) - Ha egy Police érkezik az épulethez ez hivodik meg.
Ekkor nem torténik semmi. Ezt a kulonb6zb épuletek, melyeknek a Building az
Ososztalya kilonb6zé mddon kezelik le. Jelen esetben nincs ra szukség, mivel a
jaték szempontjabdl irrelevans, hogy ha egy bankot egy police meglatogat.
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8.1.2 Building

o Felelosség

A Mapen elhelyezett keresztezddéseknél levé épuletek. (Shelter, Bank,
CityBorder, stb.) Amikor egy jarmlU ehhez a keresztez6déshez ér, az éplletek az
ideérkezd jarma tipusatol valamint magatol az épulet tipusatél fUggben cselekednek.

e Ososztalyok
nincs

e Interfészek
nincs

e Attributumok

# Game game - Egy referencia a Game-re. Azért van ra szikség, hogy ezen
keresztul tudjon jelezni hogy a bankot kiraboltak, azaltal hogy meghivia a
game.Bankrobbed() figgvényt.

e Metodusok

+ void visit(Robber robber) - Ha egy Robber érkezik az épulethez ez hivddik
meg. Ezt a kiulonbdzé épuletek, melyeknek a Building az &sosztalya kulonb6zé
modon kezelik le, ezért ennek a fliggvénynek a tdrzse Ures, majd a szarmaztatott
osztalyokban kerul implementalasra

+ void visit(Citizen citizen) - Ha egy Citizen érkezik az épulethez ez hivodik meg.
Ezt a kulonb6zb épuletek, melyeknek a Building az 6sosztalya kulonb6zé mddon
kezelik le, ezért ennek a flggvénynek a torzse Ures, majd a szarmaztatott
osztalyokban kerul implementalasra

+ void visit(Police police) - Ha egy Police érkezik az épulethez ez hivédik meg.
Ezt a kulonbozd épuletek, melyeknek a Building az 6sosztalya kulonb6zé maodon
kezelik le, ezért ennek a fuggvénynek a tdrzse Ures, majd a szarmaztatott
osztalyokban kerul implementalasra

8.1.3 Bunny

o Felelosség

A Mapen elhelyezett keresztez6déseknél |évé épuletek. (Shelter, Bank,
CityBorder, stb.) Amikor egy jarmli ehhez a keresztez6déshez ér, az éplletek az
ideérkezd jarma tipusatol valamint magatol az épulet tipusatdél figgben cselekednek.

o Ososztilyok
Building

e Interfészek
ITick
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e Attributumok

# Game game - Egy referencia a Game-re. Azért van ra szikség, hogy ezen
keresztul tudjon jelezni hogy a bankot kiraboltak, azaltal hogy meghivia a
game.Bankrobbed() fuggvényt.

- int waitTime - Ennyi ideig érvényes a védettség

- int startTime - Az iddpillanat amikortdl a védettség érvényes

- boolen active - Ha a nyulat elttjuk akkor aktiv allapotba kerul.
- Robber robber - A rablé aki elttotte a bunnyt

- TrafficJunction tj - A tj ahol elltottik a bunnyt.

e Metodusok

+ void visit(Robber robber) - Ha egy Robber érkezik a Bunnyhoz ez hivodik meg.
Ha a Bunny nem aktiv beallitja aktivra és meghivja a deactivatePolices fliggvényt.

+ void doTick(int time, int deltatime) - Ha nem aktiv akkor a startTimert az
aktualis idére allitjuk. Ha lejart a védettségi id6 akkor aktivaljuk a rendér9ket. Es
eltavolitjuk a bunnyt a TJ-bél, levesszik a térképrol és levesszuk a tickerekrél. Majd
az active-t false-ra allitjuk.

8.1.4 Citizen

o Felelosség

Varosi autd, ami nem a rendér és nem a bankrablé autéja. Nem megy neki az
el6tte haladd jarminek, lelassit ha 6 is lelassit, valamint betartja a kozlekedési
szabalyokat.

Felel6ssége tobbek kozott az utkozések kezelése valamint a sajat soférével
(driver-rel) val6 kommunikaciéo megvaldsitasa.

o Ososztalyok
Vehicle

e Interfészek
nincs

e Attributumok

# Game game — Egy referencia a Game-re. Szukség van ra ha a citizen jelezni
szeretné a Game-nek hogy elhagyta a varost. Ezt a game.citizenLeftCity(this)
metodushivassal teszi meg az adott helyzetben.

e Metodusok

+ Road getFrontRoad() - A metddust Vehicle sosztalytol 6rokoljuk. A fuggvény
visszaadja azt a Road-ot, amelyiken az auté eleje van. Ezt a roads.get(0)
metddushivassal éri el, mely visszaadja a roads tomb elsé elemét.

+ Road getDirection(Road[] roads) - A metddust Vehicle 6sosztalytdl orokoljuk.
A fuggvény segitségével kivalasztjuk a tovabbhaladasi iranyt a kévetkez6 maodon.
El6sz6r megvizsgaljuk hogy az adott jarm( kifelé halad-e a varosbdl, azaz hogy a
GoingOutOfCity paramétere true-e. Ha mar elkezdte elhagyni a varost akkor null-t
adunk vissza, ha viszont nem akkor megkérdezzik a vezetét, azaz meghivjuk a
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driver.chooseDirection(roads) fuggvényt. Ebben az esetben az ebbdl szarmazo
visszatérési érték lesz a fliggvény visszatérési értéke. Ez a visszatérési érték egy
road, az a road amit a driver megfelelének talalt a tovabbhaladasra.

+ void addFrontRoad(Road road) - A metddust Vehicle 6sosztalytol orokoljuk. A
fluggvény segitségével hozzaadjuk a Road[] listahoz azt az utat, amire az auté eleje
ratért. Ezt a roads.add(0, road) metodushivassal érjuk el, mely a roads tomb elsé
helyére teszi a paraméterként atadott road-ot.

+ void removelLastRoad() - A metdédust Vehicle &sosztalytdl orékoljuk. A
fuggvény segitségével levesszuk a Road[] listardl legutolso6 utat, amit az aut6 hatulja
éppen elhagy. Ez a roads.remove(roads.size()-1) metédushivassal torténik. Ezt
kovetben ellenérzésre kerul hogy az autoé esetleg rajta van-e még tobb uton. Ez a
vizsgalat a roads tomb vizsgalataval egyenértékd. Ha ugy talaltuk hogy a jarmi nincs
tobb uton rajta akkor meghivjuk this.outOfCity() metodusat.

+ double getVelocity() - A metddust Vehicle 6sosztalytol orokoljuk. A fuggveny
egy get-ter metddus megvaldsitasaként visszaadja a jarmd pillanatnyi sebességét
(velocity).

+ void crash(Robber robber) - Meghivodik, ha a jarmi Gtkdzik, azaz ha a Citizen
belement egy Robber-be. Elvileg ez nem térténhet meg, mert a citizen-nek le kell
lassitani, hogy elkerllje az Utkdzést, igy jobb esetben ez a metédus soha nem kerdl
meghivasra. A metdédus nem csinal egyebet mint meghivja a robber.crash(this)
fuggvényt 6nmagaval ,mely majd ténylegesen lekezeli az Utkozést (pl.: a rablo életét
csokkenti...stb.)

+ void crash(Citizen citizen) - Meghivédik, ha a jarmi Gtkdzik, azaz ha a Citizen
belement egy Citizen-be. Elvileg ez nem térténhet meg, mert a citizen-nek le kell
lassitani, hogy elkerulje az utkozeést, igy jobb esetben ez a metddus soha nem kerul
meghivasra.

+ void crash(Police police) - Meghivadik, ha a jarmi Utkdzik. azaz ha a Citizen
belement egy Police-be. Elvileg ez nem térténhet meg, mert a citizen-nek le kell
lassitani, hogy elkerllje az Utkdzést, igy jobb esetben ez a metdédus soha nem kerul
meghivasra.

+ void acceptCrash(Vehicle vehicle) - Meghivodik, ha a jarmibe belementek.
Ebben az esetben a citizen sajat magat adja at annak aki ébelé belement. Ezt a
kovetkez6 metdédus meghivasaval viszi véghez: vehicle.crash(this). Ez az imént
emghivott fuggvény fogja ténylegesen lekezelni az uUtkdzést annak megfeleléen,
hogy kik voltak az Gtk6z6 felek.

+ void outOfCity() - Meghivaodik, ha a jarmi letért az 6sszes Roadrél (vagyis
kiment a varosbdl). A fuggvény jelzi a Game-nek az imént emlitett tényt, melyet a
game.citizenLeftCity(this) hivassal teszi meg. E hivasnak az eredményeként tébbek
kozott a paraméterként atadott citizen lekerll citizens listardl, és helyette egy Uj
generalodik.
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+ VehicleType getType() — A metddust Vehicle 6sosztalytdl 6rokoljuk. A fuggveény
egy get-ter metédus megvaldsitasaként visszaadja az autdora jellemzd adatokat
tartalmazo objektumot. (type)

+ double getMaxVelocity() — A metddust Vehicle 6sosztalytél orokoljuk.
Visszaadja az autodra jellemzd maximalis sebességet, ezt azonban csak ugy tudja
megtenni hogy el6tte lekérdezi az adott jarmd tipusat, amire a maximalis sebesség
jellemz6, majd ennek lekérdezi a maximalis sebességét a kovetkezbképpen:
this.getType().getMaxVelocity()

+ double getMaxAcceleration() — A metdédust Vehicle G&sosztalytdl
orokoljuk.Visszaadja az autora jellemz6 maximalis gyorsulast, ezt azonban csak ugy
tudja megtenni hogy elbtte lekérdezi az adott jarmi tipusat, amire a maximalis
gyorsulas jellemzd, majd ennek lekérdezi a maximalis gyorsulasat a
kovetkezbképpen: this.getType().getMaxAcceleration()

+ void setDriver(IDriver driver) — A metddust Vehicle 6sosztalytol orokoljuk. E
fluggvény segitségével lehet kivalasztani az autot vezeté Al-t vagy emberi jatékost.
Ezt a fuggvény a driver paraméter atallitdsaval viszi véghez. Az igy kivalasztott
driver fogja iranyitani a tovabbiakban a jarmuvet.

+ void cityBorderReacher() — A metddust Vehicle &sosztalytdl orokoljuk. Ez
hivodik meg, ha elérunk egy CityBorderes TrafficJunctiont. A metdédus az adott
citizen goingOutOfCity paraméterét allitia be true-ra, ezzel jelezve hogy az adott
citizen mar elkezdte elhagyni a varost.

+ void doTick(int time, int deltatime) — A metddust Vehicle 6sosztalytol 6rokoljuk.
Ezen fuggvény hatasara mozog a jarml az uton. Ez ugy térténik hogy el6szor
lekérdezésre kerll a driver altal meghatarozott gyorsulas driver.getAcceleration(),
majd ezutan végigmegyunk a roads tomb elemein, azaz azokon az utakon melyeken
a jarma rajta van, majd mindegyiken Iéptetjuk a jarmUivet az adott road moveVehicle()
flggvényének meghivasaval.

+ void acceptBuilding(Building building) — A trafficjunction hivia meg a jarmu
ezen fuggvényét, hogy utdna meglatogassa (visit) az ott 1évd éplletet, és lekezelje
majd az épulet, hogy mi torténjen. Tudomasul adja az adott épuletnek latogatd jarmi
tipusat. Ezt a building.visit(this) meghivasaval érjuk el. Az esetleges torténéseket
majd ez a flggveény fogja lekezelni.

+ void die() - Oroklétt metddus. A flggvény meghivodik, ha az adott jarmii

meghal. Ekkor a fUggvény meghivasa kovetkeztében az adott jarmivet a metdédus
leszedi az 6t tartalmazé utakrol. Ezt a this.roads.get(0).removeVehicle(this) végzi el.

8.1.5 CitizenAl

o Felelosség

Ez az osztaly azért felel6és, hogy a varosi autokat vezesse, illetve a rendér
autdkat, ha éppen deaktivaltak.
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Ososztalyok
DriverAdapter

Interfészek
nincs

Attributumok

- Vehicle vehicle - Az iranyitott varosi auto.

- double breakDistance - Az a tavolsag amin belll mar lassit a jarmi ha van
el6tte valami (masik jarma, tabla)

- double maxLITJTime - Az az id6 amihez képest viszonyitja, hogy a tébbi utrdl
ugyanabba a TJ-ba érve mint ez a jarmi el6bb torténik-e meg vagy sem.

- double stopDistance - Megallas esetén ekkora tavolsaggal fog az eléttink Iévé
akadaly el6tt megalini.
- boolean hasStopped - Megallt-e mar a jarmia stopptablanal flag.

e Metodusok

+ double getAcceleration(int deltatime) - Visszaadja a Vehicle gyorsulasat az
akadalyokat figyelembe véve. Itt az térténik, hogy az auté FrontRoadjan meghivjuk a
getNearestPhysicalBarrierDistance fluggvényt. A megkapott értékbdl még levonjuk a
beallitott stopdistance-t. Ez az a tavolsag ahol meg kell allni. Letaroljuk az ut végétdl
valo tavolsagot (distance?2).

Ha ez kisebb mint 0 akkor a hasStopped flaget falsera allitjuk és a dinstance2-t
lehetd legnagyobb értékre allitjuk.

Ha kozelebb van az ut vége mint a kov fizikai akadaly, vagy a féktavolsag akkor
az eléttink 1évé TJnak végighivjuk az 0sszes TrafficSignjat. Ha szabad az ut akkor
isFree flag true.

Ha nagyobb a tavolsag mint a féktavolsag, akkor maximalis gyorsulast
valasztunk, ha nem akkor kell6képpen gyorsitunk vagy lassitunk.

+ Road chooseDirection(Road [] roads) — Valaszt egy utat hogy merre kozlekedik
tovabb a jarmi. Ezt ugy csinalja, hogy ha a paraméter nem null vagy nem dres tomb
akkor random fuggvénnyel valaszt az utak kozt és azt az utat adja vissza.

+ boolean visit(TrafficLight trafficLight) — Megmondja hogy az adott lampanal mit
tesz a vezet6. Meghivja a paraméterul kapott lampa isGreen fuggvényét és annak
igazsageértekével tér vissza.

+ boolean visit(StopSign stopSign) — Megmondja hogy az adott stoptablanal mit
tesz a vezet6. Itt az torténik, hogy ha az autdé nem allt meg és még van sebessége
akkor false. Csinalunk egy listat a TJ inRoadjaibdl és meghivjuk a rajtunk kivuliekre a
getincomingVehicleTime fv-t és ha ez kevesebb id6t ad vissza mint a beallitott
értékunk akkor szintén false. Egyéb esetben true.
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8.1.6 CityBorder

o Felelosség

A varoshatar. Itt tudnak a Citizen-ek kilépni/belépni a varosba, illetve itt tud a
bankrablé eltinni ideiglenesen a rend6rok eldl.
Az osztaly felel6ssége hogy ezeket az eseményeket kezelje le.

e Ososztalyok
Building

e Interfészek
nincs

e Attributumok

# Game game - Egy referencia a Game-re. A referenciat az osztaly a Building
Ososztalyatdl orokli. Ezt az attributumot CityBorder nem hasznalja fel, ellenben egyéb
Building leszarmazottakkal akik viszont igen, ezaltal szikségesszerlien a CityBorder
is megorokli az adott referenciat..

e Metodusok

+ void visit(Robber robber) - Ha egy Robber érkezik a CityBorderhez ez hivddik
meg. A metddus lefolyasa soran el6szoér a robber.setCityBorderTrafficJunction()
fuggvényhivassal a rablo eltarolja hogy mely keresztez6désénél hagyta el a varost,
mely a rablé varosba valé visszajovetelénél lesz hasznos. Majd ezt kovetden
robber.cityBorderReached() metédus a robber goingOutOfCity paraméterét true-ra
allitja, ezzel jelezve hogy az adott rablo elkezdte elhagyni a varost.

+ void visit(Citizen citizen) - Ha egy Citizen érkezik a CityBorderhez ez hivodik
meg. Ebben az esetben meghivasra kerul a citizen.cityBorderReached() metddus,
mely az adott citizen goingOutOfCity paraméterét allitja be true-ra, ezzel jelezve hogy
az adott citizen mar elkezdte elhagyni a varost.

+ void visit(Police police) - Ha egy Police érkezik a CityBorderhez ez hivodik
meg. Ekkor meghivasra kerul a police.cityBorderReached() metddus, mely az adott
police goingOutOfCity paraméterét allitia be true-ra. Elvileg a rendérok nem
hagyhatjak el a varost, igy ez a metédus nem kerulhet meghivasra.

8.1.7 DriverAdapter

o Felelosség

Ez az adapter osztaly azért felelés, hogy Osszefogja a vezet6 osztalyokat
(PoliceAl, CitizenAl, KeyboardPlayer)

o Ososztilyok
nincs

e Interfészek
IDriver
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e Attributumok
nincs

e Metodusok

double getAcceleration(int deltatime) - Visszaadja a Vehicle gyorsulasat az
akadalyokat figyelembe véve. A fliggvény pontos implementacidja a szarmaztatott
osztalyban talalhaté mivel e egy abstract fuggvény.

+ Road chooseDirection(Road [] roads) — Valaszt egy utat hogy merre kdzlekedik
tovabb a jarmd. A faggvény pontos implementacidja a szarmaztatott osztalyban
talalhaté mivel e egy abstract fuggvény.

+ boolean visit(TrafficLight trafficLight) — Megmondja hogy az adott lampanal mit
tesz a vezet6. lgazzal tér vissza

+ boolean visit(StopSign stopSign) — Megmondja hogy az adott stoptablanal mit
tesz a vezet6. lgazzal tér vissza

8.1.8 Game

o Felelosség

Ez az osztaly hozza létre és semmisiti meg a térképet és a kocsikat,
meghatarozza a kocsik Vviselkedését. Ezt az osztalyt hasznaljuk példaul
inicializalaskor.

Ez az osztaly "iranyitja" a jaték mérfoldkoveit. llyen mérfoldkének szamit példaul
a bank kirablasa, a varos elhagyasa, a rejtekhely elérés, a rabl6 elkapasa stb.

o Ososztalyok
nincs

e Interfészek
ITick

e Attributumok

# Map map - Térkép mely tartalmazza, 0sszefogja a térképen lévé kuldnbdzo
épuleteket, utcakat, keresztez6déseket, tablakat, lampakat.

# Timer timer - A kilonb6z6 objektumok idézitéséért felelbs.

# Robber[0..*] robbers - A jatékban résztvevd rablé(k). Ezeken keresztll tudjuk
Oket iranyitani, pl ha eltinik, meghal, elkapjak stb.

# Police[0..*] polices - A jatékban résztvevd rend6rok. Ezen keresztil tudjuk dket
irdnyitani, aktivalas, deaktivalas.

# Citizen[0..*] citizens - A jatékban résztvev varosi autok. Ezt hasznaljuk pl. ha
elhagyja a varost egy ilyen jarmi

e Metodusok

+ void bankRobbed() - Akkor hivodik meg, amikor egy rablé kirabolja az elsé
bankot. Meghivja a activatePolices fiiggvényt.

+ void citizenLeftCity(Citizen citizen) - A paraméterll kapott citizen jarmi
varoselhagyasakor hivodik meg, megsemmisiti a citizent és ujat hoz létre. Ezt ugy
teszi, hogy a régi citizenre meghivja a killVehicle fliggvényt, majd létrehoz egy Uj
Citizent, bedllitja a tulajdonsagait. Lekeéri a CitiBorderes TJ-ket és ezek kozul random
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valaszt egyet, és annak a kivezet6 utjara rateszi az uj jarmivet. Végul hozzaadja a
Timerhez a jarmuivet.

+ void robberCaught(Robber robber) - Ha egy rendér elér egy rabldt, ez a
fuggvény hivodik meg. A jaték sikertelen végét jelenti. Ezt ugy teszi, hogy meghivja a
killVehicle fuggvényt a robberre. A a robbers tomb meérete 0-ra csokkent akkor
megallitja a timert.

+ void robberReachedShelter(Robber robber) - Ha a rablé eléri a buvohelyet, ez
a fliggvény hivodik meg. A jaték sikeres végét jelenti. Megallitjia a timert.

+ void robberDied(Robber robber) - Ez a fuggvévny kezeli le, ha a a rablénak
elfogynak az élete és ugy ér véget sikertelenul a jaték.Ezt ugy teszi, hogy meghivja a
killVehicle fuggvényt a robberre. A a robbers tomb meérete 0-ra csokkent akkor
megallitja a timert.

+ void robberDisappeared(Robber robber) - Ez a fuggvény kezeli le, ha a rabld
"kimenekul" a varoshataron kivulre. Végigmegy a robbers tombon és megvizsgalja,
hogy uldozik-e barmelyik rablét. Ha igen, akkor nem csinal semmit, ha nem akkor
meghivja a deactivatePolices fliggvényt.

+ void robberGoBackToCity(Robber robber) - Meghivja a robber goBackToCity
fluggvényét.

+ activatePolices - Aktivalja az 6sszes rendért. Végigmegy a polices tombon és
minden rendérnek meghivja az activate fliggvényét.

+ deactivatePolices - Deaktivalja az 6sszes rendért. Végigmegy a polices tombon
és minden rendérnek meghivja a deactivate figgvényét.

+ killVehicle(Citizen citizen) - Eltavolitja a citizent az dsszes utrdl a citizen die
fluggvényével. Kiveszi a citizens tdombbdl, és leveszi a timerrdl is.

+ killVehicle(Police police) - Eltavolitia a policet az 6sszes utrdl a police die
fluggvényével. Kiveszi a polices tombbél, és leveszi a timerrdl is.

+ killVehicle(Robber robber) - Eltavolitja a robbert az dsszes utrdl a robber die
fluggvényével. Kiveszi a robbers tombbél, és leveszi a timerrdl is.

+ void doTick(int time, int deltatime) - Minden tick esetén valamekkora
valészinuséggel valamelyik TJ-ra hozzaad egy Bunny-t.

8.1.9 IDriver

Felel6sség
A jarmUvek vezetése ezen az interfacen kerersztul torténik.

Ososztalyok
ITrafficRuleHandler (6s-interface)

Interfészek
nincs

Attributumok
nincs

Metodusok

+ Road chooseDirection(Road[] roads) - Visszaadja, hogy merre halad tovabb a
Vehicle a keresztez6déseknél. Mivel ez egy interface, a fuggvény implementacioja az
interfacet hasznal6 osztalyokban talalhato.
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+ double getAcceleration(int deltatime) - Visszaadja a Vehicle gyorsulasat az
akadalyokat figyelembe véve. Mivel ez egy interface, a fliggvény implementacidja az
interfacet hasznal6 osztalyokban talalhato.

+ boolean visit(TrafficLight trafficLight) — Megmondja hogy az adott lampanal mit
tesz a vezetd. Mivel ez egy interface, a fuggvény implementaci6ja az interfacet
hasznal6 osztalyokban talalhato.

+ boolean visit(StopSign stopSign) — Megmondja hogy az adott stoptablanal mit
tesz a vezet6. Mivel ez egy interface, a figgvény implementacidja az interfacet
hasznalé osztalyokban talalhaté.

8.1.10 ITick

o Felelosség

Az egész jaték idbzitése ezen az interfacen keresztll torténik. Lampakezelés, autd
mozgatasa, jaték vezérlése.

o Ososztilyok
nincs

e Interfészek
nincs

e Attributumok
nincs

e Metodusok

+ void doTick(int time, int deltatime) - Meghivodik, ha éppen egy idéegységnyivel
késébb van. Folyamatosan hivédik a Timer osztalyon keresztul. Ez "Iépteti” a jatékot.
Mivel ez egy interface, a fliggvény implementacidéja az interfacet hasznald
osztalyokban talalhato.

8.1.11 ITrafficRuleHandler

o Felelosség

A jarmlvek a kozlekedési objektumokat (lampa, tabla, stb.) ezen az interfacen
keresztul kezelik.

o Ososztilyok
nincs

e Interfészek
nincs

e Attributumok
nincs
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e Metodusok

+ boolean visit(StopSign stopSign) — Meghivodik egy adott jarmi Stop tablahoz
valé érkezése esetén. Mivel ez egy interface, a fuggvény implementaciéja az
interfacet hasznal6 osztalyokban talalhato.

+ boolean visit(TrafficLight trafficLight) — Meghivddik egy adott jarmi Lampahoz
valo érkezése esetén. Mivel ez egy interface, a fuggvény implementacioja az
interfacet hasznal6 osztalyokban talalhato.

8.1.12 Map

o Felelosség

Térkép mely tartalmazza, Osszefogja a térképen lévé kuldonbozd épuleteket,
utcakat, keresztez6déseket, tablakat, lampakat. A térképtdl lekérdezhetbek tobbek
kozott az altala tarolt objektumok az olyan osztalyok szamara akiknek erre
szukséguk van.

o Ososztalyok
nincs

e Interfészek
nincs

e Attributumok

- ArrayList<Building> buildings - Az épuleteket tartalmazo lista. A Map osztaly
szolgaltatasaként jelentkez6 get-ter figgvénnyel kérdezhetd le (getBuildings()) azok
szamara az osztalyok szamara kiknek szikséguk van a térkép ismeretére.

- ArrayList<TrafficJunction> trafficJunctions - Az utkeresztez6déseket
tartalmazo lista. A Map osztaly szolgaltatasaként jelentkezd get-ter flggvénnyel
kérdezhetd le ( getTrafficJunctions()) azok szadmara az osztalyok szamara kiknek
szukséguk van a térkép ismeretére.

- ArraylList<Road> roads Az utakat tartalmazé lista. A Map osztaly
szolgaltatasaként jelentkez6 get-ter fliggvénnyel kérdezhet6 le ( getRoads()) azok
szamara az osztalyok szamara kiknek szikséguk van a térkép ismeretére.

- ArrayList<TrafficSign> trafficSigns A kozlekedési tablakat, lampakat tartalmazo
lista. A Map osztaly szolgaltatasaként jelentkezé get-ter figgvénnyel kérdezhet6 le (
getTrafficSigns()) azok szamara az osztalyok szamara kiknek sziukségik van a
térkép ismeretére.

- ArrayList<TrafficJunction> cityBorderTrafficJunctions Azokat az
utkeresztez6déseket tartalmazé lista melyek egyben varoshatarok is. A Map osztaly
szolgaltatasaként  jelentkez6 get-ter  flggvénnyel kérdezhet6 le (
getTrafficdunctions()) azok szamara az osztalyok szamara kiknek szikséguk van a
térkép ismeretére.
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e Metodusok

- void LoadFromFile(Timer timer, Game game, String fileName) A fuggvény
egy kulso fajlbdl betdlti a fajlban tarolt térképet. A paraméterként atadott string
tartalmazza a fajl nevét, melybél el6szor megtorténik a csomépontok beolvasasa,
majd az utak beolvasasa valamint ezek 0sszeillesztése. Timer paraméterre azért van
szukség mert azoknak az obajektumoknak melyek mukodéséhez ellengedhetetlen a
timer tick szolgaltatdsa, azok igy feliratkozhatnak erre az eseményre. pl.:
timer.addTicker(trafficLight) A game paraméter a specialis épuletek Iétrehozasanal
szikséges, hogy ezek az éplletek jelezni tudjak a Game-nek kilénb6z6 események
bekovetkeztét.pl: Bank->a bankot kiraboltak.

+  Buliding[] getBulidings() -A flggvény a térképen talalhaté épuletek
lekérdezhetbségéért felelés egy get-ter tipusu metdédus megvaldsitasaként.

+  TrafficJunction[] getTrafficJunctions -A fuggvény a térképen talalhato
Utkeresztez6dések lekérdezhetéségéért felelés egy get-ter tipusu metddus
megvalodsitasakent.

+ Road[] getRoads() -A fuggveény a térképen talalhato utak lekérdezhet6ségeéert
felel6s egy get-ter tipusu metdédus megvaldsitasaként.

+ TrafficSign[] getTrafficSigns() -A figgvény a térképen talalhaté kozlekedési
tablak valamint lampak lekérdezhet6ségéeért felel6s egy get-ter tipusu metddus
megvalodsitasakent.

+  TrafficJunction[] getCityBorderTrafficJunctions() - A fliggvény a térképen
talalhatd varoshatarként funkcionald utkeresztezddések lekérdezhetéségéért felels
egy get-ter tipusu metédus megvalodsitasaként.

8.1.13 Police

e Felelosség

A renddr autdja, ami nem a varosi autd €s nem a bankrablé autéja. Ha nem
koroz senkit akkor nem megy neki az elétte haladé jarmuinek, lelassit ha 6 is lelassit,
valamint betartja a kdzlekedési szabalyokat.

Ha azonban egy rablora korozottséget adnak ki akkor ezek a tulajdonsagai
megvaltoznak. Ugyancsak nem megy neki senkinek kivéve ha rablét 1at maga el6tt,
mivel azzal hogy Utkdzik vele, elkapja, és ezzel teljesitette a rendér sajat feladatat,
mely a rabld jatékanak sikertelen végét jelenti. Kordozés esetén a renddérok nem
tartjak be a kdzlekedési szabalyokat.

A renddrauté felel6ssége tobbek kozott az utkdzések kezelése valamint a sajat
soférével (driver-rel) (PoliceAl) valé kommunikacié megvaldsitasa.

o Ososztalyok
Vehicle

e Interfészek
nincs

2010-05-12 12



8. Részletes tervek DreamCoders

e Attributumok

- IDriver defaultDriver - A rend6rautdé alapértelmezett vezetdje (iranyitdja).
Legtobbszor a PoliceAl, de ugyanakkor lehet6séget biztosit arra hogy
KeyboardPlayer-ként mas jatékos is iranyitsa a rendért. Azért van ra sziukség hogy
kulon lehessen kezelni azokban az esetekben a rendér viselkedését amikor uldozi a
rablét vagy amikor nem uldozi. Az activate() fuggvény meghivasanak hatasara a
defaultdriver veszi at az iranyitast.

- boolean active - A rendér allapotat jelzé attributum. (true - a rendér Gld6zi a
rablot; false - a rend6ér nem Uldozi a rabldt). Az activate() valamint a deactivate()
fuggvények segitségével valtoztathato az attributum értéke.

# boolean goingOutOfCity - Akkor igaz, ha a kocsi eleje mar belement egy
CityBorderes keresztez6désbe, de a kocsi vége még nem ért ki a varosbol. Még rajta
van valamelyik Road-on. Ertékének true-ra térténd beallitasa a cityBorderReached()
metddus segitségével tortenik.

# Game game — Egy referencia a Game obejktumra. Szikségessége akkor
jelentkezik amikor a rend6r Utkézik a rabléval, hiszen ekkor a
game.robberCaught(robber) metoédushivassal jelezzik a Game-nek hogy a rablét
elkaptak, azaz vége a jatéknak.

e Metodusok

+ void activate () - Az adott rendér aktivalasaért felelés fuggvény. (aktiv ->
defaultdriver veszi at az iranyitast). Az active attributumot true-ra allitja, valamint a
dirver atallitasat a this.setDriver(defaultDriver) hivassal végzi. A defaultDriver
altalaban a PoliceAl igy a fliggvényhivas eredményeként megkezdddik a rablo
uldozeése.

+ void deactivate() - Az adott rend6r deaktivalasaeért felel6s fuggvény. (deaktiv -
> citizen-ként viselkedik). Az active attributumot false-ra allitja, valamint a dirver
atallitasat a this.setDriver(new CitizenAl(this)) hivassal végzi. igy a rendér citizenként
viselkedik, azaz nem uldozi a rablét, és betartja a kozlekedési szabalyokat.

+ boolean getActivate() - A fliggvény segitségével lekérdezheté az adott rendér
allapota (aktivitasa). A fuggvény egy get-ter metédus megvaldsitasaként adja vissza
a active attributum értéket.

+ void setDefaultDriver (IDriver : defaultDriver) - A rend6rautd alapértelmezett
vezetbjének (iranyitéjanak) beallitasaért felelés flggvény. A flggvény egy set-ter
tipusu metddust valdsit meg. Az alapértelmezett vezetd legtobbszor a PoliceAl, de
ugyanakkor lehet6séget biztosit arra hogy KeyboardPlayer-ként mas jatékos is
iranyitsa a rendort. Azért van ra szukség hogy kulon lehessen kezelni azokban az
esetekben a renddr viselkedését amikor Uldozi a rablot vagy amikor nem Uldozi. Az
activate() figgvény meghivasanak hatasara a defaultdriver veszi at az iranyitast.

+ Road getFrontRoad() -A fliiggvény visszaadja azt a Road-ot, amelyiken az

autd eleje van. Ezt a roads.get(0) metddushivassal éri el, mely visszaadja a roads
tomb els6 elemét.
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+ Road getDirection(Road[] roads) -A fuggvény segitségével kivalasztjuk a
tovabbhaladasi iranyt a koévetkez6 mdédon. Elészér megvizsgaljuk hogy az adott
jarmi kifelé halad-e a varosbdl, azaz hogy a GoingOutOfCity paramétere true-e
(elvileg a rend6r nem haladhat kifelé a varosbadl) . Ha mar elkezdte elhagyni a varost
akkor null-t adunk vissza, ha viszont nem akkor megkérdezzik a vezetdt, azaz
meghivjuk a driver.chooseDirection(roads) figgvényt. Ebben az esetben az ebbdl
szarmazo visszatérési érték lesz a fuggvény visszatérési értéke. Ez a visszatérési
érték egy road, az a road amit a driver megfelelének talalt a tovabbhaladasra.

+ void addFrontRoad(Road road) - A fliggvény segitségével hozzaadjuk a
Road[] listahoz azt az utat, amire az autd eleje ratért. Ezt a roads.add(0, road)
metddushivassal érjuk el, mely a roads tomb elsé helyére teszi a paraméterkent
atadott road-ot.

+ void removelLastRoad() - A fuggvény segitségével levesszik a Road]] listarol
legutolsé utat, amit az autd hatulja éppen elhagy. Ez a roads.remove(roads.size()-1)
metodushivassal torténik. Ezt kdvetden ellenérzésre kerul hogy az autd esetleg rajta
van-e még tobb uton. Ez a vizsgalat a roads tomb vizsgalataval egyenértékl. Ha ugy
taldltuk hogy a jarmi nincs tobb uton rajta akkor meghivjuk this.outOfCity()
metodusat.

+ double getVelocity() - A flggvény egy get-ter metdédus megvalodsitasaként
visszaadja a jarmu pillanatnyi sebességét (velocity).

+ void crash(Robber robber) - Meghivédik, ha a jarma Utkodzik, azaz ha a jarmi
belement egy Robber-be. Ha ez az eset fennallna akkor mind a két robber meghal,
melyet jelzink a Game-nek is. game.robberDied(this), game.robberDied(robber)
metodushivasokkal.

+ void crash(Citizen citizen) - Meghivodik, ha a jarm( Utkdzik, azaz ha a jarmu
belement egy Citizen-be. Ekkor a rablo élete lecsokken, valamint a vele Utkdzott
citizen meghal, melyet jelzink a game-nek this.game.killVehicle(citizen)
metodushivassal. Veégul ellenérizzik, hogy a robber élete nem csokkent a
megengedett minimum ala, mert kilonben a robber meghal és ezt szintén jeleznunk
kell a game-nek.game.robberDied(this)

+ void crash(Police police) - Meghivodik, ha a jarmi Gtkoézik, azaz ha a jarmi
belement egy Police-be. Ez az eset egynértékl azzal mintha elkaptak volna a rabldt,
igy ezt jeleznunk kell a game-nek game.robberCaught(this) metdédushivassal.

+ void acceptCrash(Vehicle vehicle) - Meghivédik, ha a jarmibe belementek.
Ebben az esetben az adott jarmi{ sajat magat adja at annak aki 6belé belement, igy
az utkdzés tovabbi menetét & fogja lekezelni.A fuggvényben ezért a
vehicle.crash(this) fuiggvényhivas torténik.

+ void outOfCity() - Meghivédik, ha a jarmi letért az 6sszes Roadrdl (vagyis
kiment a varosbol). -----------------mmemememm oo

+ VehicleType getType() — A flUggvény egy get-ter metddus megvalodsitasaként
visszaadja az autora jellemz6 adatokat tartalmazé objektumot. (type)
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+ double getMaxVelocity() —Visszaadja az autora jellemzé maximalis
sebességet, ezt azonban csak ugy tudja megtenni hogy elétte lekérdezi az adott
jarma tipusat, amire a maximalis sebesség jellemzd, majd ennek lekérdezi a
maximalis sebességét a kdvetkezbképpen: this.getType().getMaxVelocity()

+ double getMaxAcceleration() —Visszaadja az autéra jellemzé maximalis
sebességet, ezt azonban csak ugy tudja megtenni hogy el6tte lekérdezi az adott
jarmi tipusat, amire a maximalis gyorsulas jellemzd, majd ennek lekérdezi a
maximalis gyorsulasat a kovetkezéképpen: this.getType().getMaxAcceleration()

+ void setDriver(IDriver driver) — E fliggvény segitségével lehet kivalasztani az
autét vezetd Al-t vagy emberi jatékost. Ezt a fuggvény a driver paraméter
atallitasaval viszi véghez. Az igy kivalasztott driver fogja iranyitani a tovabbiakban a
jarmuvet.

+ void cityBorderReacher() —Ez hivédik meg, ha elérink egy CityBorderes
TrafficJunctiont. A metddus az adott citizen goingOutOfCity paraméterét allitja be
true-ra, ezzel jelezve hogy az adott citizen mar elkezdte elhagyni a varost.

+ void doTick(int time, int deltatime) —Ezen fuggveény hatasara mozog a jarmu
az uton. Ez ugy torténik hogy el6szor lekérdezésre kerul a driver altal meghatarozott
gyorsulas driver.getAcceleration(), ezt Osszevetjlk az adott jarmiG maximalis
gyorsulasaval this.getMaxAcceleration(). Ezutan kiszamitjuk a sebességet az addigi
sebességgel és a kiszamitott gyorsulassal kombinalva. Ezt is meg kell vizsgalni hogy
nem haladtuk-e meg az adott jarmiire meghatarozott maximalis sebességet
this.getMaxVelocity() .Eztkdvetéen végigmegylnk a roads tomb elemein, azaz
azokon az utakon melyeken a jarm( rajta van, majd mindegyiken léptetjuk a jarmdvet
az adott road road.moveVehicle(this, velocity*deltatime/1000) fuggvényének
meghivasaval, melynek atadjuk magat a jarmdvet, valamint a szamitott sebességet
kombinalva a deltatime-mal mely meghatarozza a mozgatas mértékét.

+ void acceptBuilding(Building building) — A trafficjunction hivja meg a jarmi
ezen flggvényét, hogy utana meglatogassa (visit) az ott 1évé éplletet, és lekezelje
majd az épulet, hogy mi torténjen. Tudomasul adja az adott épulletnek latogaté jarmi
tipusat. Ezt a building.visit(this) meghivasaval érjik el. Az esetleges torténéseket
majd ez a fuggveény fogja lekezelni.

+ void die() -Oroklétt metddus. A fliggvény meghivadik, ha az adott jarmi

meghal. Ekkor a figgvény meghivasa kovetkeztében az adott jarmivet a metddus
leszedi az 6t tartalmazoé utakrol. Ezt a this.roads.get(0).removeVehicle(this) végzi el.

8.1.14 PoliceAl

o Felelosség
Ez az osztaly azért felelGs, hogy a rendért vezérelje, és az elkapja a rabloét.

e Ososztalyok
DriverAdapter
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Interfészek
nincs

Attribatumok
- Vehicle vehicle - Az iranyitott varosi auto.

Metodusok

+ double getAcceleration(int deltatime) - Visszaadja a Vehicle gyorsulasat az
akadalyokat figyelembe vméve. Nullat ad vissza

+ Road chooseDirection(Road [] roads) — Valaszt egy utat hogy merre kozlekedik
tovabb a jarma. Nullal tér vissza.

+ boolean visit(TrafficLight trafficLight) — Megmondja hogy az adott lampanal mit
tesz a vezet6. lgazzal tér vissza

+ boolean visit(StopSign stopSign) — Megmondja hogy az adott stoptablanal mit
tesz a vezet6. lgazzal tér vissza

8.1.15 ProtoDriver

Felelosség
A Robber iranyitasat teszi lehetévé konzolos fellletrél.

Ososztalyok
DriverAdapter

Interfészek
orokolt IDriver

Attributumok

- double acceleration - Az autd gyorsulasat adja meg (‘a vezeté ennyire nyomja
a gazpedalt')

- int direction - Az autdval a kdvetkez6 utkeresztezddésnél ebbe az iranyba fog
menni az autos

e Metodusok

+ void setAcceleration(double value) - Beallitja az "acceleration" tagvaltozot

+ void setDirection(int value) — Beallitja a "direction" tagvaltozot.

+ double getAcceleration(int deltatime) — A megvalodsitott IDriver intefész része:
meghatdrozza a gyorsulast. A ProtoDriver az el6re megadott "acceleration"
tagvaltozot adja vissza.

+ Road chooseDirection(Road[] roads) — A megvaldsitott IDriver intefész része:
meghatarozza merre menjen az utkeresztez6désnél. A ProtoDriver az el6re
megadott "direction” tagvaltozonak megfeleld utat adja vissza.
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8.1.16 ProtoGame

o Felelosség

A jaték vezeérlését ugy egésziti ki, hogy hozzaférést enged a jaték belsd
valtozéihoz, hogy azokat a proto kezel6i feliletér6l modositani és lekérni lehessen.
Ezenkivul lehetévé teszi a jatékmenetbe valé beavatkozast, pl. az id6 mulasanak
szabalyozasat vagy a véletlengeneralas kikapcsolasat.

o Ososztalyok
Game

e Interfészek
orokolt: ITick

e Attributumok

< Az osztaly tobb attributumot is 6rokol a szulbosztalyatol! Ezeket lasd a Game
osztaly leirasanal! >

# ProtoDriver protoDriver - A Robber-t iranyité osztaly. Ez a proto konzolos
képerny6jerdl torténd iranyitashoz szukséges.

# randomlsOn: boolean - A jaték véletlenszam generatorat modositja. Ha true,
akkor torténik véletlenszam generalas, ha false, akkor véletlenszam helyett mindig
Oat ad vissza a random() figgvény.

e Metodusok

+ tick(int num): void - Lépteti a jatékban lévé idét. A "num" paraméterben
megadott db |épést hajt végre, mindegyik lépés a timer "deltaTime" tagvaltozojaban
tarolt ezredmasodpercet léptet a jaték idején. A timer tick metddusat hivia meg
"num"-nyi szor.

+ showMap(): void - Kiirja a jatékban Iévd autdk helyét és sebességét. A pontos
kimenethez lasd a 7.1.3-as pontot.

+ setDeltaTime(int num): void - Meghivja a timer setDeltaTime fuggvényét az
adott paraméterrel. Lasd a Timer osztaly setDeltaTime fliggvényét pontosabb
leirashoz.

+  playerSetDirection(int num): void - Meghivja a protoDriver setDirection
fuggvényét az adott paraméterrel. Lasd a ProtoDriver osztaly setDirection fliggvényét
pontosabb leirashoz.

+ playerSetAcc(double num): void - Meghivja a protoDriver setAcceleration
fuggveényét az adott parameéterrel. Lasd a ProtoDriver
osztaly setAcceleration fliggvényét pontosabb leirashoz.

+ playerSetWanted(int num): void - Beallitta a Robber uldozottségét. 1, ha

uldézik a rendérok, ilyenkor meghivja a Game activatePolices metddusat, 0, ha nem
uldozik a rendérok, ilyenkor meghivja a Game deactivatePolices metddusat.
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+ playerGoBackToCity(): void - Meghivia a robberGoBackToCity flggvényt.
Lasd a Game osztaly robberGoBackToCity fuggvényét pontosabb leirashoz.

+ setRand(int num): void - Ha 1, akkor a "randomIsOn" tagvaltozo true lesz, és a
program nem lesz determinisztikus, egyéb esetben a "randomlsOn" false lesz és a
program determinisztikusan fog mikodni.

+ random(): double - Visszaad egy 0 és 1 kozotti véletlen tortszamot, ha
a "randomlsOn" tagvaltozé true, ellenkezé esetben 0at ad vissza.

+ addVehicle(char vehicleCode, int roadindex, double position): void - A
megadott utra a megadott pozicidba a megadott tipusu autdét helyezi le. A
vehicleCode lehet: "r"* (Robber), "c" (Citizen), "p" (Police). A roadindex a mapnek
megfelel6 szamozassal annak a Roadnak az indexe, ahova az autét le kell rakni. A
position egy 0 és 1 kozotti tort szam, ami meghatarozza, hogy az auté a Roadnak
melyik részére fog kerulni. O jelenti az ut elejét (ahol az autd rahajt az egyiranyu
utra), mig az 1 jelenti az ut végét (ahol lehajt réla).

8.1.17 ProtoHelper

o Felelosség

Felel6ssége a felhasznalo altal adott proto konzolos képernyéjén bekért és/vagy
fajlbdl beolvasott parancsok feldolgozasa, eredmények megjelenitése a képernydn
és/vagy fajlba mentése

o Ososztalyok
nincs

e Interfészek
nincs

e Attributumok

simpleCode: HashMap<integer, Integer> - Az objektumok hashCode-jat
atalakitia egy sokkal egyszerlibben nyomonkdvethet§ >= 1 szamra. A kulcs az
objektum hashCode-ja, még az érték az egyszerisitett szam.

appending: boolean - A log fajlhoz hozzairunk (appending==true), vagy uj fajlt
nyitunk (appending==false). A program futasa sorani els¢ iraskor false, utana vegig
true. Igy programfutasonként uj fajlt nyit (out.txt).

- ProtoGame: pGame - A jelenlegi jaték objektum, amit éppen tesztellnk.

Kezdetben null, majd a loadMap hatasara felépul a jatéktér és ezen keresztul érhetd
el.
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e Metodusok

- loadMap(String fileName): void - Betolti a "fleName" paraméterben megadott
fajlnevl 7.1.2-es pontban ismertetett fajlformatumu fajlbol a jatéktér palyajat.
Létrehoz egy Uj jatékteret, majd létrehozza a palyat. A simpleCode-t torli, mert Uj
palyan az 6sszes objektumnak a szamozasat el6lrdl kell kezdeni.

+ executeCommand(String command): boolean - Ertelmezi a szdvegesen
megadott parancsot, majd meghivja a megfelel6 parancshoz tartozé metddust. A
parancsokhoz tartoz6 metédusok a ProtoHelper és ProtoGame osztalyokban
talalhaték. Ha a ProtoHelper metdédusat hivja, akkor az statikus metodus, ha a
ProtoGame metodusat hivja, akkor a "pGame" tagvaltozonak a tagmetddusat hivja
meg. Ezért a ProtoGame metdédusokat csak akkor tudja hivni, ha mar létezik a
pGame tagvaltozo, aminek el&feltétele, hogy tortént mar legalabb 1 loadMap
parancsvégrehajtas. Visszatérési értéke true, ha folytatni kell a futast, false, ha ki kell
Iépni a programbdl. A hasznalhatoé parancsok listajaért lasd a 7.1.2-es pontot!

+ loadCommands(String fileName): boolean - Az adott fajlbdl soronként betdlti a
parancsokat és végrehajtja 6ket. Amennyiben hibas a bemeneti fajl, jelzi. Egyébként
az executeCommand  paranccsal végrehajta az  06sszes  beolvasott
parancsot. Visszatérési értéke true, ha folytatni kell a futast, false, ha ki kell Iépni a
programbdl

- ObjectToString(Object 0): String - Egy objektumot szdveges, kiirhaté formaba
alakitia at. Az java beépitett osztalyokat (a "java" packagebe tartozokat) a sajat
toString() metédusukkal. Double kivétel, mert azt csak 2 tizedespontossaggal adja
vissza. A nem java beépitett osztalyokat (pl. a projekt keretein belll irtakat) pedig az
egyszerUsitett objektumkoddal (lasd simpleCode attributum leirasa) és az
osztalyfajtajaval jellemzi a kdvetkez6 formatumban: "#<objektumkdd>:<osztaly>".

+ Log(String s, Object... args): void - Kiirja az "s" paraméterben szerepld
formatum alapjan az "args" paraméterlistaban szereplé objektumokat. Az "s"
formatumleiré felépitése: a kiirandé6 szOveget tartalmazza, de a "{n}"
szovegrészleteket (ahol n = 0 .. args tomb hossza -1) lecseréli az "args" tdmbben
talalhaté objektum ObjectToString fliggvény altal megformazott szdveges
reprezentaciojara. A kiirast a Log(String s, boolean printOut) fuggvénnyel végzi.

- Log(String s, boolean printOut): void - Kiirja az "s" paraméterben foglalt
informaciot az "out.ixt" fajlba, illetve a képernydre is, ha a printOut paraméter true.
Ha nem sikerul a kiiras, akkor a képernyén hibalzenetet jelenit meg.

- getSimpleCode(int hashCode): int - Visszaadja az egyszerUsitett objektumkddot
(lasd simpleCode attributum). Ha a paraméterként atadott "hashCode"-hoz még nem
tartozik egyszerisitett objektumkdd, akkor general hozza.

8.1.18 Road

o Felelosség

Egy utat testesit meg, amely egyiranyu és egysavos, melyen a jarmivek
kozlekednek. Az ut két végén mindenképpen van TJ. Tartalmazhat kulonb6zé
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kozlekedést szabalyozd eszkdzoket (tablak, lampa), mindenképpen az ut végén.
llletve tartalmazhatja a rajta lévé autdkat bedobozolva.

o Ososztalyok
nincs

e Interfészek
nincs

e Attributumok

- VehicleOnRoad[0..*] vehicles - Az uton tartozkodo (kozlekedd) jarmiveket
tartalmazo tomb. Akkor van jelentdsége, amikor a Timer hatasara az uton lévd
Vehicle mozogni fog. Ez ugy valésul meg, hogy meghivja a doTick fv meghivja a
Road moveVehicle fliggvényét, és az lekéri ebbdl a tombbél a jarm(it bedobozolva és
majd annak a pozicidjat allitja.

- TrafficJunction[2] trafficJunctions - Az ut két végén talalhato
keresztez6déseket tartalmazd tomb. Az els6bdl a masodikba megy az ut. Példaul
akkor hasznaljuk, amikor az autdé elér az ut végére akkor meghivia a TJ
vehicleArrived figgvényét a jarmvel.

- TrafficSign[0..*] trafficSigns - Az uton talalhaté kialonb6zé kdzlekedést
szabalyoz6 eszk6zok tombje (lampak, tablak). Mindegyik az ut végeén
talalhat6 (egyiranyusag).

e Metodusok

+ void addTrafficSign(TrafficSign trafficSign) — A fuggvény az utra helyez
kulonb6z6 TrafficSignokat (lampa, tabla). Inicializallasnal hasznalhatjuk, amikor
létrehozunk egy Roadot és annak a paramétereit beallitjuk.

+ double getLength() - Kiszamolja és visszaadja az ut hosszat. Mindezt ugy teszi,
hogy az utat lezaro TJ-k getX() ill. getY() fuggvényeivel meghatarozzuk, az ut
végeinek fizikai koordinatait, majd a Pitagorasz tétel alkalmazasaval kiszamolja a
Road hosszat, és visszaadja.

+ boolean isOccupied(TrafficJunction trafficJunction) - Az Gt azon részének
foglaltsagat jelzi ami még beleldg a keresztezddésbe. 2 féle lehetéségvan: 1: Azt
nézi hogy az ut elején lévé TJ-hoz kozel van-e jarmi Ezt ugy csinalja, hogy az lekeéri
a legutolsé jarmit a tombbdl (ez lesz a legelsé jarmi az uton) a getPosition
flggvénnyel megkapja a jarmi pozicidjat. 2: Azt nézi hogy az ut végén lévé TJ-hoz
kozel van-e jarm{ Ezt ugy csinalja, hogy az lekéri a legelsd jarmt a tombbdl (ez lesz
a legutolsé jarmi az uaton) a getPosition fuggvénnyel megkapja a jarm{ pozicidjat.
Majd a megkapott tavolsagot felszorozzuk az ut hosszaval, majd leellendrzizzik,
hogy ez nagyobb-e a roadEndLength. Ha nagyobb, akkor false -> tehat nem foglalt.
Ha kisebb akkor true, tehat foglalt.

+ void addVehicle(Vehicle vehicle) - A fluggvény az utra helyez egy jarmivet. Ezt
ugy teszi, hogy a Road jarmi tombjéhez az add fliggvényel hozzaad egy Uuj
VehicleOnRoad-ot majd az eredeti jarmi addFrontRoad() fliggvényével bedllitja ezt
az utat, hogy a jarma eleje itt talalhato.
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+ void removeVehicle(Vehicle vehicle) - A fuggvény levesz az utrdl egy jarmivet.
Ezt ugy teszi, hogy egy for ciklussal végigmegy a jarmiket tarolé vehicle tdombon. A
bedobozolt jarmeknek a getVehicle fuggvényével lekéri a jarmivet és megnézi, hogy
ez-e a keresett jarm(. Ha ez igaz, akkor meghivja a jarm( remove figgvényét.

+ double getNearestPhysicalBarrierDistance(Vehicle vehicle) - A fliggvény a
legkozelebbi fizikai akadalytol valo tavolsagot (az ut iranyaban) adja vissza (fizikai:
olyan dolog amivel Utkdzni lehet pl.: jarm{). Ezt ugy teszi, hogy meghatarozzuk a
jarmihoz tartozo VehicleOnRoad példanyt a vehicle tomb get fuggvényével. Majd ha
nem ez a legutolsé auté az uton (vehicle tdmbben nem & a legelsd) akkor lekéri az
el6tte 1év6 egyel kisebb indext jarmit. Mindkét jarminek meghatarozza a pozicidjat
a getPosition fv-el, és a két tavolsagot kivonja egymasbal, és ezzel tér vissza. Ha 6 a
legutolsd, akkor meghivja a keresztez6dés végére az isOccupied fuggvényt. Ha igaz
akkor megnézi, levonja az 6 pozicidjat az ut hosszabdl, ezzel megkapjuk, miylen
messze van az ut végetol, végul ebbdl levonjuk a roadEndLength-t.

+ TrafficSign[] getTrafficSigns() - Egyszerl getter fuggvény, visszaadja a
Roadban tarolt trafficSigns tombaot.

+ Vehicle getNearestVehicle(Vehicle vehicle) - Egy autétél az adott uton 1évé
legk6zelebbi jarmi lekérdezésére szolgald metddus (az ut iranyaban). Ezt ugy teszi,
hogy ha ez a jarm{ a vehicle tomb els6é eleme, akkor null-t ad vissza, mivel ez a
jarmi van legelébbre az uton. Ha nem az elsé elem, akkor lekéri az egyel kisebb
indexd jarm(t és azt adja vissza.

+ TrafficJunction[] getTrafficJunctions() - A figgvény visszatérési értékll adja az
adott uthoz tartozé kdzlekedési csomdpontokat.

+ void moveVehicle(Vehicle vehicle, double distance) - A fuggvény az adott
jarmivet a megadott tavolsagban mozgatja az uton. El6szor eltaroljuk a régi poziciot,
kiszamoljuk az Uuj poziciét és ezt is eltaroljuk. Bedllitiuk a jarmi setPosition
fuggvényével ezt az Uj poziciét, majd egy for ciklussal végigmegyink az Ossze
eléttink l1évé jarmivon, hogy a jarmi pozicidjavol levonjak a jarmi hosszat és ha ez
a hely kisebb mint az 0j pozicionk, akkor Utkdzlnk a jarmuvel (acceptCrash).

Ha a jarmd végigment az uton (pos>1) és a régi pozicio kisebb mint 1 akkor
meghivja az eldl 1évd TJ vehicleArrived fuggvényét. Ha a jarmi vége is leért az utrdl ,
akkor meghivjuk a removelLasRoad fuggvényt.

+ double getincomingVehicleTime() - Lekéri a jarmd tdmb elsé jarmivét, majd
meghivjia a getDistanceFromRoadend fv-t és ezt elosztja a jarmi pillanatnyi
sebességével.

+ double getDistanceFromRoadend(Vehicle vehicle) - Lekéri a jarmi poziciojat
és ezt levonja az ut hosszabol majd ebbdl levonja a roadEndLenght-t.

8.1.19 Robber

o Felelosség
A bankrabl6 autoja, a jatékos iranyitja, az auto vezetéjén (driverén) keresztul.
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Az autd feleléssége tObbek kozott az Utkdzések kezelése valamint a sajat
soférével (driver-rel) valé kommunikacié megvaldsitasa.

o Ososztalyok
Vehicle

e Interfészek
nincs

e Attributumok

int lives - A jatékos életeinek szama. Kezdetben 3, azonban Utkozések
alkalmaval ez a szam csokken mig el nem éri a 0-t, ami egyben a jaték sikertelen
végét is jelenti a rablo szamara.

- boolean wanted - A jatékost korozik-e a rendérok. A bankrablasnal valt true-ra,
melynek a beallitasaért a setWanted(boolean wanted) metddus felel.

# boolean goingOutOfCity - Akkor igaz, ha a kocsi eleje mar belement egy
cityborderes keresztez6désbe, de a kocsi vége még nem ért ki a varosbol. A jarmi
még rajta van valamelyik Road-on. Ertékének true-ra torténé bedllitasa a
cityBorderReached() metddus segitségével torténik.

# Game game — Egy referencia a Game obejktumra. Szukség van ra akkor is
mikor a robber elhagyja a varost és ezt jelezni szeretnénk a Game-nek, valamint
mikor a robbert elkaptak, vagy életének szama minimumra csOkkent és ezt
szeretnénk kdzolni a Game-mel.

TrafficJunction cityBorderTrafficJunction - Az a keresztez6dés, amelyiknél
kilépett a rablé a varosbol. Szukséges higy megjegyezzuk, hiszen a visszatéréskor
ide kell visszahelyezniink a robbert a goBackToCity() fliggvénnyel.

e Metodusok

+ void goBackToCity() - Ez a fuggvény hivédik meg akkor, ha a rablé visszatér a
varosba. A flggvény visszahelyezi a varost elhagyott rablét arra az
utkeresztez6désre ahol elhagyta a térképet, el6tte viszont megvizsgalja az esetleges
Utkozések elkerulése végett az adott keresztezddés foglaltsagat. Ha mindent
rendben talalt akkor egy az utkeresztez6dést elhagyo utra helyezi a rabloét.

+ boolean getWanter() — A flggvény egy get-ter metdédus megvaldsitasaként
visszatérési értékul szolgaltatia a wanted paraméter értékét, azaz hogy a rablot
korozik-e mar.

+ void setWanted(boolean wanted) -A fliggvény egy set-ter metddus

megvalodsitdsaként a wanted attributum értékét allitia be a paraméterben atadott
értéknek megfelelére.
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+ void setCityBorderTrafficJunction() - Beallithatjuk, a rablo
cityBorderTrafficJunction attributumat, hogy hol ment ki a varosbdl. Ezt egy tipikus
set-ter metddus végzi.

+ Road getFrontRoad() - A fuggvény visszaadja azt a Road-ot, amelyiken az
autd eleje van. Ezt a roads.get(0) metddushivassal éri el, mely visszaadja a roads
tomb elsé elemét.

+ Road getDirection(Road[] roads) -A fuggvény segitségével kivalasztjuk a
tovabbhaladasi iranyt a kovetkez6 modon. El6szor megvizsgaljuk hogy az adott
jarmi kifelé halad-e a varosbdl, azaz hogy a GoingOutOfCity paramétere true-e
(elvileg a rend6ér nem haladhat kifelé a varosbadl) . Ha mar elkezdte elhagyni a varost
akkor null-t adunk vissza, ha viszont nem akkor megkérdezzik a vezetét, azaz
meghivjuk a driver.chooseDirection(roads) figgvényt. Ebben az esetben az ebbdl
szarmazo visszatérési érték lesz a fuggvény visszatérési értéke. Ez a visszatéreési
érték egy road, az a road amit a driver megfelelének talalt a tovabbhaladasra.

+ void addFrontRoad(Road road) -A figgvény segitségével hozzaadjuk a
Road[] listahoz azt az utat, amire az autd eleje ratért. Ezt a roads.add(0, road)
metddushivassal érjuk el, mely a roads tomb elsé helyére teszi a paraméterkeént
atadott road-ot.

+ void removelLastRoad() -A flggvény segitségével levesszik a Road[]
listardl legutolsé wutat, amit az auté hatulla éppen elhagy. Ez a
roads.remove(roads.size()-1) metddushivassal torténik. Ezt kovetéen ellenbérzésre
kerUl hogy az autd esetleg rajta van-e még tobb uton. Ez a vizsgalat a roads tomb
vizsgalataval egyenértéki. Ha ugy talaltuk hogy a jarmi nincs tobb uton rajta akkor
meghivjuk this.outOfCity() metdédusat.

+ double getVelocity() - A figgvény egy get-ter metdédus megvaldsitasaként
visszaadja a jarmi pillanatnyi sebességét (velocity).

+ void crash(Robber robber) - Meghivédik, ha a jarma Utkodzik, azaz ha a jarmi
belement egy Robber-be. Ha ez az eset fennallna akkor mind a két robber meghal,
melyet jelzink a Game-nek is. game.robberDied(this), game.robberDied(robber)
metodushivasokkal.

+ void crash(Citizen citizen) - Meghivodik, ha a jarmi Utkozik, azaz ha a jarmi
belement egy Citizen-be. Ekkor a rablo élete lecsdokken, valamint a vele Utkdzott
citizen meghal, melyet jelzink a game-nek this.game.killVehicle(citizen)
metodushivassal. Veégul ellenérizzik, hogy a robber élete nem csokkent a
megengedett minimum ala, mert kilonben a robber meghal és ezt szintén jeleznlink
kell a game-nek.game.robberDied(this)

+ void crash(Police police) - Meghivodik, ha a jarmi Gtkoézik, azaz ha a jarmi
belement egy Police-be. Ez az eset egynértékl azzal mintha elkaptak volna a rabldt,
igy ezt jeleznunk kell a game-nek game.robberCaught(this) metdédushivassal.

+ void acceptCrash(Vehicle vehicle) - Meghivédik, ha a jarmibe belementek.
Ebben az esetben az adott jarmd sajat magat adja at annak aki 6belé belement, igy
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az Utkdozés tovabbi menetét 6 fogja lekezelni.,A flggvényben ezért a
vehicle.crash(this) fliggvényhivas torténik.

+ void outOfCity() - Meghivédik, ha a jarmi letért az 6sszes Roadrdél (vagyis
kiment a varosbol). Ebben az esetben a goingOutOfCity attributum false-ra allitodis
be, azaz mar nem csak folyamatban van a varos elhagyasa hanem meg is tortént
az. Ezekutan jelezzik a Game-nek hogy a rabld eltint
game.robberDisappeared(this), melynek kovetkeztében a Kkoérdzés ezidbre
megszinik.

+ VehicleType getType() —A fuggvény egy get-ter metddus megvalositasaként
visszaadja az autora jellemzé adatokat tartalmazé objektumot. (type)

+ double getMaxVelocity() —Visszaadja az autéra jellemz6 maximalis
sebességet, rablo esetén viszont ebbe beleszamit az életek szama, igy kevesebb
élet esetén kisebb sebességet fogunk kapni.

+ double getMaxAcceleration() — Visszaadja az autéra jellemzd maximalis
gyorsulast, rablo esetén viszont ebbe beleszamit az életek szama, igy kevesebb élet
esetén kisebb gyorsulast fogunk kapni.

+  void setDriver(IDriver driver) — Ezzel lehet kivalasztani az autét vezeté Al-t
vagy emberi jatékost. Jellemzben a rablét egy jatékos iranyitja.

+ void cityBorderReacher() —Ez hivodik meg, ha elérink egy CityBorderes
TrafficJunctiont. A metddus az adott citizen goingOutOfCity paraméterét allitia be
true-ra, ezzel jelezve hogy az adott robber mar elkezdte elhagyni a varost. Az adott
Utkeresztez6dést is eltaroljuk.

+  void doTick(int time, int deltatime) — Ezen figgvény hatasara mozog a jarmu
az uton. Ez ugy torténik hogy el6szor lekérdezésre kerul a driver altal meghatarozott
gyorsulas driver.getAcceleration(), ezt 0Osszevetjlk az adott jarmi maximalis
gyorsulasaval this.getMaxAcceleration(). Ezutan kiszamitjuk a sebességet az addigi
sebességgel és a kiszamitott gyorsulassal kombinalva. Ezt is meg kell vizsgalni hogy
nem haladtuk-e meg az adott jarmire meghatarozott maximalis sebességet
this.getMaxVelocity() .Eztkdvetéen végigmegylink a roads tomb elemein, azaz
azokon az utakon melyeken a jarmi rajta van, majd mindegyiken léptetjuk a jarmivet
az adott road road.moveVehicle(this, velocity*deltatime/1000) fliggvényének
meghivasaval, melynek atadjuk magat a jarmivet, valamint a szamitott sebességet
kombinalva a deltatime-mal mely meghatarozza a mozgatas meértékét.

+  void acceptBuilding(Building building) — A trafficjunction hivija meg a jarmi
ezen fuggvényét, hogy utdna meglatogassa (visit) az ott 1évd éplletet, és lekezelje
majd az épulet, hogy mi torténjen. Tudomasul adja az adott épuletnek latogato jarmi
tipusat. building.visit(this)

+ void die() -Oroklétt metddus. A fliggvény meghivadik, ha az adott jarmi

meghal. Ekkor a figgvény meghivasa kovetkeztében az adott jarmiivet a metddus
leszedi az 6t tartalmazé utakrél. Ezt a this.roads.get(0).removeVehicle(this) végzi el.
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8.1.20 Shelter

o Felelosség

A rejtekhely, mely kulonleges funkciokat tolt be a jaték folyaman. Ha egy olyan
rablé latogatia meg az éplletet, mely mar rabolt bankot akkor a rejtekhely
felel6ssége hogy elkezdje lekezelni, hogy véget érjen a jaték, a rabld nyerjen, stb. Ha
mas jarmavek illetve még bankot nem rabolt robber-ek latogatjak meg a rejtekhelyet,
akkor nem torténik semmi.

e Ososztalyok
Building

e Interfészek
nincs

e Attributumok

# Game game - Egy referencia a Game-re. Akkor van ra szikség ha mar egy
olyan robber latogatja meg az adott rejtekhelyet, mely mar rabolt bankot. Ekkor ezt
jelezni  kell a Game-nek a game.robberReachedShelter(robber) metddus
meghivasaval.

e Metodusok

+ void visit(Robber robber) - Ha egy Robber érkezik a Shelterhez ez hivédik
meg. El6szor ellendrzésre kerll hogy a beérkezett rabld rabolt-e mar ki bankot.
Ennek ellenbérzése a robber.getWanted() fuggvényhivassal torténik. Ha kideral hogy
a rablot mar korozték, azaz rabolt mar bankot, akkor a
game.robberReachedShelter(robber) metédus kertl meghivasra, ellenben ha még
nem allt korézés alatt a rablé akkor nem toérténik semmi. Az utébbi fuggvény
meghivasa a jaték sikeres végét jelenti.

+ void visit(Citizen citizen) - Ha egy Citizen érkezik a Shelterhez ez hivodik meg.
Ekkor nem torténik semmi. Ezt a kulonb6zb épuletek, melyeknek a Building az
Ososztalya kilonb6z6 mdodon kezelik le. Jelen esetben nincs ra szukség, mivel a
jaték szempontjabdl irrelevans, hogy ha egy rejtekhelyet egy citizen meglatogat.

+ void visit(Police police) - Ha egy Police érkezik a Shelterhez ez hivodik meg.
Ekkor nem torténik semmi. Ezt a kulonb6zd épuletek, melyeknek a Building az
Ososztalya kulonb6zé6 modon kezelik le. Jelen esetben nincs ra szikség, mivel a
jaték szempontjabdl irrelevans, hogy ha egy rejtekhelyet egy rend6ér meglatogat.

8.1.21 StopSign

o Felelosség

Stop tabla, akkor mehet at az autd rajta ha elétte megall, értesiti az ideérkezé
jarmivet a létezésérdl.
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Ososztalyok
TrafficSign

Interfészek
nincs

Attributumok
nincs

Metodusok

+ boolean accept(ITrafficRuleHandler trafficRuleHandler) — Szo6l az ideérkez6
jarma Driverének, hogy kezelje le, hogy stoptablanal van. Ezt ugy teszi, hogy
meghivja a jarmiU vezet6jének (ITrafficRuleHandler) visit fuggvenyét

8.1.22 Timer

o Felelosség

A jaték oraja. Az iddzitésért felel6s. A protoban a threadet nem hasznaljuk, mert
a tesztesetek direkt ugy lettek kitalalva, hogy a tickek manualisan torténnek, igy lehet
tokéletesen latni a tesztesetek lényegét.

o Ososztalyok
nincs

o Interfészek
nincs

e Attributumok

ITick[] tickers - Azon objektumok, amelyek fliggnek az idé mulasatol. (pl.:
autok, lampak, stb.) Ezeket kezeljuk folyamatosan.

double deltaTime - Ez az a delta érték amennyi idénként ujra Tick-eljik az
objektumokat.

int time — A starttdl eltelt id6.

Thread thread — A szal amit a timer hasznal.

e Metodusok

+ void start() - Ez inditia el az id6t (egy szalat). Meghivja a thread start
fluggvényét. A time értékét 0-ra allitja.

+ void stop() - Ez megallitia az id6ét. Meghivja a thread interrupt fuggvényét

+ void run() - Ez futtatia a szalat. Egy végtelen ciklusban meghivja a tick
fugvényt majd a deltatime idényire elaltatja a szalat.

+ void setDeltaTime(double deltaTime) - Itt lehet beallitani a fent leirt id6kozoket.
A deltatime setter fliggvénye

+ void addTicker(ITick ticker) — Ezzel lehet hozzaadni egy idére érzékeny
objektumot. A ticker listahoz hozzaadja a paramétertben megadott tickert.

+ void removeTicker(ITick ticker) - A ticker listardl leveszi a paraméterben
megadott tickert.
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+ void tick - megnoveli a time-t deltatime értékével. Végigmegy a tickers listan
majd meghivja mindegyikre a doTick fuggvényt.

8.1.23 TrafficJunction

o Felelosség

Egy utkeresztezddést testesit meg, ebbe vannak az Road-ok és mas objektumok
(Bank, Shelter).

o Ososztalyok
nincs

o Interfészek
nincs

e Attributumok

- Road[0..*] inRoads - A keresztez6désbe bemend utak tombije.

- Road[0..*] outRoads - A keresztezddésbdl kilép6 utak tombje.

- Building[0..*] buildings - A keresztez6désben talalhaté épuletek tombje
(amikkel interakcidba léphet valami).

- double x - A keresztez6dés x koordinataja.

- double y - A keresztezddés y koordinataja.

Metodusok

+ void addBuilding(Building building) — Ezzel lehet a keresztez6déshez
hozzaadni buildinget (Shelter, Bank, CityBorder stb.) A buildings tombhoz hozzaadja
a paraméterul kapott buildinget.

+ void addInRoad(Road inRoad) — Ezzel lehet bevezet6 utat hozzaadni a
keresztez6déshez. A inroads tombhoz hozzaadja a paraméterul kapott roadot.

+ void addOutRoad(Road outRoad) — Ezzel lehet kivezetd utat hozzaadni a
keresztez6déshez. A outroads tombhoz hozzaadja a paraméterul kapott roadot.

+ boolean isOccupied() - A keresztez6dés foglaltsagat jelzi (tartézkodik-e jarmi a
keresztez6désben). Ezt ugy teszi, hogy csinal egy Uj listat az dsszes be és kivezetd
uttal, és végigmegy az 6sszes uton kivéve amirdl meghivtuk. Mindegyikre meghivja
az isOccupied fuggvényt és ha valamelyik foglalt akkro igazzal tér vissza, kilénben
hamissal.

+ void vehicleArrived(Vehicle vehicle) - Meghivodik amint érkezik egy auté a
keresztez6désbe. Azt csinalja, hogy a TJ Osszes tartalmazott buildingjével meghivja
a jarm( acceptBuilding fliggvényét. Majd meghivja a jarmd getDirection fliggvényét
az outRoads tdombbel. Ha nem null ezek utdan a kivalaszott road akkor ahhoz
hozzaadjuk a vehiclet.

+ double getX() - Visszatérési értékul adja a keresztez6dés x koordinatajat.

+ double getY() - Visszatérési ertekul adja a keresztez6dés y koordinatajat.

+ Road[] getinRoads() - A fliggvény a keresztez6désbe belépd utak tombjét adja
vissza. Ez az inRoads getter fliggvénye.

+ Road[] getOutRoads() - A fuggvény a keresztez6désbdl kilépd utak tombjét
adja vissza. Ez az outRoads getter figgvénye

+ void removeBuliding(Bulidingg building) - A buildings tombbdl kitorini a
parameterul kapott bulidinget.
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+ Building[] getBuildings() - A fuggvény a keresztez6désben talalhatd Bulidingek
tombjét adja vissza. Ez az buildings getter fliggvénye.

8.1.24 TrafficLight

o Felelosség

Kbzlekedés iranyité lampa, periodikusan valt szint és értesiti az ideérkezd
jarmivet a létezésérdl.

Ososztilyok
TrafficSign

Interfészek
ITick

Attributumok

- int period — Az az id6 intervallum, amennyi id6nként valt a lampa.
- int startTime - Az az utolsé valtaskori id6.
- booelan green — Akkor igaz, ha a lampa éppen zold.

Metodusok

+ boolean accept(ITrafficRuleHandler trafficRuleHandler) — Szo6l az ideérkez6
jarmi Driverének, hogy kezelje le, hogy lampanal van. Ezt ugy teszi, hogy meghivja
a jarma vezetdjének (ITrafficRuleHandler) visit fuggvényét

+ boolean isGreen() — Lekérdezhet§ itt, hogy a lampa éppen zo6ld-e. Lényegében
egy Getter fUggvény. Ha lampa zold -> true ha piros -> false-al tér vissza.

+ void doTick(int time, int deltatime) — Ezt a fliggvényt meghivva torténik az idé
mulasa, lampa valtasa, ha éppen kell. Ha a time és a startTime kuldonbdsége kisebb
mint a period akkor valtunk és updateljuk a startTimet.

8.1.25 TrafficSign

o  Felelosség

Kozlekedési objektum, amibdl 6roklédnek a tabla, lampa stb. osztalyok.

Egy kozlekedési szabalyt fogalmaz meg. Ezt akkor hasznaljuk amikor az autot
mozgatjuk és ellenérizzik, hogy van-e el6ttink valamilyen kozlekedési akadaly ami
alapjan valtoztatni kell a sebességunket.

o Ososztilyok
nincs

e Interfészek
nincs

e Attributumok
nincs
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e Metodusok

+ boolean accept(ITrafficRuleHandler trafficRuleHandler) — Szd6l az ideérkezd
jarma Driverének, hogy kezelje le, hogy valamilyen kozlekedési objetumhoz ért. A
konkrét implementacio a megfelel6 szarmaztatott osztalyban talalhatéo meg.

8.1.26 Vehicle

o Felelosség

Egy autoét testesit meg, Felel6ssége tObbek kozott az Utkozések kezelése
valamint a sajat sof6rével (driver-rel) val6 kommunikacio megvalodsitasa. Belble
szarmaznak a kulénb6zé jarmlvek (police, robber, citizen), melyek az itt
megvalositott egyes figgvényeket hasznaljak.

o Ososztilyok
nincs

e Interfészek
ITick

e Attributumok

driver: IDriver - Az autd vezetbje, 6 adja meg, hogy milyen gyorsulassal és
merre menjen az autd. Ha azt szeretnénk megtudni hogy mely uton haladjon tovabb
a jarm{ azaz hogy merre menjen akkor ezt a driver.chooseDirection(roads) hivassal
tudhatiuk meg. Ha a gyorsulast szeretnénk lekérdezni, akkor ehhez a
driver.getAcceleration() fliggvényhivas szikséges. E paraméter hatarozza meg
tulajdonképpen hogy ki vezeti az autét pl.: CitizenAl, PoliceAl vagy a jatékos.

double velocity - Az autd pillanatnyi sebessége. Az értéke a getVelocity()
fuggvénnyel kérdezhetd le.

- Road[] roads - Azon utak listaja, amelyeken az auté pillanatnyilag rajta van.
(Hosszu jarml v. kanyarodd ut esetén fontos.) FIFO tipusu lista. Szikség van ra
tobbek kozott a getFrontRoad(), addFrontRoad(Road road), removelastRoad()
metodusok lefutasanal.

- VehicleType type - Az aut6 "tulajdonsagait” adja meg, mely tulajdonképpen egy
adott objektumra mutatd referenciaként tarolodik. Ertékének lekérdezéséhez a
getType() metddus sziikséges.

# Game game — Egy referencia a Game objektumra. Szikség ra az adott
osztalyon belll nincsen, fontossaga viszont a szarmaztatott osztalyok korében
jelentkezik. pl.: ha a citizen jelezni szeretné a Game-nek hogy elhagyta a varost.

boolean goingOutOfCity - Akkor igaz, ha a kocsi eleje mar belement egy
cityborderes keresztez6désbe, de a kocsi vége még nem ért ki a varosbol. A jarmi
még rajta van valamelyik Road-on. Ertékének true-ra térténé bedllitasa a
cityBorderReached() metddus segitségével torténik.
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e Metodusok

+ Road getFrontRoad() - A fuggvény visszaadja azt a Road-ot, amelyiken az
autd eleje van. Ezt a roads.get(0) metddushivassal éri el, mely visszaadja a roads
tomb elsé elemét.

+ Road getDirection(Road[] roads) - A fuggvény segitségével kivalasztjuk a
tovabbhaladasi iranyt a kovetkez6 modon. El6szor megvizsgaljuk hogy az adott
jarmu kifelé halad-e a varosbol, azaz hogy a GoingOutOfCity paramétere true-e. Ha
mar elkezdte elhagyni a varost akkor null-t adunk vissza, ha viszont nem akkor
megkérdezzik a vezetdt, azaz meghivjuk a driver.chooseDirection(roads) fuggveényt.
Ebben az esetben az ebbdl szarmazo visszatérési érték lesz a fuggvény visszatéreési
értéke. Ez a visszatérési érték egy road, az a road amit a driver megfelelének talalt a
tovabbhaladasra.

+ void addFrontRoad(Road road) - A fuggvény segitségével hozzaadjuk a
Road[] listdhoz azt az utat, amire az autd eleje ratért. Ezt a roads.add(0, road)
metodushivassal érjik el, mely a roads tomb elsé helyére teszi a paraméterként
atadott road-ot.

+ void removelLastRoad() - A fliggvény segitségével levesszik a Road|] listardl
legutolso utat, amit az auto hatulja éppen elhagy. Ez a roads.remove(roads.size()-1)
metddushivassal torténik. Ezt kovetben ellenbrzésre kerul hogy az autd esetleg rajta
van-e meg tobb uton. Ez a vizsgalat a roads tomb vizsgalataval egyenértéki. Ha ugy
talaltuk hogy a jarmi nincs tébb uton rajta akkor meghivjuk this.outOfCity()
metddusat.

+ double getVelocity() - A fuggvény egy get-ter metdédus megvalodsitasaként
visszaadja a jarmi pillanatnyi sebességét (velocity).

+ void crash(Robber robber) - Meghivodik, ha a jarmi Utkdzik, azaz ha a jarmu
belement egy Robber-be. A fliggvény megvaldsitasa a szarmaztatott osztalyokra van
bizva mivel 6k tudjak lekezelni az Utk6zést annak fényében hogy milyen fajta
jarmivek Urkdztek. igy ennek a metddusnak a térzse (iresen van hagyva.

+ void crash(Citizen citizen) - Meghivodik, ha a jarmi utkozik, azaz ha a jarmi
belement egy Citizen-be. A figgvény megvaldsitasa a szarmaztatott osztalyokra van
bizva mivel 6k tudjak lekezelni az Utkdzést annak fényében hogy milyen fajta
jarmivek trkdztek. igy ennek a metddusnak a tdrzse lresen van hagyva.

+ void crash(Police police) -Meghivodik, ha a jarma utkozik, azaz ha a jarmi
belement egy Police-be. A fuggvény megvaldsitasa a szarmaztatott osztalyokra van
bizva mivel 6k tudjak lekezelni az Utk6zést annak fényében hogy milyen fajta
jarmivek trkdztek. igy ennek a metddusnak a tdrzse lresen van hagyva.

+ abstract void acceptCrash(Vehicle vehicle) -Meghivodik, ha a jarmibe
belementek. Ebben az esetben az adott jarmi sajat magat adja at annak aki 6belé
belement. A flggvény megvaldsitasa a szarmaztatott osztalyokra van bizva mivel 6k
tudjak lekezelni az ttkdzést annak fényében hogy milyen fajta jarmivek trkdztek.
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+ void outOfCity() - Meghivddik, ha a jarmi letért az 6sszes Roadrdl (vagyis
kiment a varosbal). A fliggvény megvaldsitasa a szarmaztatott osztalyokra van bizva,
mivel a kilonb6z6 Vehicle-bdl szarmaztatott osztalyok mashogy kezelik le fenti
esményt. Ebbdl kifolydlag a fuggvény itt nem kerll implementalasra.

+ VehicleType getType() — A fuggvény egy get-ter metdédus megvalositasaként
visszaadja az autora jellemz6 adatokat tartalmazé objektumot. (type)

+ double getMaxVelocity() — Visszaadja az autéra jellemz6 maximalis
sebességet, ezt azonban csak ugy tudja megtenni hogy elétte lekérdezi az adott
jarmi tipusat, amire a maximalis sebesség jellemzd, majd ennek lekérdezi a
maximalis sebességét a kdvetkezéképpen: this.getType().getMaxVelocity()

+ double getMaxAcceleration() — Visszaadja az autéra jellemzd maximalis
sebességet, ezt azonban csak ugy tudja megtenni hogy elétte lekérdezi az adott
jarma tipusat, amire a maximalis gyorsulas jellemzd, majd ennek lekérdezi a
maximalis gyorsulasat a kovetkez6képpen: this.getType().getMaxAcceleration()

+ void setDriver(IDriver driver) — E fluggvény segitségével lehet kivalasztani az
autét vezetd Al-t vagy emberi jatékost. Ezt a fluggvény a driver paraméter
atallitdsaval viszi véghez. Az igy kivalasztott driver fogja iranyitani a tovabbiakban a
jarmivet.

+ void cityBorderReacher() —Ez hivédik meg, ha elérink egy CityBorderes
TrafficJunctiont. A metédus az adott citizen goingOutOfCity paraméterét allitia be
true-ra, ezzel jelezve hogy az adott citizen mar elkezdte elhagyni a varost.

+ void doTick(int time, int deltatime) — Ezen figgvény hatasara mozog a jarmu
az uton. Ez ugy torténik hogy el6szor lekérdezésre kerul a driver altal meghatarozott
gyorsulas driver.getAcceleration(), ezt 0Osszevetjlk az adott jarmi maximalis
gyorsulasaval this.getMaxAcceleration(). Ezutan kiszamitjuk a sebességet az addigi
sebességgel és a kiszamitott gyorsulassal kombinalva. Ezt is meg kell vizsgalni hogy
nem haladtuk-e meg az adott jarmire meghatarozott maximalis sebességet
this.getMaxVelocity() .Eztkovetéen végigmegylink a roads tomb elemein, azaz
azokon az utakon melyeken a jarmu rajta van, majd mindegyiken léptetjuk a jarmivet
az adott road road.moveVehicle(this, velocity*deltatime/1000) fliggvényének
meghivasaval, melynek atadjuk magat a jarmivet, valamint a szamitott sebességet
kombinalva a deltatime-mal mely meghatarozza a mozgatas meértékét.

+ void acceptBuilding(Building building) — A trafficjunction hivia meg a jarmi
ezen flggvényét, hogy utdana meglatogassa (visit) az ott 1évé éplletet, és lekezelje
majd az épulet, hogy mi torténjen. Tudomasul adja az adott épuletnek latogatd jarmi
tipusat. A fuggvény megvaldsitasa a szarmaztatott osztalyokra van bizva mivel a
kilénb6z6 jarmilvektél flggenek az adott épllet meglatogatasa altal kivaltott
torténések. Ebbdél fakaddan a fuggvény itt nem kerult implementalasra.

+ void die() - A flggvény meghivodik, ha az adott jarmi meghal. Ekkor a

fuggvény meghivasa kovetkeztében az adott jarmiivet a metddus leszedi az 6t
tartalmazo utakrél. Ezt a this.roads.get(0).removeVehicle(this) végzi el.
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8.1.27 VehicleOnRoad

o Felelosség

Egy jarmivet bedobozolunk. Ezen keresztul tarolja a Road osztaly a jarmiveket.
Itt taroljuk a jarm( helyét az adott aton.

o Ososztalyok
nincs

e Interfészek
nincs

e Attributumok

- vehicle Vehicle - A jarmd, amit tartalmaz a doboz. Ez azért fontos, hogy tudjuk,
hogy melyik jarmUvet mozgatjuk az uton.

- double position - A jarmii pozicidja az adott Gton. Azért kell, hogy ebben taroljuk,
hogy minden egyes tick utan éppen hol tart az Giton a jarmii

e Metodusok

+ double getPosition() - Getter flggvény. Visszaadja a jarmi position
attributumat.

+ void setPosition(double position) - Setter fuggvény. Beallithatjuk a jarmu
pozici¢jat, példaul az auté mozgasanal az uton, ezt allitjuk.

+ Vehicle getVehicle() - Getter fliggvény. Visszaadja a tarolt jarmdvet.

8.1.28 VehicleType

Felelosség
Egy jarmire jellemz6 tulajdonsagokat taroljuk ebben az osztalyban.

Ososztalyok
nincs

Interfészek
nincs

Attributumok

- double length - A jarml hossza. Akkor szoktuk hasznalni példaul amikor egy
autot mozgatunk, akkor ezt hasznaljuk annak szamitasara, hogy Utkoztunk-e
valakivel. llletve ezt is hasznaljuk akkro amikor ellenérizik, hogy leért-e mar a
jarmi az utrél.

- double maxVelocity - A jarmii maximalis sebessége. Ha megvan a gyorsulas akkor ezt
hasznaljuk, hogy nehogy tal gyorsra allitsuk a jarmii sebességét.

- double maxAcceleration - A jarmi maximalis gyorsuldsa. A jarmi gyorsulasanak
beallitdsakor hasznaljuk.

e Metodusok
+ double getLength() - Getter figgvény. Visszaadja a jarm( length attributumat.
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+ double getMaxVelocity() - Getter fuggvény. Visszaadja a jarmi maxVelocity
attributumat.

+ double getMaxAcceleration() - Getter fluggvény. Visszaadja a jarmu
maxAcceleration attributumat.
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8.2 A tesztek részletes tervei, leirasuk a teszt nyelvén

A TrafficJunction, illetve Road osztalyokat igazabol szinte minden tesztesetben teszteljiik, de
csak ott soroljuk fel a tesztelt osztalyok kozott, ahol kiilonds figyelmet forditunk
miikodésiikre. Ezek a tesztesetek a program alapvetd mitkddését hivatottak tesztelni.

Minden tesztesethez megadjuk a palyat leir6 text fajlt, illetve ezt a palyat abrazold képet.
Jelolések a képeken:

e Piros pont - TrafficJunction

o Fekete vonal - Road

e Cyan pont - A Road végét jeldli (egyiranyu utcak vannak)
e Rozsaszin pont - StopSign

o Magenta pont - TrafficLight

e Narancssarga B - Bank

e Narancssarga S - Shelter

e Narancssarga C - CityBorder

e Narancssarga N - Bunny

A teszteket leird nyelvhez még harom parancsot hozzavettiink a tesztelés megkonnyitése
érdekében:

playerSetWanted [0 vagy 1]
Leiras: Ha 1, akkor iildozik a Robbert a Police-ok, ha 0, akkor nem tildozik.

Opciok: -

playerGoBackToCity
Leiras: Ha a rablo kiment a varosbol, ezzel a paranccsal lehet visszamenni.
Opciok: -

tickMap [num]

Leiras: Olyan a hatasa, mintha egy tick-et, majd egy showMap-et irnank be, ezt ismétli num-
SZOr.

Opciodk: ha nem irunk be num-ot, akkor eggyel Iéptet.

Apr6 valtoztatds a showMap parancsban: Ha egy jarmii a varoson kiviil van (tehat nincs
semmilyen uton rajta), akkor "[VehicleSzdma]:[VehicleTipusa] is out of city." lizetet kapjuk.
A tick, illetve a tickMap parancsnal kiirja: <<Tick [a tick sorszama]>> minden Iépés eldtt.

A konzolos kimeneten (amit a teszteld lat) nem csak az iizenetek jelennek meg, hanem a
bemeneti parancsok is. Igy a teszt eredményei attekinthetdbbek, mivel latjuk, hogy az adott
iizenet melyik parancs hatasara irddott ki, viszont az out.txt-ben (ebbe is kiirodik a kimenet,
ezt fogja 0sszehasonlitani a komparald program a referenciaval) ezek nem jelennek meg.
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8.2.1 TesztesetO

. Leiras
Egy Citizen tesz egy "lépést" az Uton egy tick hataséra, a program legalapvetobb
mikddésének tesztelése.

. Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek

A jarmiivek mozgésanak tesztelése. Road, Citizen (és ugyanigy Robber, Police) osztalyok
tesztelése. A Road.moveVehicle metddus bonyolultabb logikajaban esetleg lehet hiba.

° Bemenet

loadMap ptestOmap.txt
setRand 0

addvVehicle C 0 0.3 L
showMap
setDeltaTime 200
tickMap 4

ptestOmap.txt:
2

312 188;
312 313; 2
1

1 0;

° Elvart kimenet

#1:Citizen has turned to #2:Road.

#1:Citizen is on #2:Road at 0,30 position, moving with 0,00 velocity.
<< Tick 1 >>

#1:Citizen is on #2:Road at 0,31 position, moving with 10,00 velocity.
<< Tick 2 >>

#1:Citizen is on #2:Road at 0,32 position, moving with 20,00 velocity.
<< Tick 3 >>

#1:Citizen is on #2:Road at 0,35 position, moving with 30,00 velocity.
<< Tick 4 >>

#1:Citizen is on #2:Road at 0,38 position, moving with 40,00 velocity.

8.2.2 Tesztesetl

e  Leiras
A Robber eléri a Bank épiiletet (igy kirabolja), aminek hatdsara a Police iild6zni kezdi 6t. A
Robber eléri a Shelter épiiletet, aminek hatdsara megnyeri a jatékot.

. Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek

A Dbankrablas ¢és az iildozés létrejottének tesztelése, a buvohely elérésének és a jaték
megnyerésének tesztelése. Robber, Bank, Police, PoliceAl osztalyok tesztelése. A PoliceAl
"ild6z6" algoritmusaban varhato hiba, mivel ez bonyolult logikat tartalmaz.
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° Bemenet

loadMap ptestlmap.txt
setRand 0

addVehicle R 0 0.99
addVehicle P 0 0.00
showMap

playerSetAcc 60
playerSetDirection 0
setDeltaTime 500

tick

setDeltaTime 1500

tick 2 L

ptestimap.txt:
3

299 414;
298 332;B
300 252;S F
2

0 1;
1 2;

Elvart kimenet

#1:Robber has turned to #2:Road.

#3:Police has turned to #2:Road.

#1:Robber is on #2:Road at 0,99 position, moving with 0,00 velocity.
#3:Police is on #2:Road at 0,00 position, moving with 0,00 velocity.
<< Tick 1 >>

#1:Robber's front has reached the end of the #2:Road.
#1:Robber has robbed the #4:Bank.

#3:Police has been activated.

#1:Robber has turned to #5:Road.

#1:Robber's end has reached the end of the #2:Road.
<< Tick 1 >>

#1:Robber has left #6:TrafficJunction.

#3:Police has left #7:TrafficJunction.

<< Tick 2 >>

#1:Robber has entered #8:TrafficJunction.

#1:Robber's front has reached the end of the #5:Road.
#1:Robber has reached the #9:Shelter.

#1:Robber has won (reached the Shelter).

#1:Robber has turned to #10:Road.

#1:Robber's end has reached the end of the #5:Road.
#3:Police has entered #6:TrafficJunction.
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8.2.3 Teszteset?2

. Leiras
A Robbert korozik, aminek hatasara a Police 1ildozni kezdi 6t. A Police iitkozik a Robberrel
(mivel a Robber all), aminek hatdsara a Robber elveszti a jatékot.

. Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek

Az 1ldozés 1étrejottének tesztelése, az litkozes és a jaték elvesztésének tesztelése. A Robber,
Police (Police-on beliil az {itkdzés pluszban, az el6z6 tesztesethez képest), PoliceAl osztalyok
tesztelése. A PoliceAl "iild6zo" algoritmusadban varhatdo hiba (getAcceleration illetve
chooseDirection fv), mivel ez bonyolult logikat tartalmaz.

° Bemenet

loadMap ptestOmap.txt
setRand O
addVehicle R
addVehicle P
showMap
playerSetWanted 1
setDeltaTime 1000
tick

0 0.3
0 0.2

ptestOmap.txt:
2

312 188; ®
312 313;
1

1 0;

° Elvart kimenet

#1:Robber has turned to #2:Road.

#3:Police has turned to #2:Road.

#1:Robber is on #2:Road at 0,30 position, moving with 0,00 velocity.
#3:Police is on #2:Road at 0,20 position, moving with 0,00 velocity.
#3:Police has been activated.

<< Tick 1 >>

#3:Police has crashed with #1:Robber.

#1:Robber has lost (been caught).

#1:Robber has died.
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8.2.4 Teszteset3

e  Leiras

Egy jarmi (Citizen, minden masik fajta is ugyanigy viselkedik, kivéve, hogy nem veszi
figyelembe a tablakat) mozog az uton, meglat egy lampat, ami piros, lelassit, majd ha zo6ld
akkor behajt a keresztez6désbe (nem megy at rajta).

. Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek

Teszteli, hogy a jarmiivek a kozlekedési szabalyokat betartartjak-e, a Citizen hogyan lassit le,
ha akadaly van el6tte, a lampa megfelel6en valt-e piros és zold allapot kozott. A Citizen,
CitizenAl, TrafficLight , TrafficJunction osztalyok tesztelése. A CitizenAl getAcceleration,
illetve a TrafficJunction vehicleArrived fliggvényében varhato hiba.

° Bemenet

loadMap ptest3map.txt
setRand O

addVehicle C 0 0.7
showMap

setDeltaTime 500
tickMap 4

ptest3map.txt:
3

307 402;

309 315;

311 231;

2
0 1;L
1 2;

° Elvart kimenet

#1:Citizen has turned to #2:Road.

#1:Citizen is on #2:Road at 0,70 position, moving with 0,00 velocity.

<< Tick 1 >>

#1:Citizen is on #2:Road at 0,77 position, moving with 25,00 velocity.
<< Tick 2 >>

#1:Citizen is on #2:Road at 0,83 position, moving with 18,78 velocity.
<< Tick 3 >>

#1:Citizen is on #2:Road at 0,85 position, moving with 9,83 velocity.

<< Tick 4 >>

#3:TrafficLight has switched to GREEN.

#1:Citizen has entered #4:TrafficJunction.

#1:Citizen is on #2:Road at 0,95 position, moving with 34,83 velocity.
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8.2.5 Teszteset4

e  Leiras
A Citizen stoptablahoz érkezik és érzékeli, hogy a keresztezddésben jon egy masik auto, ezért
megvarja, amig az athalad, addig 6 nem megy tovabb.

. Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek

A Citizen megfeleld dontésének tesztelése a Stop tablanal, illetve teszteli, hogy a Citizen
megfelelden érzékeli-e mas autok keresztezodéshez kozeledését. A StopSign, Citizen,
CitizenAl osztalyok tesztelése. A CitizenAl visit(StopSign) fvében varhato hiba.

° Bemenet

loadMap ptestdmap.txt
setRand 0
addVehicle
addVehicle
showMap
setDeltaTime 500 P
tickMap 2
setDeltaTime 1000
tickMap 3
setDeltaTime 500
tickMap 2

cC 0 0.7
C10.3

ptest4map.txt:
4

311 330;
310 240;
222 238;
316 146;

S

=N O W
w P
~e N

~e

° Elvart kimenet

#1:Citizen has turned to #2:Road.

#3:Citizen has turned to #4:Road.

#1:Citizen is on #2:Road at 0,70 position, moving with 0,00 velocity.
#3:Citizen is on #4:Road at 0,30 position, moving with 0,00 velocity.
<< Tick 1 >>

#1l:Citizen is on #2:Road at 0,77 position, moving with 25,00 velocity.
#3:Citizen is on #4:Road at 0,37 position, moving with 25,00 velocity.
<< Tick 2 >>

#1:Citizen is on #2:Road at 0,84 position, moving with 26,88 velocity.
#3:Citizen is on #4:Road at 0,51 position, moving with 50,00 velocity.
<< Tick 1 >>

#1:Citizen is on #2:Road at 0,88 position, moving with 6,20 velocity.
#3:Citizen is on #4:Road at 0,80 position, moving with 50,00 velocity.
<< Tick 2 >>

#3:Citizen has entered #5:TrafficJunction.

#3:Citizen's front has reached the end of the #4:Road.
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#3:Citizen has turned to #6:Road.
#3:Citizen's end has reached the end of the #4:Road.

DreamCoders

#1:Citizen is on #2:Road at 0,89 position, moving with 1,43 velocity.
#3:Citizen is on #6:Road at 0,00 position, moving with 50,00 velocity.
<< Tick 3 >>

#3:Citizen has left #5:TrafficJunction.

#1:Citizen is on #2:Road at 0,89 position, moving with 0,00 velocity.
#3:Citizen is on #6:Road at 0,27 position, moving with 50,00 velocity.
<< Tick 1 >>

#1:Citizen has entered #5:TrafficJunction.

#1:Citizen is on #2:Road at 0,96 position, moving with 25,00 velocity.
#3:Citizen is on #6:Road at 0,40 position, moving with 50,00 velocity.
<< Tick 2 >>

#1:Citizen's front has reached the end of the #2:Road.

#1:Citizen has turned to #6:Road.

#1:Citizen's end has reached the end of the #2:Road.

#1l:Citizen is on #6:Road at 0,00 position, moving with 50,00 velocity.
#3:Citizen is on #6:Road at 0,53 position, moving with 50,00 velocity.

8.2.6 Tesztesetb
° Leiras

Egy harmas keresztezodésben egyik utrél a masikra halad at a teszteld (Robber), ennek
hataséara a harmadik uton 1évé Citizen érzékeli, hogy foglalt a keresztezddés, ezért var és nem
megy bele a keresztezddésbe.

. Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek

Teszteli, hogy a keresztezddés megfelelden rakja-e 4t egyik Utrdl a masikra az autodkat, illetve
a keresztezddés megfeleléen donti-e el foglaltsagat és ezt a Citizen is megfelelden érzékeli-e.
Citizen, CitizenAl, TrafficJunction osztalyok tesztelése. A TrafficJunction isOccupied
metodusaban varhato hiba.

. Bemenet

loadMap ptestbmap.txt
setRand 0
addvVehicle
addvVehicle
showMap &
playerSetAcc 40
playerSetDirection O
setDeltaTime 500
tickMap 4

R 0 0.8
cC1l0.7

ptestSmap.txt
4

306
307
311
221

345;
268;
181;
259;

o wWw
N
~e s

~.
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#1
#3
#3
#1
<<
#3
#1
<<
#1
#3
#1
<<
#1
#1
#1
#3
#1
<<
#1
#3
#1

) Elvart kimenet

:Robber has turned to #2:Road.
:Citizen has turned to #4:Road.
:Citizen is on #4:Road at 0,70 position, moving with 0,00 velocity.
:Robber is on #2:Road at 0,80 position, moving with 0,00 velocity.

Tick 1 >>

:Citizen is on #4:Road at 0,78 position, moving with 25,00 velocity.
:Robber is on #2:Road at 0,86 position, moving with 20,00 velocity.

Tick 2 >>

:Robber has entered #5:TrafficJunction.
:Citizen is on #4:Road at 0,81 position, moving with 8,29 velocity.
:Robber is on #2:Road at 0,97 position, moving with 40,00 velocity.

Tick 3 >>

:Robber's front has reached the end of the #2:Road.

:Robber has turned to #6:Road.

:Robber's end has reached the end of the #2:Road.

:Citizen is on #4:Road at 0,82 position, moving with 4,34 velocity.
:Robber is on #6:Road at 0,00 position, moving with 60,00 velocity.

Tick 4 >>

:Robber has left #5:TrafficJunction.
:Citizen is on #4:Road at 0,83 position, moving with 2,27 velocity.
:Robber is on #6:Road at 0,17 position, moving with 60,00 velocity.
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8.2.7 Teszteset6

. Leiras

Az uton a teszteld autoja (Robber), majd utdna egy Citizen van. A teszteld lassit, majd megall
¢s ennek hatasara a mogotte 1€vo Citizen is lelassit, majd megall, hogy az iitkozést elkeriilje.

. Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek

Annak tesztelése, hogy a Citizen nem {itkozik, ha az eldtte 1évé autd akarmennyire is lelassit
vagy megall. Citizen, CitizenAl osztalyok tesztelése. A CitizenAl getAcceleration
fiiggvényében varhato hiba.

J Bemenet

loadMap ptestOmap.txt
setRand 0
addVehicle R 0 0.4
addvehicle C 0 0.0
showMap
playerSetAcc 40
playerSetDirection O ®
setDeltaTime 1000
tick
playerSetAcc -15
setDeltaTime 900
tickMap 6

5

ptestOmap.txt:
2

312 188;
312 313;
1

1 0;

° Elvart kimenet

#1:Robber has turned to #2:Road.

#3:Citizen has turned to #2:Road.

#3:Citizen is on #2:Road at 0,05 position, moving with 0,00 velocity.
#1:Robber is on #2:Road at 0,40 position, moving with 0,00 velocity.
<< Tick 1 >>

#3:Citizen has left #4:TrafficJunction.

<< Tick 1 >>

#3:Citizen is on #2:Road at 0,43 position, moving with 50,00 velocity.
#1:Robber is on #2:Road at 0,66 position, moving with 26,50 velocity.
<< Tick 2 >>

#3:Citizen is on #2:Road at 0,61 position, moving with 50,00 velocity.
#1:Robber is on #2:Road at 0,70 position, moving with 13,00 velocity.
<< Tick 3 >>

#3:Citizen is on #2:Road at 0,63 position, moving with 6,44 velocity.
#1l:Robber is on #2:Road at 0,70 position, moving with 0,00 velocity.
<< Tick 4 >>

#3:Citizen is on #2:Road at 0,64 position, moving with 1,80 velocity.
#1:Robber is on #2:Road at 0,70 position, moving with 0,00 velocity.
<< Tick 5 >>

#3:Citizen is on #2:Road at 0,64 position, moving with 0,50 velocity.
#1l:Robber is on #2:Road at 0,70 position, moving with 0,00 velocity.
<< Tick 6 >>

#3:Citizen is on #2:Road at 0,64 position, moving with 0,00 velocity.
#1:Robber is on #2:Road at 0,70 position, moving with 0,00 velocity.
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8.2.8 Teszteset7

e  Leiras

Az 1ton a teszteld autdja (Robber), elétte egy Citizen van. A teszteld gyorsit, majd iitkdzik a
Citizennel. A Citizen igy tonkremegy és eltlinik az tr6l, a Robber életet veszit. A Robber
halad tovabb az uton.

. Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
A Robber és Citizen {itkdzésének megfeleld lekezelése. A Robber, Citizen osztalyok
tesztelése. A Robber crash fvében vérhat6 hiba.

) Bemenet

loadMap ptestOmap.txt
setRand 0
addvVehicle R 0 0.3

C 0 0.5

addvehicle
showMap
playerSetAcc 60 ®
playerSetDirection O
setDeltaTime 1000
tick 2

showMap

ptestOmap.txt:
2

312 188; L
312 313;
1

1 0;

° Elvart kimenet

#1:Robber has turned to #2:Road.

#3:Citizen has turned to #2:Road.

#3:Citizen is on #2:Road at 0,50 position, moving with 0,00 velocity.
#1:Robber is on #2:Road at 0,30 position, moving with 0,00 velocity.
<< Tick 1 >>

#1:Robber has crashed with #3:Citizen, and has 2 lives left.
#3:Citizen has died.

<< Tick 2 >>

#1:Robber is on #2:Road at 0,74 position, moving with 50,00 velocity.
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8.2.9 Teszteset8

J Leiras
Egy Citizen kimegy a varosbol, aminek hatdsara a varos egy masik pontjan egy masik Citizen
jon be.

. Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek

Teszteli, hogy az autdk varos elhagyasanat helyesen érzékeleli a program, €s azt, hogy jol
rakja-e le a térképre az Uj autdkat. Citizen, Game osztalyok tesztelése. A Game
citizenLeftCity fvében varhato hiba.

° Bemenet

loadMap ptest8map.txt
setRand O

addVehicle C 0 0.8
showMap

setDeltaTime 1000
tickMap

ptest8map.txt:
2

303 324;cC
309 236;C
1

0 1;

° Elvart kimenet

#1:Citizen has turned to #2:Road.

#1:Citizen is on #2:Road at 0,80 position, moving with 0,00 velocity.
<< Tick 1 >>

#1:Citizen has entered #3:TrafficJunction.

#1:Citizen's front has reached the end of the #2:Road.

#1:Citizen is going out of city.

#1:Citizen's end has reached the end of the #2:Road.

#1:Citizen left city.

#1:Citizen has died.

#4:Citizen has turned to #2:Road.

#4:Citizen is on #2:Road at 0,00 position, moving with 0,00 velocity.
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8.2.10 Teszteset9

. Leiras

A teszteldt (Robber) iildozik, ekkor eléri a CityBorder épiiletet, ennek hatasara kilép a
varosbol. Amikor kiért, akkor a rendérok nem iild6zik tovabb. A Robbet visszatér a varosba
ugyanazon a ponton ¢és a rendorok megint elkezdik 6t iildozni.

. Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek

Annak tesztelése, hogy a modell megfelelden kezeli-e le, amikor a Robber elhagyja a varost,
ezzel a rendorok figyelmét elveszti, majd visszatérve visszakapja azt. Robber, CityBorder,
Game osztalyok tesztelése. A Game robberDisapperared fvében és a Robber goBackToCity
fvében varhat6 hiba.

e Bemenet

loadMap ptest9map.txt
setRand O
addvehicle R
addvVehicle P
showMap
playerSetAcc 40
playerSetDirection O
playerSetWanted 1
setDeltaTime 1000
tick

showMap
playerGoBackToCity

0 0.95
0 0.2

ptest9map.txt:
3

313 327;
317 235;C
224 231;
2
0
1

’

1
2;

)
#1

Elvart kimenet

:Robber has turned to
#3:

Police has turned to

#2:Road.
#2:Road.

#1:Robber is on #2:Road at 0,95 position,
#3:Police is on #2:Road at 0,20 position,
#3:Police has been activated.

<< Tick 1 >>

#1:Robber's front has reached the end of the #2:Road.
#1:Robber has reached the #4:CityBorder.

#1:Robber is going out of city.

#1:Robber's end has reached the end of the #2:Road.
#1:Robber has left city.

#3:Police has been deactivated.

#1:Robber is out of city.

#3:Police is on #2:Road at 0,47 position,
#1:Robber is going back to city.
#1:Robber has turned to #5:Road.
#3:Police has been activated.

moving with 0,00 velocity.
moving with 0,00 velocity.

moving with 50,00 velocity.
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8.2.11 TesztesetlO

. Leiras

Egy meglehetdsen nagy palyan kiprobalja a programot és megméri, hogy mennyi ido alatt
hajtotta végre a miiveleteket.

. Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
A program megfeleléen gyors mikodésének tesztelése, az algoritmusok komplexitasanak

ellendrzése.

J Bemenet
Ettdl eltekintiink (rengeteg Citizen, tobb Police, egy Robber van a térképen).

J Elvart kimenet
Akkora id6tartam, ami még a kényelmes hasznalatot garantalja.
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8.2.12 Tesztesetll

. Leiras

A Robber-t (teszteld) iildozik, ekkor ramegy a nyuszira, ami miatt egy ideig védett lesz,
vagyis nem iildozik a Police-ok tovabb. Miutdn lejart a védelem ideje a Police-ok ismét
ildozdbe veszik (a védettségi iddtartam rovid lesz a tesztelés megkonnyitése érdekében).

. Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
A nyuszi funkcioinak tesztelése. A Bunny, Robber, Police osztalyok tesztelése. A Bunny
osztaly visit, illetve doTick fvében varhato hiba.

° Bemenet

loadMap ptestllmap.txt
setRand 0
addvehicle R 0 0.9
addvehicle P 0 0.2
showMap
playerSetWanted 1
playerSetAcc 60 &
playerSetDirection O
setDeltaTime 500
tick 3

showMap

5

ptestllmap.txt:
3

297 350;

294 266;N
295 184;

2 ®
0
1

’

1
2;

) Elvart kimenet

#1:Robber has turned to #2:Road.

#3:Police has turned to #2:Road.

#1:Robber is on #2:Road at 0,95 position, moving with 0,00 velocity.
#3:Police is on #2:Road at 0,20 position, moving with 0,00 velocity.
#3:Police has been activated.

<< Tick 1 >>

#1:Robber's front has reached the end of the #2:Road.

#1:Robber met #4:Bunny, #1:Robber is protected now!

#3:Police has been deactivated.

#1:Robber has turned to #5:Road.

<< Tick 2 >>

#1:Robber has left #6:TrafficJunction.

#1:Robber's end has reached the end of the #2:Road.

<< Tick 3 >>

Bunny's protection is over, #l:Robber is no longer protected.
#3:Police has been activated.

#1:Robber is on #5:Road at 0,37 position, moving with 60,00 velocity.
#3:Police is on #2:Road at 0,57 position, moving with 50,00 velocity.
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8.3 A tesztelést tamogaté programok tervei

A tesztadatokat a Proto allitja eld, ugy hogy parancssorbdl megadott fajlbol ("gtb run.bat
<tesztfajl neve>", pl: "gtb _run ptestOcom.txt") legyartja az "out.txt"-t, ami mar csak a teszt
kimenetét tartalmazza. Ezt a f4jlt 0sszehasonlitjuk egy eldre legyartott fajllal, ami a helyes
kimenetet tartalmazza. A két szoveges fajl Osszehasonlitdsat a DiffUtils diff parancsaval
végezziik, ami kiirja, hogy mi a kiilonbség a 2 fajl kozott.

A tesztelés eldsegitése érdekében egy automatikus teszteld parancsfajlt hozunk létre, ami
leteszteli az Osszes tesztfajlt és leellendrzi a kimeneteket a helyes értékekkel. Ennek a
parancsfajlnak 'gtb test.bat' lesz a neve. Ezt elinditva a kovetkez6 kimenetet kapjuk:

Rk IRk <teszteset szama>, teszt FrFFHAIIAXK
<teszt eredménye>

Ahol a <teszteset szama>=10 .. 11

Mig a <teszt eredménye> =
a) "A teszt sikeresen lezajlott!", ha a teszt sikeresen zarult.
b) Minden mas kiirds esetén hiba 1épett fel, ami a "diff" program hibaiizenete, errdl a
program honlapjan[ 1] lehet tajékozddni.
A hibaiizeneteken kiviil a "diff" program még a tesztek kozotti eltérést is mutatja,
aminek a formatuma a kovetkezd:

< #1:Citizen is on #2:Road at 0,30 position, moving with 0,00 velocity.

> #1:Citizen is on #2:Road at 1,30 position, moving with 0,00 velocity.

Ahol a "<"-lal kezd6d6 sorok a helyesek, mig a ">"-lal kezd6d6 sorok a proto altal
generalt eltérd sorok (a példa egy olyan esetet mutat, ahol az autd az Gtnak a 130%an halad,
tehat lement az Utrol és ezt feltételezhetden nem kezelte le megfeleléen a program).

[1] http://www.gnu.org/software/diffutils/manual/ntml_node/Output-
Formats.html#QOutput%20Formats

MapEditor
Palya szerkesztheté vele: TrafficJunction-ok, Road-ok, Building-ek, TrafficSign-ok
elhelyezése. Féjlba mentés a fennt megadott formatumban. A palydk szerkesztése egy

grafikus interfészen, egérrel, gombokkal torténik a fennt megadott képiszimbolumokkal. A
program egy Canvasra rajzolja a palya képét, a képet fajlba is tudja menteni.
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8.4 A specifikacid valtozasa miatti korrekcid

A valtozés szerint: A husvéti nyuszi idonként feltiinik az utakon. Ha a rablo eliiti a nyuszit,
akkor rovid idore immunitdst élvez, vagyis a rendorék ekkor nem tudjak elkapni, barhogyan
probalkoznak is.

Ezt Ggy oldottuk meg, hogy a felvettiink egy j Building-et, amit Bunny névre kereszteltiink.
Ezt ugyanugy meg lehet latogatni, mint a tobbit. Ez a Building a Robber latogatasa esetén
deaktivalja az Gsszes Police-t és eltiinik a térképrdl, majd a védettségi id6 elteltével ujra
aktivalja Oket, ez utdn megsemmisiti onmagat. Az idét ugy szamolja, hogy implementalja a

ITick interfészt.

8.5 Naplé

Kezdet 1dé Résztv | Leiras
evok

2010.03.28. | 30 perc | Angeli | Ertekezlet.

11:00 Koczka | Dontés: Angeli és Mik6 megirja az osztalyok és
Kovacs | metodusok terveit, Koczka és Kovacs megirja a tesztek
Miko részletes terveit

2010.03.28. | 1 ora Kovacs | Tesztesetek felvazolasa

11:30

2010.03.28. | 2 ora Koczka | Tesztesetek részletes terveinek irasa

15:00 Kovacs

2010.03.28. | 4 6ra Angeli | Osztalyok és metodusok terveinek irasa

18:00

2010.03.29. | 2,5 6ra | Koczka | Tesztesetek részletes terveinek, Specifikacio valtozasa

16:00 Kovéacs | miatti korrekcio, Tesztelést tamogatd programok tervei

irasa

2010.03.29. | 2 ora Miko Osztalyok és metddusok terveinek irdsa

20:00

2010.03.30. | 2 ora Koczka | Tesztesetek részletes terveinek irasa

10:00 Kovacs

2010.03.30. | 3 6ra Angeli | Osztalyok és metodusok terveinek irasa

10:00 Miko

2010.03.30. | 1 ora Koczka | Tesztesetek részletes terveinek irasa

17:00 Kovacs

2010.03.31. | 3 6ra Angeli | Osztalyok és metodusok terveinek irasa

11:00 Miko

2010.03.31. | 1 ora Miko Dokumentum formézéasa

22:00
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10. Prototipus beadasa

10.1 Forditasi és futtatasi utmutato

DreamCoders

10.1.1 Fajllista
Fajl neve Méret | Keletkezés Tartalom

ideje
src/GrandTheftBank/ 855 b 2010.03.29. | A bankot megvalosito osztaly
Bank.java 13:29:31
src/GrandTheftBank/ 2727 b 2010.04.15. | A Bunnyt megvaldsito osztaly
Bunny.java 01:21:28
src/GrandTheftBank/ 1533 Db 2010.03.29. | Az épiiletek alaposztalya
Building.java 13:29:31
src/GrandTheftBank/ 2283 Db 2010.03.31. | A varosi autot megvalositod osztaly
Citizen.java 16:36:14
src/GrandTheftBank/ 7093 b 2010.04.14. | A varosi autét iranyito algoritmust
CitizenAl.java 11:00:47 megvalosito osztaly
src/GrandTheftBank/ 1055 b 2010.03.29. | A varoshatart megvalositd osztaly
CityBorder.java 13:29:31
src/GrandTheftBank/ 1445 b 2010.03.31. | Segéd adapter az IDriver interfésznek
DriverAdapter.java 14:33:28
src/GrandTheftBank/ 7665 b 2010.04.15. | A jaték iranyitasat megvalosito
Game.java 01:21:28 osztaly
src/GrandTheftBank/ 743 Db 2010.03.31. | Az autot iranyito algoritmus interfésze
IDriver.java 14:33:28
src/GrandTheftBank/ 714 b 2010.03.29. | Az idot érzékeld elem interfésze
ITick.java 13:29:31
src/GrandTheftBank/ 1066 b 2010.03.29. | A kozlekedési szabalyt érzékeld elem
ITrafficRuleHandler.java 13:29:31 interfésze
src/GrandTheftBank/ 3248 b 2010.04.14. | A program futasat lekezel osztaly
Main.java 12:29:46
src/GrandTheftBank/ 9847 b 2010.04.14. | A jaték térképét tartalmazo osztaly
Map.java 11:00:47
src/GrandTheftBank/ 4251 b 2010.04.15. | A renddrautdt megvalositd osztaly
Police.java 01:21:28
src/GrandTheftBank/ 9486 b 2010.04.14. | A renddr autot iranyit6 algoritmust
PoliceAl.java 11:00:47 megvalosito osztaly
src/GrandTheftBank/ 1406 b 2010.04.14. | A rabl6 konzolos feliiletrdl valo
ProtoDriver.java 11:00:47 irdnyitasat lehetdvé tevo osztaly.
src/GrandTheftBank/ 6832 b 2010.04.15. | A prototipus konzolos, parancssor
ProtoGame.java 01:21:28 alapt jatékként valo miikodését

lehetové tévo osztaly.
src/GrandTheftBank/ 8225 b 2010.04.15. | Konzolra, fjlba valo kiirast,
ProtoHelper.java 01:21:28 konzolrdl valo parancsértelmezést
segitd osztaly.

src/GrandTheftBank/ 10482 b | 2010.04.15. | Az utat megvalositd osztaly
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Road.java 01:21:28
src/GrandTheftBank/ 5093 b 2010.04.15. | A rablo autojat megvalosito osztaly
Robber.java 01:21:28
src/GrandTheftBank/ 849 b 2010.03.29. | A rejtekhelyet megvalositd osztaly
Shelter.java 13:29:31
src/GrandTheftBank/ 511b 2010.03.29. | A stop tablat megvalositod osztaly
StopSign.java 13:29:31
src/GrandTheftBank/ 2135b 2010.04.15. | Az id6zitét megvalositd osztaly
Timer.java 01:21:28
src/GrandTheftBank/ 4091 b 2010.04.15. | Az utkeresztez6dést megvalositd
TrafficJunction.java 01:21:28 osztaly
src/GrandTheftBank/ 2683 b 2010.04.15. | A kozlekedési lampat megvalositd
TrafficLight.java 01:21:28 osztaly
src/GrandTheftBank/ 494 b 2010.03.29. | A kozlekedési szabalyok Gsosztalya
TrafficSign.java 13:29:31
src/GrandTheftBank/ 6397 b 2010.04.14. | Az autot megvaldsito Gsosztaly
Vehicle.java 11:00:47
src/GrandTheftBank/ 1192 b 2010.03.29. | Tarolo osztaly az autdk titon valod
VehicleOnRoad.java 13:29:31 elhelyezésére
src/GrandTheftBank/ 1294 b 2010.03.29. | Az automodelleket megvalodsitd
VehicleType.java 13:29:31 osztaly
gtb.bat 61b 2010.03.14. | Leforditja a projektet, elkésziti a
20:58:47 dokumentaciot és leteszteli a
teszteseteket
gtb_compile.bat 58 b 2010.03.14. | Leforditja a projektet
20:16:01
gtb_javadoc.bat 92b 2010.03.14. | Elkésziti a dokumentaciot
20:33:03
gtb_run.bat 47Db 2010.03.14. | Elinditja a programot
20:17:26
gtb_test.bat 288 b 2010.03.31. | Leteszteli a teszteseteket
12:22:25
diff.exe 150528 b | 2010.03.31. | Segédprogram: dsszehasonlitja a
12:10:24 helyes kimenetet a teszt futdsanak
eredményével
libiconv2.dll 898048 b | 2010.03.31. | diff.exe futtatasahoz sziikséges fajl
12:08:18
libintl3.dll 92672 b | 2010.03.31. | diff.exe futtatasahoz sziikséges fajl
12:08:18
OLVASSEL.txt 5390 b 2010.03.15. | Forditasi és futtatasi utasitasok,
21:13:51 egyszerll szoveges formaban
ptestOcom.txt N0b 2010.04.14. | A 0. teszteset parancsai
10:57:38
ptestOmap.gif 407 b 2010.03.30. | A 0. teszteset térképe (kép)
21:39:40
ptestOmap.txt 32b 2010.03.30. | A 0. teszteset térképe (adat)
21:39:40
ptestlcom.txt 175 b 2010.04.14. | Az 1. teszteset parancsai
11:00:59
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ptestlmap.gif 661 Db 2010.03.30. | Az 1. teszteset térképe (kép)
21:39:40

ptestlmap.txt 68 b 2010.03.30. | Az 1. teszteset térképe (adat)
21:39:40

ptestlout.txt 848 Db 2010.04.14. | Az 1. teszteset referencia kimenete
11:00:59

ptest2com.txt 127 b 2010.04.14. | Az 2. teszteset parancsai
11:00:59

ptest2out.txt 381D 2010.04.14. | Az 2. teszteset referencia kimenete
11:15:47

ptest3com.txt 90 b 2010.04.14. | Az 3. teszteset parancsai
11:00:59

ptest3map.gif 523 b 2010.03.30. | Az 3. teszteset térképe (kép)
21:39:40

ptest3map.txt 50 b 2010.03.30. | Az 3. teszteset térképe (adat)
21:39:40

ptest3out.txt 533D 2010.04.14. | Az 3. teszteset referencia kimenete
11:00:59

ptestdcom.txt 171 b 2010.04.14. | Az 4. teszteset parancsai
11:00:59

ptestdmap.gif 741b 2010.03.30. | Az 4. teszteset térképe (kép)
21:39:40

ptest4map.txt 66 b 2010.03.30. | Az 4. teszteset térképe (adat)
21:39:40

ptest4out.txt 1734 b 2010.04.14. | Az 4. teszteset referencia kimenete
11:00:59

ptestScom.txt 149 b 2010.04.01. | Az 5. teszteset parancsai
01:21:04

ptestomap.gif 686 b 2010.03.30. | Az 5. teszteset térképe (kép)
21:39:40

ptestSmap.txt 64 b 2010.03.30. | Az 5. teszteset térképe (adat)
21:39:40

ptestSout.txt 1020 b 2010.04.14. | Az 5. teszteset referencia kimenete
11:00:59

ptestéout.txt 1199 b 2010.04.14. | Az 6. teszteset referencia kimenete
11:00:59

ptest6com.txt 193D 2010.04.01. | Az 6. teszteset parancsai
01:21:04

ptest7com.txt 158 b 2010.04.14. | Az 7. teszteset parancsai
11:00:59

ptest7out.txt 393D 2010.04.14. | Az 7. teszteset referencia kimenete
11:00:59

ptest8com.txt 91b 2010.04.14. | Az 8. teszteset parancsai
11:00:59

ptest8map.gif 409 b 2010.03.30. | Az 8. teszteset térképe (kép)
21:39:40

ptest8map.txt 36 b 2010.03.30. | Az 8. teszteset térképe (adat)
21:39:40

ptest8out.txt 459 b 2010.04.14. | Az 8. teszteset referencia kimenete
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11:00:59

ptest9com.txt 196 b 2010.04.01. | Az 9. teszteset parancsai
01:21:04

ptest9map.gif 569 b 2010.03.30. | Az 9. teszteset térképe (kép)
21:39:40

ptestOmap.txt 50 b 2010.03.30. | Az 9. teszteset térképe (adat)
21:39:40

ptest9out.txt 692 b 2010.04.14. | Az 9. teszteset referencia kimenete
11:00:59

ptest10com.txt 1334 b 2010.04.14. | Az 10. teszteset parancsali
11:00:59

ptestlOmap.gif 8410 b 2010.04.08. | Az 10. teszteset térképe (kép)
20:10:31

ptest10map.txt 880 Db 2010.04.08. | Az 10. teszteset térképe (adat)
20:10:31

ptest10out.txt b 1970.01.01. | Az 10. teszteset referencia kimenete
01:00:00

ptestllcom.txt 178 b 2010.04.14. | Az 11. teszteset parancsali
11:00:59

ptestllmap.gif 538 Db 2010.03.30. | Az 11. teszteset térképe (kép)
21:39:40

ptestllmap.txt 50 b 2010.03.30. | Az 11. teszteset térképe (adat)
21:39:40

ptestllout.txt 785D 2010.04.14. | Az 11. teszteset referencia kimenete
11:00:59
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10.2 Forditas

A forditis megkonnyitése érdekében egy batch fajlt hoztunk létre. Igy a projekt
fokonyvtaraban a parancssorban csak ki kell adni a "gtb compile" parancsot.

(A projekt fokonyvtara az a konyvtar, ahol megtalalhaté a "gtb compile.bat" fjl és a "src"
alkonyvtar)

Ez a kovetkez6 parancsokat hajtja végre:
1) mkdir build
2) javac ./src/GrandTheftBank/*.java -d ./build/

Azaz

1) 1étrehoz egy "build" nevili kdnyvtarat

2) leforditja a "src/GrandTheftBank/" konyvtarban 1év6 .java Kkiterjesztésii fajlokat és a
"build/" kdonyvtarba menti az elkésziilt .class kiterjesztésii fajlokat.

Nagyon fontos, hogy ahhoz, hogy a "javac" parancsot hasznalni tudjuk a PATH kornyezeti
valtozoban szerepelnie kell a JDK binaris konyvtaranak.

Amennyiben a "javac" parancs beirdsiara ismeretlen parancsra panaszkodik a futtatando
kornyezet, kérjiik adjak hozzd a PATH kornyezeti valtozohoz a JDK aktualis konyvtarat a
kovetkezd paranccsal:

set PATH=%PATH%;C:\Program Files\Java\jdk1.6.0_18\bin\

Fontos, hogy a "C:\Program Files\Java\jdk1.6.0_18\bin\" rész helyett a JDK aktualis
konyvtarat kell beirni, ami futtatando kornyezetenként valtozhat!

(Altalanos esetben csak a 1.6.0 18 verziészamot kell kicserélni a gépen 1évé JDK aktuélis
verziészamara. Amennyiben a JDK megtaladlasa kézben problémaba iitkozik kérje a gép
rendszergazdajanak segitségét!)

A PATH beallitasa utan Ujra kell inditani a parancssort, mert csak akkor lép érvénybe a
valtozas!

Dokumentaci6 1étrehozasa: a forditas sikeressége utana adja ki a "gtb_javadoc™ parancsot.
Ez a kovetkez6 parancsokat hajtja végre:

1) javadoc ./src/GrandTheftBank/*.java -d ./javadoc/ -charset utf-8

2) start ./javadoc/index.html

Azaz

1) legeneralja a dokumentaciot a "src/GrandTheftBank/" mappéaban 1év6 .java kiterjesztésii
fajlokbol a "javadoc/" kdnyvtarba

2) megnyitja a dokumentéciot a gép alapértelmezett bongészdjében
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10.3 Futtatas

1. Tesztesetek ellenorzésének futtatasa

A futtatdis megkonnyitése érdekében egy batch fajlt hoztunk létre. gy a projekt
fokonyvtaraban a parancssorban csak ki kell adni a "gtb_test" parancsot.

Ez minden egyes tesztesetre (szamszerlileg a kovetkez6 sorszamuakra: 01234567 89 11)
lefuttatja a proto-t, ami végrehajtja a ptestXcom.txt fajlt (ahol X a teszteset szama), majd az
eredményt az out.txt-be irja. Ezek utan a batch fajl az out.txt-t 6sszehasonlitja a ptestXout.txt-
vel (ami az eldre elkészitett helyes kimenetet tartalmazza és ahol X a teszteset szdma).

A részletes leirasért lasd a ,,Emlékezteto a 8.3-as fejezetbol” részt, illetve a tesztesetek is leird,
még részletesebb leirdsért a 8. szamu Részletes tervek cimi fejezet ,,.8.2 A tesztek részletes
tervei, leirasuk a teszt nyelvén” cimii részt.

2. A prototipus futtatisa

A futtatds megkonnyitése érdekében egy batch fajlt hoztunk létre. Igy a projekt
fokonyvtaraban a parancssorban csak ki kell adni a "gtb_run" parancsot.

Ez a kovetkezd parancsot hajtja végre: "java -classpath ./build/ GrandTheftBank.Main", azaz
elinditja a "build/"-bol kiindulva a GrandTheftBank package Main classjanak belépési pontjat.

Figyelem! A proto konzolos programja esetenként hosszu sorokat ir ki, ezért javasoljuk, hogy
a parancssorban minél nagyobb oszlopszélesség legyen bedllitva. A kiirt kimenetek
mentddnek a "out.txt" f4jlba is, igy szlikség esetén barmikor visszanézhetok.

dokumentéci6 7.1-es pontjaban talalja meg!
3. Emlékezteté a 8.3-as fejezetbol

A tesztadatokat a Proto allitja eld, Gigy hogy parancssorbol megadott fajlbol ("gtb run.bat
<tesztfajl neve>", pl: "gtb run ptestOcom.txt") legyartja az "out.txt"-t, ami mar csak a teszt
kimenetét tartalmazza. Ezt a fajlt 6sszehasonlitjuk egy elére legyartott fajllal, ami a helyes
kimenetet tartalmazza. A két szoveges fajl Gsszehasonlitasat a DiffUtils diff parancsaval
végezziik, ami kiirja, hogy mi a kiilonbség a 2 f4jl kdzott.

A tesztelés elOsegitése érdekében egy automatikus teszteld parancsfijlt hozunk létre, ami
leteszteli az Osszes tesztfajlt és leellendrzi a kimeneteket a helyes értékekkel. Ennek a

parancsfijlnak 'gtb_test.bat' lesz a neve. Ezt elinditva a kovetkez6 kimenetet kapjuk:

FHIFIAHARE Jteszteset szama>. teszt F A AR
<teszt eredménye>

Ahol a <teszteset szama>=10 .. 11

Mig a <teszt eredménye> =
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a) "A teszt sikeresen lezajlott!", ha a teszt sikeresen zarult.
b) Minden mas kiiras esetén hiba Iépett fel, ami a "diff" program hibaiizenete, errdl a
program honlapjan[1] lehet t4jékozddni.
A hibaiizeneteken kiviil a "diff" program még a tesztek kozotti eltérést is mutatja,
aminek a forméatuma a kdvetkezo:

< #1:Citizen is on #2:Road at 0,30 position, moving with 0,00 velocity.

> #1:Citizen is on #2:Road at 1,30 position, moving with 0,00 velocity.

Ahol a "<"-lal kezd6d6 sorok a helyesek, mig a ">"-lal kezd6d6 sorok a proto altal
generalt eltérd sorok (a példa egy olyan esetet mutat, ahol az aut6 az utnak a 130%an halad,
tehat lement az Utrdl és ezt feltételezhetden nem kezelte le megfelelden a program).

[1] http://www.gnu.org/software/diffutils/manual/html_node/Output-
Formats.html#QOutput%20Formats

10.4 Uj parancsok

A tesztelés megkonnyitése érdekében felvettiink néhany uj parancsot, ezek a kovetkezok:

setLog [num]
Leiras: Ha num 0, akkor kikapcsolja a fajlba logolast, ha 1, akkor bekapcsolja.
Alapértelmezetten fajlba logol a program.
Opcidk: -

tickMap [num]
Leiras: Egyenértékii num db tick + showMap utasitas beirasaval.
Opciok: ha nem irunk be num-ot, akkor eggyel Iéptet.

playerGoBackToCity

Leiras: Ha a teszteld (Robber) éppen kinnt van a varosbol, akkor visszamegy.
Opcidk: -

2010-05-12 7
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10.5 Tesztek jegyz6kényvei

TesztesetO - J() - Egy Citizen tesz egy "lépést” az uton egy tick hatasara, a
program legalapvetébb miikodésének tesztelése

10.5.1

Tesztel6 neve

Angeli Rébert

Teszt idépontja

2010.04.10.

10.5.2

Tesztesetl - JO - A Robber eléri a Bank épiiletet (igy kirabolja), aminek

hatasara a Police lildozni kezdi 6t. A Robber eléri a Shelter épiiletet, aminek hatasara
megnyeri a jatékot.

Teszteld neve

Angeli Robert

Teszt idépontja

2010.04.10.

10.5.3

Teszteset3 - JO - Egy jarmii (Citizen, minden masik fajta is ugyanigy

viselkedik, kivéve, hogy nem veszi figyelembe a tablakat) mozog az uton, meglat egy
lampat, ami piros, lelassit, majd ha zéld akkor behajt a keresztezé6désbe (nem megy at

rajta).
Tesztel6 neve Mikd Norbert
Teszt id6pontja 2010.04.10.

10.5.4

Tesztesetd - JO - A citizen stoptablahoz érkezik és érzékeli, hogy a

keresztezédésben jon egy masik auto, ezért megvarja, amig az athalad, addig 6 nem

megy tovabb

Teszteld neve

Koczka Tamas

Teszt idépontja

2010.04.10.

10.5.5

Teszteset5 - JO -Egy harmas keresztezédésben egyik utrol a masikra

halad at a tesztel6 (Robber), ennek hatasara a harmadik uton Iévé Citizen érzékeli, hogy
foglalt a keresztez6dés, ezért var és nem megy bele a keresztez6désbe.

Teszteld neve

Koczka Tamas

Teszt idépontja

2010.04.10.

10.5.6

Teszteset6 - JO - Az uton a tesztels autéja (Robber), majd utana egy

Citizen van. A tesztel6 lassit, majd megall és ennek hatasara a moégotte 1évd Citizen is
lelassit, majd megall, hogy az litkozést elkeriilje.

Tesztel6 neve

Kovacs Balazs

Teszt idépontja

2010.04.10.

10.5.7

Teszteset7 - JO - Az uton a tesztels autéja (Robber), elétte egy Citizen van.

A tesztel6 gyorsit, majd utkozik a Citizennel. A Citizen igy tonkremegy és eltiinik az
utrol, a Robber életet veszit. A Robber halad tovabb az uton.

Tesztel6 neve

Kovacs Balazs

Teszt idépontja

2010.04.10.
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10.5.8

DreamCoders

Teszteset8 - JO - Egy Citizen kimegy a varosbél, aminek hatasara a varos

egy masik pontjan egy masik Citizen jon be.

Teszteld neve

Mik6 Norbert

Teszt idépontja

2010.04.10.

10.5.9

Teszteset9 - JO - A tesztelét (Robber) iildézik, ekkor eléri a CityBorder

épiiletet, ennek hatasara kilép a varosbol. Amikor kiért, akkor a rendérok nem lildozik
tovabb. A Robbet visszatér a varosba ugyanazon a ponton és a rendérok megint
elkezdik 6t lildozni.

Teszteld neve

Koczka Tamas

Teszt idépontja

2010.04.10.

10.5.10

Tesztesetl10 - JO - Egy meglehetésen nagy palyan kiproébalja a programot

és megméri, hogy mennyi id6 alatt hajtotta végre a miiveleteket.

Tesztel6 neve Angeli Robert
Teszt idépontja 2010.04.10.

10.5.11

Teszteset1ll - JO - A Robber-t (teszteld) iildozik, ekkor ramegy a nyuszira,

ami miatt egy ideig védett lesz, vagyis nem ildozik a Police-ok tovabb. Miutan lejart a
védelem ideje a Police-ok ismét lildozdbe veszik (a védettségi idétartam rovid lesz a
tesztelés megkonnyitése érdekében).

Tesztel6 neve

Koczka Tamas

Teszt idépontja

2010.04.10.

10.5.12

Teszteset?2 - ROSSZ - A Robbert kérozik, aminek hatasara a Police

lildozni kezdi 6t. A Police ltkozik a Robberrel (mivel a Robber all), aminek hatasara a
Robber elveszti a jatékot.

Teszteld neve

Kovacs Balazs

Teszt idépontja

2010.04.10.

Teszt eredménye

Rossz

Lehetséges hibaok

Ha nincs tobb rabld, akkor deaktivalni kell az 6sszes rendért.
Ezt a Részletes tervek elkészitésénél nem vettlk figyelembe,
szdval azon dokumentacidban az elvart kimenet a rossz.

Valtoztatasok

A fenti leiras alapjan a tesztkimenet felllbiralasa és -
helytelenségének megallapitdsa utan - modositasa.

A helyes tesztkimenet:

#1:Robber has turned to #2:Road.

#3:Police has turned to #2:Road.

#1:Robber is on #2:Road at 0,30 position, moving with 0,00
velocity.

#3:Police is on #2:Road at 0,20 position,
velocity.

#3:Police has been activated.

<< Tick 1 >>

#3:Police has crashed with #1:Robber.
#1:Robber has lost (been caught).
#1:Robber has died.

#3:Police has been deactivated.

moving with 0,00
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10.6 Ertékelés

DreamCoders

A kozos projekt a kezdetektdl fogja megfelelden halad, minden az iitemtervhez igazodva

elkésziilt és megfeleld mindségiinek bizonyult.

A csapat stabilan tudja nyujtani az elvarasoknak megfeleld eredményeket.

Az optimalizalt munkavégzés végett dinamikusan osztjuk fel
munkafolyamatokat. Mindenki olyan részhalmazat végzi

leggyorsabban ¢és legjobban 6 tud elvégezni.

egymas kozott a

el a munkanak, amit a

A Prototipus implementalasaban Kovacs és Koczka nagyobb részt vettek ki.

Tag neve Munka éraban Munka szizalékban
Angeli Robert 53,25 6ra 21.2%
Koczka Tamas 69 ora 27,4%
Kovacs Balazs 72 Ora 28,6%
Mik6 Norbert 57,25 oOra 22,8%

2010-05-12
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DreamCoders

10.7 Naplé
Kezdet 1dé Résztv | Leiras
evok
2010.04.02. | 16ra | Angeli | Ertekezlet.
20:00 Koczka | Dontés:
Kovécs | - Koczka és Kovacs leimplementalja a protot
Miko - Angeli és Miko6 dokumental és kommentel
- Mindenki tesztel
2010.04.08. | 2 6ra Koczka | Proto implementalasa
16:00
2010.04.08. | 3,5 6ra | Kovacs | Proto implementalasa
16:30
2010.04.09. | 2,5 6ra | Koczka | Proto implementalasa
17:00
2010.04.09. | 3 6ra Kovacs | Proto implementalasa
18:00
2010.04.10. | 3 6ra Angeli | Tesztelés
15:00 Koczka
Kovacs
Miko
2010.04.13. | 2 6ra Miko Kommentelés és dokumentalas
10:00
2010.04.13. | 2,5 6ra | Angeli | Kommentelés és dokumentalas
16:00
2010.03.15. | 1 6ra Miko Dokumentaci6 osszeillesztése, formazasa
19:00

2010-05-12
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11. Grafikus feliilet specifikacioja

DreamCoders

Naplé
Kezdet 1dé Résztv | Leiras
evok
2010.04.16. | 1 6ra | Angeli | Ertekezlet.
20:00 Koczka | Dontés:
Kovacs | - Koczka és Kovacs tervez és diagramot készit
Miko - Angeli, Koczka és Miké dokumentél
- Miko6 GUI-t rajzol
2010.04.17. | 3 6ra Kovacs | Osztaly diagram tervezése
16:00
2010.04.17. | 3 6ra Koczka | Szekvencia diagram tervezése
16:00
2010.04.17. | 2 6ra Miko Dokumentalas
16:00
2010.04.19. | 3 6ra Kovacs | Szekvencia diagramok tervezése
18:00
2010.04.18. | 1 6ra Miko GUI feliilet rajzolasa
17:00
2010.04.19. | 3 6ra Koczka | Dokumentalas és diagram tervezése
15:00
2010.04.19. | 2 6ra Angeli | Dokumentalas
10:00
2010.04.20. | 3 6ra Angeli | Dokumentalas
16:00
2010.03.21. | 1,5 6ra | Mikd Dokumentacio osszeillesztése, formazasa
19:00
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