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2. fejezet

Kovetelmények, projekt, funkcionalitas

2.1 Kovetelmény definicio

2.1.1 A program célja, alapveté feladata

A program nem mads mint egy ligyességi jaték, ahol a feladat az dvoddsok Osszegytijtése. A
jaték célja az 6v6 néni vezetésével a gyerekek Osszegylijtése, €s visszakisérése az dvodaba.
Részletesebb leirds a jaték leirdsdnal taldlhato.

A csoportunk célja egy olyan jaték l1étrehozasa, amely megfeleld kikapcsoldodast nytjt,
illetve minden olyan gépen futtathatd, ahol megtaldlhat6 a JAVA futtatékornyezet. A
fejlesztés sordn kiilon hangsulyt fektetiink a koriiltekintd dokumentéacidnak, ahol kiilonleges
hangsulyt kap az UML modellezd rendszer minél tokéletesebb hasznalata, emellett fontos

szempont még szamunkra a k6z6s munka mikéntjének megismerése és hatékony alkalmazasa.

2.1.2 A fejlesztokornyezet

A Rational Rose nevli programot hasznéljuk arra, hogy vizudlisan megtervezziik a feladat
modelljét, itt a drag and drop mddszerrel lehet 6sszerakni a kivant modellt, majd a program
ebbdl képes kiillonbozé nyelveken (C++, JAVA, Oracle, ...) kdédot generdlni. Az igy
keletkezett forrdskdd tovédbbi fejlesztésére a NetBeans, illetve Eclipse nevil fejlesztd
kornyezetet hasznéljunk.

A dokumentumokat WORD forméatumban készitjiik el, majd a CutePDF nevii program

segitségével mentjiik le PDF formatumban. A naplé készitése is hasonlé elven mitkodik.
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2.1.3 A futtatashoz sziikséges kornyezet

Legfontosabb része ennek a Java Runtime Enviroment és egy olyan szdmitogép, ami ezt
futtatni képes (A SUN ajanlédsa szerint PCre: Pentium 166 MHz vagy gyorsabb processzor és
32 MB memdria). Tovabbi sziikséges elem a jaték futtatisdhoz a grafikus képernyd és
billentylizet. Ez egy minimum k&vetelmény, tehat ha zokkend mentesen szeretnék élvezni a
jatékot kicsit erdsebb gép javallott.

Maginak a programnak nem lesz nagy memoriaigénye, de mivel grafikus elemeket is

tartalmaz, ezért szamit4saink szerint 1-2 MB kozott fog mozogni.

2.1.4 A felhasznaloi feliilet

A jaték végsd valtozata grafikus felhasznaloi feliilettel rendelkezik. A programot a

felhaszndlo billentylizet segitségével irdnyitja.

2.1.5 Minéségi tényezok

Ezen beliill is kiemelném a Teljesitmény, Ujrafelhaszndlhatésidg, Rugalmassig és
Felhasznélhatdsdgot, ugyanis ezek teszik ki azokat a legfobb tulajdonsagokat, amiket egy mai
szoftvernek teljesiteni-e kell.

Teljesitmény: A cél az, hogy a jaték élvezhetd legyen, megfeleld kikapcsolddast nyujtva a
felhaszndlonak. Ezért folyamatosan torekedni fogunk a fejlesztés soran, hogy egy olyan
élmény, illetve hangulati vildgot alakitsunk ki, ami kellemes kikapcsolédast tud nydjtani.
Ujrafelhasznalhat6sag: A cél az, hogy az Objektum Orientdlt paradigmanak megfeleléen
ugy hozzuk létre a programunkat, hogy azt késObb konnyen lehessen mddositani, pl. a
grafikus feliiletet at lehessen iiltetni egy madsik alkalmazasba, vagy tjabb tulajdonsdgokkal
ruhdzzuk fel azt.

Rugalmassag: A rugalmassag kérdése a jaték fejlesztokornyezetének hala egyszer(, hiszen a
programnak minden olyan kornyezetben futnia kell, ahol 1étezik Java futtatokornyezet.
Felhasznalhatésag: Célunk kozott szerepel az is, hogy a jaték hasznalata olyan embernek se
okozzon kiilonosebb fennakadast, aki nem jartas a szdmitdstechnikdban, persze egy olyan

szintll tudast feltételez, mint a szamitdgép és a jaték elinditdsa.
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2.1.6 A software mingsitése

A kifejlesztett szoftver akkor megfeleld, ha teljesiti azokat az elvardsokat, amiket fentebb
leirtam. Ennek ellendrzésére kiilon szervezetek allnak rendelkezésre, de az esetiinkben
ellendrizni lehet a jaték futtatdsdval, illetve a forraskdd és modell hasonlésdganak

vizsgdlatdval.

2.1.7 A kibocsatas

A program kibocsatasa eldszor a konzulens felé torténik a forrdskdd csatolasdval. Az

ellenOrzés és az értékelés utan a szoftver hozzaférheto lesz az interneten is.

2.2 Project terv
2.2.1 A fejlesztéi csapat

Csapattagok:
Bors Alpér Szabolcs
Szegedi Tamés

To6th Tamas

A csapatban nincs kifejezett feladatkore senkinek, minden feladatot felosztunk egymas kozott,
mind a dokumentdlds, mind a kdédolds terén, igy is parhuzamositva a feladatokat a jobb

idOkihasznalas érdekében.

2.2.2 Eletciklus modell

Els6 1épés a program megtervezése, milyen dinamikus- €s objektummodelleket fog
tartalmazni. Mdasodik 1épésként a fenti adatokbdl a skeletont kell implementédlni. Ha minden

rendesen lett megtervezve az elsd 1épésben itt nem meriilhet fel komplikacié a folyamatban.
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Kovetkezd 1épésként egy prototipust kell 1étrehozni, amely segitségével tesztelhetjiik az
esetleges hibdkat. Ilyenek péld4ul olyan logikai vagy funkcionalitdsbeli problémdk, amelyek a
forrasbol nem tlintek ki.

A tesztelés befejezése utdn, mikor a prototipus mikodése megfelelonek mondhatd, akkor
kezdddhet a grafikus feliilet kialakitdsa és a végleges formdra hozds. Ezen folyamat alatt is
fontos az 4j részek folyamatos tesztelése, a hibdk kovetkezetes javitdsa. Ha ennek a fejlesztési
folyamatnak is a végére értiink, akkor mondhatjuk, hogy elkésziilt a programunk els6 teljes

valtozata. Az eddig elkésziilt részt kell leadni a konzulensnél.

2.2.3 Szervezési struktira

A csapatunk harom fobdl all. A tuddsunkat nézve mindenkinek vannak kiemelkedd
tulajdonsagai, mégis ugy dontottiink, hogy mindenki minden feladatrészbol kivegye a maga
részét, tehat gondolok itt arra, hogy a dokumentaci6 kiilonb6zo pontjait egyszerre irhatjuk, igy
nagyon sok id6t spérolhatunk meg, persze elsédleges szempontok kozott szerepel az is, hogy
mindenki azonos mértékii feladatot kapjon, tehat ne legyen olyan tagja a csapatnak, aki tul
sokat dolgozik és olyan se legyen aki tétlenkedne.

Az egyes taldlkozok alkalmdval keriilnek felosztasra a feladatok, illetve ezen idOpontok alatt
beszéljiik meg a jaték megvaldsitasdhoz sziikséges részleteket. Erre a taldlkozoéra dltaldban a
hét elején keriil sor, de itt meg kell jegyezzem, hogy a csapatbdl ketten szobatarsak vagyunk,
igy csak a harmadik taggal kell talalkozot szervezni. A kovetkezd taldlkozéra mar mindenki
elkésziti a rd kiszabott feladatot, és ha probléma akad, akkor kozosen megoldjuk, illetve,
ennél az alkalomnal keril sor a részfeladatok ,,0sszeféstuilésére”.

A problémdk zokkendmentes megolddsa és a kapcsolattartds folyamatos fenntartdsa miatt,
egyéb segédprogramokat is hasznalunk, mint pl:

Skype: Ennek a programnak van egy nagyszerli képessége, ami nem mds, mint a konferencia
beszélgetés, igy konnyen a nap barmely szakdban képesek vagyunk egymdssal beszélni,
persze ez nem a személyes taldlkozok helyett van, hanem hét kozben a tdvolsag adta akadaly
lekiizdésére, illetve az eldre nem tervezett probléma gyors megolddsara.

FTP: A csapatunk egyik tagjanak van egy dllandéan online FTP servere, ahol 1étesitettiink
egy olyan fiokot, amihez csak nekiink van hozzaférésiink, itt taroljuk a projecthez tartozo

dokumentécidkat, forrasokat, igy ha valaki kész van az 6 rész feladataval egybdl fel is toltheti.
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MSN: Az MSN Messenger szerves része a kapcsolattartdsunknak, hiszen ez a legegyszeriibb

mondja egy kis probléma gyors megoldasdnak.

2.2.4 Fejlesztési iitemterv

A fejlesztésnek harom fobb 1épése van:

1. Skeleton: A cél az, hogy megtaldljuk és Osszedllitsuk azokat a dinamikus és objektum
modelleket, amelyek a feladathoz kellenek. Ha ezzel megvagyunk, és helyes is, akkor mar egy
biztos alapja van a programunknak.

2. Prototipus: A fejlesztésnek az a része, mikor a kédunkat tesztelhetjiik, ennél a résznél a
grafikus felhasznal6 feliilet még nincs végeleges allapotban, kiilonboz6 logikai és szemantikai
helyességét vizsgalhatjuk a programunknak.

3. Grafikus valtozat: Az esteleges hibdkat tartalmazo prototipus kijavitott végleges valtozata,

melyet kiegészitjiik a végleges felhasznaloi feliilettel.

2.2.5 Hataridok

febr. 20. Team bejelentkezése

febr. 27. Kovetelmény, projekt, funkcionalitas
marc. 6. Analizis modell kidolgozésa 1.
marc. 13. Analizis modell kidolgozdsa 2.
marec. 20. Szkeleton tervezése

marec. 27. Szkeleton beaddsa

apr 3. Prototipus koncepcidja

apr. 10. Részletes tervek

apr. 17.

apr. 24. Prototipus beaddsa

maj. 2. Grafikus feliilet specifikaci6ja
maj. 8.

maj. 15. Grafikus valtozat beadédsa
maj. 19.
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2.2.6 Sziikséges dokumentaciok

Kétféle dokumentacio sziikséges elkésziteni, az elsé amelyet a programoz6 készit, és leirja a
program belsd szerkezeti modelljét, amely fontos szerepet jatszhat egy esetleges
tovabbfejlesztésnél. A mdsik fontos dokumentum a felhaszndloknak késziil, akiknek le kell
irni érthetd, szdmitdstechnikai szakszavakat mell6z6en a program miikodését, pl: Telepitési és
felhaszndl6i utmutatd, mivel nem varhatjuk el egy atlag felhaszndl6tdl, hogy kiigazodjon a
State Chartok és Use Case-k kozott. A program végiil is nekik késziil, tehat nem szabad, hogy
barmiféle negativ hatést, csalédottsdgot keltsen benniink, nekik szérakozast és kikapcsolddast

kell hogy nyujtson.

2.3 A kovetelmények leirasa

A jatékot elinditva egy meniirendszert ldthatunk, amely a kdvetkez6 harom pontbdl 4ll:
o+ Jaték inditdsa
« Toplista
« Kilépés

Az els6 meniipontot vélasztva tudjuk megkezdeni a jatékot, amely hiarom nehézségi
fokozatban indithaté: kezdd, kozepes €s mesteri. A nehézségi szintek kozotti kiillonbségrol
majd részletesebben is sz0 lesz.

A kovetkezd kép mar maga a jaték helyszine, vagyis egy jatszotér, melyen tobbek kozt
utakat, z0ld mezdt, csokiautomatdkat, jatékboltokat, gyerekeket, kutydkat, egy 6vé nénit és
egy ovodat vélhetiink felfedezni.

Mind koziil a legfontosabb az 6vé néni, aki jatékunk fdszerepldje, €s akit az a
megtiszteltetés ért, hogy mi irdnyithatjuk. Ezt a billentylizet segitségével tehetjilk meg, azon
beliil is a 4 billenty(ibdl 4ll6 nyilakkal, melyek lenyomdsaval, értelemszerlien, balra, lefele,
jobbra és felfele mozoghatunk. Tovabbi mozgési irdnyokra is lehetdség van, mégpedig észak-
nyugati, észak-keleti, dél-nyugati és dél-keleti irdnyban. Ezekbe a megfeleld billentyiik
egyiittes lenyomdsanak hatdsara mehetiink (észak=felfele nyil, dél=lefele nyil, kelet=jobbra

nyil, nyugat=balra nyil).
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A feladatunk pedig a kisgyerekek Osszegyljtése, roluk a kovetkezd pontban lesz
részletesebben sz6. Ami a lényeg, hogy a palydn taldlhaté csokiautomatakbdl csokikat
vehetiink fel az 6vé nénivel, de egyszerre legfeljebb csak 5 db csoki lehet ndlunk. Ezek
segitségével tudjuk ravenni a kis lurkdkat, hogy jojjenek veliink vonatozni é€s dlljanak be a
sorba mogénk. A cél minél tobb gyerek elvezetése az O6voddba, melyet az 6voda felett
elhelyezett szamldlon szamolunk és jelezziik a jatékosnak. Azt, hogy egy egész palyanyi
kigy6z6 sort formdlunk-e s ugy vezetjilk el a gyerekeket az 6voddba, vagy szépen kis
csoportokban, mi dontjiik el a stratégidnknak megfelelden.

A kovetkezd nagyon fontos szereplok a kisgyerekek, akik — mint mér tudjuk - jatékunk
,.célpontjai”. Ok véletlenszerien mozognak a palydn, akdr alldogalhatnak egy helyben is.
Amit tudni kell réluk, hogy szeretnek bamészkodni a jatékboltok eldtt és csokit enni. Ez a két
tulajdonsaguk olyannyira meghatdrozd, hogy teljesen lekotik a figyelmiiket. Ha jatékboltrol
van sz0, akkor bizonyos valdszintiséggel megallnak el6ttiik, és csak csoddljadk mit sem
torodve a kornyezetiikkel s kiszakadva a sorbol. Ha pedig csokir6l van szo, barmit
megtesznek, akdr szo6t is fogadnak az 6v6 néniknek, azaz nekiink, hogy bedlljanak szépen a
sorba, vagy pedig, ha csokiautomatit latnak, ugyanigy tesznek, mint a jatékbolttal
kapcsolatban. Amiket nem szeretnek viszont, azok a kutydk, amikor megugatjak oket. Attol
nagyon félnek, és ha csak egy ilyet is hallanak, megrémiilve hagyjak el a sort a menekiilés
reményében.

A helyszinre véletlenszerien sétdlnak be véletlenszerli idokozonként. Ha pedig a
kisgyerekek a helysziniink széleihez koborolndnak, akkor irdnyt valtoztatva sétalnak tovabb.

A harmadik mozgé szerepld a jitékban a mar emlitett és rémisztd kutydk, akik
ugatdsaiktol olyannyira rettegnek az ovisok. A kutydk is véletlenszerlien mozognak a pélyén,
véletlenszerlien sétidlnak be a pdlyara, s véletlenszeriien ugatja meg az észrevett ovodast is.
Amire iigyelniink kell, hogy a mar emlitett nehézségi szinttdl fiiggden tobb és tobb kutydval
taldlhatjuk szembe magunkat. Elleniik csak egy megoldés létezik, ha kikeriiljiikk oket. Ez egy
nehezités a jatékban, hogy soha ne unhassuk meg.

A helyszinen helyet foglalnak még a jatékboltok és a csokiautomatdk, amelyek az utak
mentén taldlhatok meg. Jatékboltok a nehézségi szinttdl fiiggd szamban. S a palya jobb felsd
sarkdban pedig maga az 6voda foglal helyet, ahova a gyerekeket vinni szeretnénk.

A jaték menete sordn, miutin az ovisokhoz odamentiink egy csokival, bedllnak
mogénk, mintha vonatozndnak. Ilyenkor az 4ltalunk ismert médon, mintha az eldttiik 1€vo
vallat fognak, haladnak a sorban eldttiik 4116 utdn. Az egész sort pedig mi irdnyitjuk, legvégiil

az 6voda fele. Ugyelniink kell azonban a kutyakra, a jatékboltokra és a csokiautomatakra,
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hiszen mindhdrom a gyerekek sorbdl valé kiszakaddsat jelentheti. Ha pedig egy gyerek
kiszakad a sorbdl, akkor megszakad a sor, jobban mondva kettészakad. De: amelyik sor elején
nincs 6vo néni, az a sor felbomlik, mert a gyerekek nem fogjak tudni, hogy merre menjenek.
Ezért mindenki visszatér véletlenszerli mozgasokbdl all6 életébe €s sétalgatnak fel-ald. Jobb
esetben csak 1-2 ovis szakad le a sor végérol, de rosszabb esetben az egész sor leszakadhat és
szétszéledhet, ha - példaul - a mogottiink 1€vot ijesztette meg a kutya. Ezért fontos figyelniink,
mert értékes pontokat és idot veszithetiink el egy kis figyelmetlenséggel. Az 6voda felett
elhelyezett szamldlon lathaté pontszdmunkat egy név beirdsa utdn a jaték elmenti egy
toplistdba, melyet késobb a kettes meniiponttal nézhetiink meg.

A jaték akkor ér véget, ha lejar a gyerek begylijtésére szant jatékido, azaz 3 perc. Cél

ezalatt az 1id0 alatt minél nagyobb pontszam elérése.

2.4 Szotar

beall a gyerekek bedllnak a sorba, ha csokival kindljdk Oket,
mindig a meglévo sor végére allnak

besétal a jatéktér széleibol, véletlenszerli pontokbdl sétdlnak be
az ovisok a pdlyéra

csoki ezzel vehetdk rd a gyerekek, hogy bedlljanak a sorba

csokiautomata innen vehet fel az 6v6 néni csokikat, vagy pedig ennek a
hatdsara szakadhatnak ki a gyerekek a sorbol

elhagy a gyerekek elhagyhatjdk a sort csokiautomata, jatékbolt
vagy kutyaugatds miatt, ilyenkor felbomlik az egész
mogottiik levd sor

felbomlik ha egy sor elején nincs 6v6 néni, akkor egy sor felbomlik

€s a gyerekek tovabb sétdlgatnak magukban

gyerek véletlenszerlien mozognak, bedllhatnak a sorba vagy
felszakithatjak azt
jatékbolt bizonyos valésziniiséggel felbomolhatnak a sorok a

jatékboltok latvanydnak hatdsira
jatszotér utakbol, zoldes részekbdl allé helyszin, ahol gyerekek,

kutydk s egy 6vO néni kap szerepet, tovdbba helyet
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kisgyerek
kiszakad
kutya
lurko

megugat

nehézségi fokozat

nehézségi szint

ovis

0vo0 néni

foglalnak még a csokiautomatdk és a jatékboltok,
Iényegében a jaték helyszine

itt a gyerek szinonimdja

itt az elhagy szinonimdja

véletlenszerlien mozognak, megugathatjak az ovisokat

itt a gyerek szinonimdja

a kutydk megugathatjdk a gyerekeket, akik ennek
hallatan kiszakadnak a sorbdl

jaték inditds elott valaszthatd, ettdl fliggden egyre tobb
kutyéval és jatékbolttal lesz dolgunk

itt a nehézségi fokozat szinoniméja

itt a gyerek szinoniméja

Oket iranyitjuk, feladatuk a gyerekek Osszegylijtése és

ovodaba vezetése

6voda ez a célallomads, ide kell behozni a gyerekeket

osszegyiijt az 6vonéni feladata a gyerekek Osszegylijtése kisebb
vagy nagyobb szdmban, hogy majd elvezethesse dket

pontszam a jaték célja minél tobb pont gylijtése, minden 6vodédba
vezetett gyerekért 1 pont jar, a pontok elmentésre
keriilnek majd

szamlalé az 6voda felett lathaté, mutatja a pontszamot

vezetés az 6vonéni feladata a gyerekek 6voddba valé vezetése,
amiért a pontokat kapjuk
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2.5 Essential Use Case-ek
2.5.1 Diagramok

i Mowe K. Teacher
Playsr

Show Scores

2.5.2 Use Case leirasok

Use-Case Start new Game

Actor Player

Leiras A jatékos 1j jatékot kezd

Use-Case Move Kindergarten Teacher

Actor Player

Leiras A jatékos mozgatja az 6vondt

Use-Case Show High Scores

Actor Player

Leiras A jatékos megnézi a maximum pontokat
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3.fejezet

Analizis modell

3.1 Osztalyok leirasa
3.1.1 Ovodas

Ez az objektum fogja az 6vodésokat reprezentdlni a jatékban. Van egy (kovetkez6 dvoddsra és
egy el6z6 6vodasra mutatd) referencidja, illetve egy valtozédja, amivel tudja, hogy éppen
milyen allapotban van. Az 6vond beteheti a sorba egy csokiért cserébe. Ezutan kiszakadhat a
sorbol, ha kiszakad, akkor azt egy kiilsd objektum hatdsira teszi. Kiszakaddsanak okai
lehetnek: kutya, jatékbolt/ csokiautomata objektummal val6 taldlkozas, illetve ha olyan sorban
van, aminek az elején nincs 6vond. Kiszakadédsainak a valdszinlisége a kutyaugatds esetében
1, mig a tobbi esetben véletlenszerli. Ha a kutyaval taldlkozik, akkor menekiil, ha valamelyik

alléobjektummal, akkor megéll és bamészkodik.
3.1.2 Palya

Ez az objektum generdlja le majd a pélyaelemeket (egymads utdni sorokban), amelyeket egy
Vector tombben fog tdrolni, majd minden palyaelemnek bedllitja a 4 szomszédjat, melyeket a
palyaelemek a sajat tombjiikben tarolnak el. Ezeket a referencidkkal valdsitja meg. Ezek utan
pedig 1étrehozza a tobbi mozgd és nem mozgd objektumokat €s hozzarendeli ket egy-egy

palyaelemhez véletlenszeriien. Megadhatjuk a palyan generdlandé objektumok szamat is.
3.1.3 Csokiautomata
Ez az objektum a jatékban fontos szerepet jatszé csokiautomatat testesiti meg, nehézségi

szinttdl fiiggden lehet beldle tobb is, kevesebb is. Az 6vono csokit vehet ki beldle (legfeljebb

0tot), a gyerekeket pedig bamészkoddsra késztetheti.
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3.1.4 Kutya

Ez az objektum a kutyat reprezentdlja. Aktiv objektum, mert mozog és megugatja a

gyerekeket. Mozgdsa véletlenszer(i. Ugatdsa dltal a gyerekeket menekiilésre készteti.

3.1.5 Jatek

Ez az osztdly a jaték fO osztdlya, kezeli a meniirendszert, s ezen beliil az 1j jaték kezdetét, a

toplista megtekintését €s a kilépést. Ez az osztdly tartalmazza a palya és a toplista osztélyt.

3.1.6 Szamlalo

Ez az objektum szdmolja a pontjainkat. Akkor novekszik az értéke 1-el, ha bevisziink 1
Ovodast az 6voddba. Az dvoda feletti palyaelemen kap helyet. Fiigg az 6voddba vitt gyerekek

szamatol.

3.1.7 Ovoda

Ez az objektum egy kilépd pontot jelent a jatékban, hiszen ide kell hozni az 6vondnek a

gyerekeket. Ide jon az 6vono a gyerekekkel.

3.1.8 Jatekbolt

Ez az objektum reprezentdlja a jatékboltot, palydn val6 helyfoglaldsa véletlenszeri, melyet a
palya objektum szab ki azdltal, hogy meghatdrozza a palyaelem referencidjat, amelyen helyet

fog kapni.

3.1.9 Ovono

Ez az objektum az 6vonodt testesiti meg a jatékban. A jatékos egyediill az 6vondt képes
irdanyitani a jatékban. Rendelkezik egy véltozéval, mely a ndla 1évd csokik szdmat hatarozza
meg, amelynek értéke csokken az egyes meggy0zott gyerekek sorba dllitdsaval. Van egy
referencidja, amelyik a mogotte 1évo elsd gyerekre mutat. Maximum 06t darab csokijainak

szamat feltoltheti a csokiautomatan keresztiil.
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3.1.10 PalyaElem

Ez az objektum a jatékban a foldet testesiti meg, amelyen az egyéb objektumok foglalnak
helyet. Egy vector tombben tdrolja a rajta levé objektumok milyenségét €s szamat, mig egy
masikban a szomszédos pélyaelemek referencidit. Ez mozgatja az 6sszes objektumot az

atad/atvesz fiiggvényekkel.

3.1.11 Mozgat -- Interface

Ez az interface szolgdl a mozgd objektumok mozgatisdhoz. Magdban foglal egy mozog

figgvényt, melynek segitségével torténik a palyaelemeken valo 1épkedés.

3.1.12 Fajl

Ez az objektum arra vald, hogy a toplistit fajlba mentse a jaték befejeztével majd egy jaték

inditaskor pedig onnan betoltse.

3.1.13 Ido

Ez az objektum az id6 mérését szolgéltatja a jatékban. Ez figyeli mikor telik le az ido.

3.1.14 Toplista

Ennek az objektumnak a segitségével tudjuk megjeleniteni azokat az értékeket, amik a high

score tablazatban vannak.

3.1.15 Nehezseg

Ennek az objektumnak a jaték inditdsakor van fontos szerepe, hiszen a segitségével tudjuk

bedllitani, hogy milyen nehézségi szinten jatsszuk a jatékot, tehdt a jatékboltok, kutydk..

szamdt a palyan.
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3.1.16 KozosOs

Egy abstract osztdly, melyet az egyes objektumok valdsitanak meg, segitségével tudnak az
egymas mellett all6 objektumok ,koszonni” egymdsnak, igy tudjuk, hogy pl. egy kutya
objektumndl a OvodasUdvozol fiiggvényét csak egy ovodds hivhat meg, tehat a kutyanak

ennek megfelelden kell reagélnia.

3.2 Objektum katalogus
3.2.1 Ovodas

Ovoddsok osztilya. Oket kell sszegytijteniink a feladat soran.

Alaposztilyok: KozosOs
Példanyok szdma: [1...%]
Perzisztencia: dinamikus

Relaciok: az UML diagrammokon latszik.

Viltozok: unsigned int allapot; 0 - maszkal, 1 - sorban van, 2 - bAmészkodik
KozosOs Elotte elétte 16v6 Ovond vagy Ovodas referencidja
Ovodas Utana utdna 1évo 6vodas referencidja

Szolgéltatasok: void Sorbaall(); kozli az 6véndvel, hogy megfogta a kezét, illetve

az 6vond mogottivel, hogy most méar 6 fogja a
kezét
void Menekul(); kiszakad() utdn, ha a kutya megugatja:D

véletlenszeriien mozog

void Bameszkodik(); ha jatékbolt, vagy csokiautomata miatt
kiszakad
void OvonoUdvozol(Ovono); ezzel iidvozli az 6vond az dvodast
void KutyaMegugat(); ezzel ,udvozli” a kutya az &vodast, s
megugatja.

Felelosségek: PalyaElem objektummal, 1dsd UML diagrammok
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3.2.2 Palya

O épiti fel a palyat a palyaclemekb6l. Megadjuk hany elembél épitse fel, illetve mibSl mennyi

legyen fenn a palyéan, igy mint a Csokiautomata szdma, Kutya...

Alaposztilyok: Object
Példanyok szama: 1
Perzisztencia: dinamikus
Relaciok: az UML diagrammokon latszik.
Viltozok: Vector PalyaElemek; vector tdroloban taroljuk a palyaelemeket
int SorHossz; ennyi palyaelem lesz egy sorban
unsigned int OsszPalyaElem; megadjuk, hogy hdny elembdl épiiljon fel a palya
unsigned int OsszOvodas;  mennyi 6vodds legyen 0sszesen
unsigned int OsszCsokiautomata; mennyi csokiautomata legyen 6sszesen
unsigned int OsszKutya; mennyi kutya legyen 0sszesen
unsigned int OsszJatekBolt; mennyi jatékbolt legyen Osszesen
Szolgaltatasok: void palyaepit(); a palyaelemeket elrendezi a palyan
void OsszOvodasBeallit(unsigned int); Ovodas-ok szdma

void OsszCsokiautomataBeallit(unsigned int) ~ Csokiautomatdk szdma

void OsszKutyaBeallit(unsigned int) Kutydk szama

void OsszJatekboltBeallit(unsigned int) Jatékboltok szama

void SzomszedBeallit() beallitja a palyaelemek
szomszédait
Felel6sségek:

3.2.3 Csokiautomata:

A Csokiautomatdk osztdlya. Segitségével juthat az 6vond csokikhoz, amelyek az évodéasok

lancba flizéséhez sziikségesek.

Alaposztilyok: KozosOs
Példanyok szdma: [1...%]
Perzisztencia: dinamikus

Relaciok: az UML diagrammokon latszik.
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Valtozok: unsigned int CsokiSzam; a csokiautomataban 1év0 csokik

szdma
(nehézségi szinttdl fliigg)
Szolgaltatasok: void CsokiSzamCsokkent(); csokkenti a felvett csokik szamaval
a csokiautomataban 1évd csokik
szamat
void OvonoUdvozoll(Ovono); ezt hivja meg az 6vond, amikor
taldlkozik a csokiautomatdval
void OvodasUdvozol(Ovodas); ezt hivja meg az 6vdédds, amikor
taldlkozik a csokiautomataval
Felelosségek:
3.2.4 Kutya

A kutydk osztilya. Ok az egyik olyan objektumok, melyek felszakitjdk az Gvoddsok

sorrendjét.

Alaposztalyok: KozosOs

Példanyok szdma: [1...%]

Perzisztencia: dinamikus

Relaciok: az UML diagrammokon latszik.

Valtozok: nincs

Szolgéltatasok: void OvodasUdvozol(Ovodas); ezt hivja meg az 6vodds, amikor
taldlkozik a kutyaval.

Felel6sségek: PalyaElem objektummal, UML diagrammon latszik

3.2.5 Jatek

A Kindergarten féosztélya, ez a legelsé példanyositott osztdly, amely a jatékot inditja. Illetve

ebbdl érhetd el a Toplista.

Alaposztilyok: Object
Példanyok szdma: 1

Perzisztencia: dinamikus
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Relaciok: az UML diagrammokon latszik.

Viltozdk: unsigned int szint;

unsigned int ido;

Szolgaltatasok: void JatekIndit();
void EredmenytNez();
void Kilep();
Felel6sségek:

3.2.6 Szamlalo

Alaposztalyok: Object

Példanyok szdma: 1

Perzisztencia: dinamikus

Relaciok: az UML diagrammokon latszik.
Viltozdk:

Szolgaltatasok:

void EredmenytNovel(unsigned int);

unsigned static int Eredmeny;

unsigned int EredmenytLekerdez();

éppen milyen szinten vagyunk: 1 - kezdo,
2 - normal, 3 - mester

az idoékorlat, amin beliil teljesiteniink kell
elinditjuk és 1étrehozzuk a jatékot
megtekintjiik a toplistat
kiléphetiink a programbdl

aktudlis eredmény taroldsa
lekérdezi az  eredményt
folyamatosan
megnoveli az eredményt a
beérkezd gyerekek szdmaval

aranyosan

Felelosségek: ismernie kell az Ovodédba bemend gyerekek szamat

3.2.7 Ovoda

A kilépési pont.

Alaposztalyok: KozosOs

Példanyok szdma: 1

Perzisztencia: statikus

Relaciok: az UML diagrammokon latszik.
Viltozok: nincs

Szolgaltatasok:

void OvodasLancbolTorol();

ezzel kéne az 6vé néni mogiil a

gyerekeket

2006. 05. 15. InFoka

18/117



kivenni a ldncolt listdbol, ha ugye
beérkeztek az oviba
void OvonoUdvozol(Ovono); ezt hivja meg az 6vond, amikor
odaérkezik az 6voddhoz.

Felel6sségek:

3.2.8 Jatekbolt

A jatékboltok osztdlya. Ez a masik olyan objektum, amely kiszakithatja a gyereket a sorbdl,
nagyszerti kinalataival. (Amelyet sajnos nem &ll médunkban beleimplementdlni a kész

programba.)

Alaposztalyok: KozosOs

Példanyok szdma: [1..*]

Perzisztencia: statikus

Relaciok: az UML diagrammokon latszik.

Viltozok: nincs

Szolgéltatasok: void OvodasUdvozol(Ovodas); ezt hivja meg az 6vodas, amikor
szemben  taldlja  magit a
jatékbolttal.

Felel6sségek:

3.2.9 Ovono

A kedves felhaszndl6 ezen ndészemélyt irdnyithatja, s vele kell Osszegylijtenie a palyan

1ézengd Ovodésokat, és az Ovodaba juttatnia, adott idOn beliil €s nehezitések kozott.

Alaposztalyok: KozosOs
Példanyok szdma: 1
Perzisztencia: dinamikus

Relaciok: az UML diagrammokon latszik.

Viltozdk: int CsokiSzam nala 1évo csokik szdma
int MaxCsokiSzam ennyi lehet ndla maximum
Ovodas ElsoOvodas az sor elso ovodasara mutato pointer
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Szolgaltatasok: void OvodasLancbaFuz(Ovodas); ez fiizi lancba az aktudlis gyereket

void CsokiSzamCsokkent(); csokik  szamanak  lel  valé

csokkentése

void CsokivalFeltolt(); csokik szamanak int-el valé novelése (mer

ugye amennyit felvesz)

unsigned int CsokiSzamLekerdez(); ezzel tudjuk lekérdezni a csokik szamat.

void OvodasUdvozol(Ovodas); ezt hivja meg az 6vodds, amikor talalkozik

az 6vonovel.

Ovodas OvodasLead(); ezzel a fiiggvénnyel tudjuk az 6vodanal

letenni az 6vodasokat.

Felel6sségek: PalyaElem objektummal, UML diagrammon latszik

3.2.10 PalyaElem

A pélyat felépit6 elemek, amelyeken a kiilonb6z6 objektumok tartézkodnak. Ezeken zajlik az

élet. Az egyik palyaelemrdl a mésikra vandorlast is ezek végzik (az atad és atvesz fiiggvények

segitségével, egy-egy mozg6 objektum Mozog fiiggvényével kezdeményezve).

Alaposztalyok: Object

Példanyok szdma: n

Perzisztencia: dinamikus

Relaciok: az UML diagrammokon latszik.

Valtozok:

halmaza.

objektumok.

Szolgaltatasok:

Felel6sségek

Vector Szomszedok; A szomszédos palyaelemek

Vector Objektumok; A palyaelemen tartézkodo

PalyaElem Atad(KozosOs,enum); Atadja az Objektumot, a

szomszédjanak.

Void Atvesz(KozosOs); Atveszi az Objektumot, a
szomszédjatol.

Vector LekerdezObjektumok();  Visszaadja a rajtalévo
objektumokat.
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3.2.11 Mozgat -- Interface

A mozg6 osztdlyokat egybefogé interface.

Alaposztalyok: Object

Példanyok szama: O

Perzisztencia: -

Relaciok: az UML diagrammokon latszik.

Valtozok:-

Szolgaltatisok: Mozog(); A mozgd objektumok ezt valdsitjdk meg és haszndljak

mozgasra.

Felel6sségek:

3.1.12 Fajl

Ez a fijlkezel6 mlveleteket megvaldsito osztaly.

Alaposztilyok: Object

Példanyok szama: 1

Perzisztencia: dinamikus

Relaciok: az UML diagrammokon latszik.

Valtozok: String FajlNev;

Szolgéltatasok: void FajlbaMentes(List)
List FajlbolOlvas()

Felel6sségek:

3.1.13 Ido

Ez az id6t megtestesito osztaly.

Alaposztilyok: Object
Példanyok szdma: 1

Perzisztencia: dinamikus

A toplistat tar6lo fajl neve.
Kimenti fajlba a toplistat.

Beolvassa f4jlbdl a toplistat.
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Relaciok: az UML diagrammokon latszik.

Viltozdk: unsigned int Ido; Ebben taroljuk a lejaro idot.
Szolgaltatisok: void IdoTelik(); Ezzel a fiiggvényel telik az 1do.

boolean Vegevan(); Igy ellenérizhetjiik, hogy lejirt-e az id
mar.
Felel6sségek:
3.1.14 Toplista

Toplistat megvaldsité osztaly.

Alaposztalyok: Object
Példanyok szdma: 1
Perzisztencia: dinamikus

Relaciok: az UML diagrammokon latszik.

Viltozdk: List Lista; ebben taroljuk a toplistat &tmenetileg
Szolgaltatasok: void Megjelenit(); ezzel jelenithetjik meg a toplistit a
képernydn.

void Mentes(List); ezzel menthetjik el az  aktudlis
toplistankat.
Felel6sségek:
3.1.15 Nehezseg

Ez az osztdly a nehézségi szinteket testesiti meg.

Alaposztilyok: Object
Példanyok szdma: 1
Perzisztencia: dinamikus

Relaciok: az UML diagrammokon latszik.

Valtozok: unsigned int Szint; ebben taroljuk a kivélasztott szintet.
Szolgéltatasok: void BeallitSzint(unsigned int); ezzel dllithatjuk be a nehézségi
szintet.
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unsigned int SzintLekerdez(); ezzel tudhatjuk meg, hogy milyen

szinten jatszunk éppen.

void Konnyu(); a konnyli nehézségi szintet bedllitd
fv.
void Kozepes(); a kozepes nehézségi szintet

bedllito fv.
void Nehez(); a nehéz nehézségi szintet bedllitd
fv.
Felel6sségek: Palya objektummal, UML diagrammok l4tszik.

3.2.16 KozosOs — Abstract

Alaposztéalyok:-

Példanyok szama: 0

Perzisztencia: dinamikus

Relaciok: az UML diagrammokon latszik.

Viltozdk: PalyaElem AktHelyzet() egy palyaelem aktudlis helyzetét kérjiik le
Szolgéaltatasok:  void OvodasUdvozol(Ovodas) - akkor hivédik meg mikor ovodas kertiil

a palyaelemre

Void OvonoUdvozol(Ovono) - akkor hivodik meg ha egy ovono Iép a
palyaelemre
Void KutyaMegugat(Kutya) - E fiiggvény hatdsdra szakadnak ki az

ovodasok a sorbdl

3.3 Statikus struktira diagrammok

A mellékelt abran lathato.
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3.4 Szekvencia diagramok (inicializalasra, és a use-case-ekre)

3.4.1 A jaték menete

i Jakek : Palva : PalyaElem + Owono i Kubva : Ovodas : Csokiautornata || _: Jabekbolt : Ovoda ! Szamlalo

174 Jateklndi.t&) i 2 : Palyaepit()
' Ll

3 1 SzomszedBeallit() - E
.

4 <<createxr

L

5 | <<reaten

¥

| '
b, <<creates

7 ascreatess )

g E <<create=> E

¥
| e e e e e e S S S S S e e S e e e

9 | <<create>s
I I

¥
S | | B S S S S B S RS S S S S S EEEE

10 | <<createss |

¥
o | B e e e S S S S N S S S S S S S S S S S e

3.4.2 A Toplista megnézése

1 Jakek . Topliska

1 : Eredmenytiez()
-
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3.4.4 Az ovono akcioi

: Szamlalo

¢ Crvodas

12 gadestroys>

: Crvoda

ii
13 1 Eredmenytiovel()

11 ; OwvodasLancbolTorol()

]

l

: Csoljaukomata

¢ Oviodas

7 Dvonoldvazal()
9 OvodasLead{
10 : ElsoCvodas

6 1 Ovanolldvazol()
7+ CsokivalFeltolt))

4 1 CsokiSzamCsokkent()
5 ! Sorbadll)

Ovaonolldvazal()
2 ¢ OvodasUdvozol{)

1:

¢ Orano

PR EE CwodasLanchaFuz(y
o

4l

-
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3.4.5 Az ovodas akcioi
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3.5 State-chartok

3.5.1 A jaték menete
r’ Kindergarten 0
SzintEeallit()
9[ Jatek Futasa -\'| Lejar az ido @
|
. -~
JakekIndit()
EredmerytMez()
Eredmenythezl)
Toplista
3.5.3 Az ovoné allapotai
Ido lejar
Create Crano
M
oz0() Ido lejar
| Maozog
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3.5.4 Az ovodas allapotai

Mozogl)

Creake

Barmeszkodiki

Eameszkodik | 142 lejar =

L

Bameszkodas, kivéve Ovodabakerul-b

Menekul

Maozog M

SorbadlifiMenekully | Sorbanal

Baolyong

Menekul)

CrvvodasLepd()

Sorbasll

ni

Crvodabakerul

CvodasLancholTaral()

Crvndaba witkek,
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5. fejezet

Szkeleton tervezése

5.1. A szkeleton modell val6sagos use-case-ei

Use Case
Actor

Leiras

Use Case
Actor

Leiras

Use Case
Actor

Leiras

Use Case
Actor

Leiras

Use Case
Actor

Leiras

Uj Jaték
Jatékos
Ez a use-case azt modellezi, hogy mi torténik akkor, amikor dj jatékot

kezdiink.

Mozgas
Jatékos
Ez a use-case azt modellezi, hogy mi torténik akkor, amikor a billentytlizet

segitségével mozgatjuk az 6vonot egyik palyaelemrol a masikra.

Ovodis sorbadllitdsa
Jatékos
Ez a use-case azt modellezi, hogy mi torténik akkor, amikor az 6vondvel egy

csokiért cserébe bedllitjuk az 6vodast a sorba.

Ovéné csokifelvétele
Jatékos
Ez a use-case azt modellezi, hogy mi torténik akkor, amikor az 6véndvel egy

csokiautomatabdl csokikat vesziink fel.

Ovodést megugatja a kutya
Jatékos
Ez a use-case azt modellezi, hogy mi torténik akkor, amikor az Ovodds

taldlkozik a kutyaval, s ennek hatdsara a kutya megugatja.
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Use Case
Actor

Leiras

Use Case
Actor

Leiras

Use Case
Actor

Leiras

Use Case
Actor

Leiras

Use Case
Actor

Leiras

Ovodésok leaddsa
Jatékos
Ez a use-case azt modellezi, hogy mi torténik akkor, amikor az 6véndvel a sort

az 6vodaba irdnyitjuk, s ezaltal leadjuk az 6vodasokat.

Toplista megtekintése
Jatékos
Ez a use-case azt modellezi, hogy mi torténik akkor, amikor a meniibdl a

toplista megnézését valasztjuk.

Ovodis bamészkodik a jatékbolt el6tt
Jatékos
Ez a use-case azt modellezi, hogy mi torténik akkor, amikor az 6vodés a

jatékbolt eldtt elkezd bamészkodni (s ezdltal ha sorban éllt, akkor kiszakadni).

Ovodis bamészkodik a csokiautomata eldtt

Jatékos

Ez a use-case azt modellezi, hogy mi torténik akkor, amikor az 6vodés a
csokiautomata elott elkezd bamészkodni (s ezaltal ha sorban allt, akkor

kiszakadni).

Kutya megugatja az 6vodast
Jatékos
Ez a use-case azt modellezi, hogy mi torténik akkor, amikor a kutya taldlkozik

az 6voddssal s megugatja.
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5.2. A kollaboracios diagrammok

( Mellékeljiik az 4j osztdly diagrammot, ami alapjan a kollaboriciés diagrammok

elkésziiltek.)
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5.1 dbra kollaborécié diagramm az ,,Ijj Jaték” use-case hoz

1 : Mozogl()
Jatékos —ﬁ ovono : Cono

2 ¢ Atad() Figgvények{paraméteriekl): Yisszatérési érték
/ Akadi{ovono,irany): PalvaElem

-+ 4 UjaktHelyzet fbvesz(ovona): yaid
31 Abvesz
AlktHelvzet ; PalvaElem —ei'ﬂ LinkiHelvzet ; PalvaElem

5.2 dbra Kollaboraciés diagramm az ,,Mo0zgés” use-case hoz
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31 OvodasLanchaFuzd)
—

1 : Ovonolddvozol() 5 1 Sorbasll)

OYOno : Cvong —- —- avis 1 Oviodas
-—
21 OvodasUdwvazal)
iﬁ- v Eledaliaki)
- ElsoCwodas : Ovodas

4 1 CsokiszamCsokkent()

Pararéterek:
Cryonalldyozol{oviono)
Crvyodasdvozal{owvis)
CwodasLancbaFuz()
Sorbadllioyono, Elsotywodas)
Eledallokiowvis)

5.3 dbra Kollaboraciés diagramm az ,,Ovoddas sorbadllitdsa” use-case hoz

1 ¢ Ovvonoldgyozol
OYONo  Oyono 4’ U ceokia ¢ Csokiaukomata

2 Csu:uﬁvalFeItu:uItl{]l

5.4 dbra Kollabordciés diagramm az ,,Ovond csokifelvétele” use-case hoz

1 OvvodasUdyvozol
oviodas | Ovodas —UE’ U kutva @ Kubya

21 KutzEMegugat{}
T 31 Menekul()

5.5 4bra Kollaboraci6s diagramm az ,,Ovodést megugatja a kutya” use-case hoz
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szamlalo : Szamlalo

? 5 EredmenyMovel()

1 1 Owonolldyozal()

ovano ;. Ovono —

ovoda : Owoda

-—

2 : Elsowodas 1= Ovodaslead))

Paraméterek:
CrvodasLanchalTorollElsoCryvodas)
EredmenyMovel{unsigned int)

? 3 1 OvodasLanchol Torold)

i 4 ==destrov==

Elsodrvodas : Owvodas

5.6 abra Kollaboraciés diagramm az ,,Ovodasok leaddsa” use-case hoz

liska @ Lista

1 : Eredmenythez()

T 2 czcreates>

Jakek — kaplista : Toplista — Faijl topliska : Fail

31 liska ;= Fajlbolobvas() lS : FajlbaMentes()

—
4 1 Megjelenit()
Paraméterek:
FajlbaMentes(liska)

5.7 ébra Kollaboraciés diagramm az ,, Toplista megtekintése” use-case hoz

oviodas | Oviodas

1 OvodasUgyvozol
—UE’ U jakekb : datekbol:

2 Baweszkndikﬂ

5.8 dbra Kollabordciés diagramm az ., Ovodas bamészkodik a jatékbolt el6tt” use-case hoz
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1 : OvadasUgyvozal
ovodas : Ovodas —UE' U csokia ; Csokiautomata

2 Baweszkndikﬂ

5.9 dbra Kollaboraciés diagramm az ,,Ovodés bamészkodik a csokiautomata el6tt” use-case hoz

i 21 Menekul(

1 : kubtvaMegugak
kukya ; Kubya uﬂ'g U oviodas | Oviodas

5.10 dbra Kollaborécids diagramm az ,,Kutya megugatja az 6vodast” use-case hoz

5.3. A szkeleton kezeloi feliiletének terve, dialogusok

A szkeleton az elkészitendd szoftver elsO futtathaté valtozata.. A szkeleton modell
segitségével ellendrizhetd, hogy a késziil6 program miikodése valéban megfelel-e a
megrendeld altal definidltaknak. Hogy a mikodés kovethetd legyen a felhaszndl6 szamara is,
célszerli valamilyen megjelenitési format is kidolgozni. A szkeletonndl az egyik szempont,
hogy a megjelenés magaban a parancssorban torténjen. Tartalmazza a program 0sszes fontos
objektumat és a sziikséges interfészt. Meg kell emliteni, hogy itt az objektumok még
nincsenek teljesen kidolgozva. Ezen objektumok metdédusainak a megvaldsitisa a
szoftverfejlesztés egy késobbi fazisdban keriil sor Mivel a metédusokbdl még hidnyoznak a
vezérlést megvaldsitd algoritmusok, a megfelel6 miikodés érdekében errdl nekiink kell
gondoskodnunk. Az egyes metddusokban ezért csak a kovetkezd funkcidkat valdsitottuk meg:
mas metédusok meghivasa, vezérlési vagy dontési helyzetben valasztasi lehetdség biztositasa.
A programnak, ha bemenetre véar, koriil kell irnia a felhaszndlé szdmdra, hogy pontosan
milyen adatra van sziiksége. Ennek megvalGsitdsa szintén a parancssorban kell, hogy
torténjen.

A szkeleton tervezése sordn torekedtiink arra, hogy a modell miikodése nyomon kovethetd
legyen, tehat azt kell megvaldsitani, hogy minden fiiggvény kiirja, hogyha meghivtak, majd
kiirja azt is, amikor visszatér. A fliiggvénynek ez a két jelzése koriiloleli az adott fliggvényben
beliil taldlhaté tobbi fiiggvényhivast, ebbdl kovetkezik, hogy fiiggvényenként egy kijelzés
nem elegendd. Illetve még egy olyan lehetdségek rakunk bele a szkeletonba, hogyha egy

figgvényen beliil tovdbbi fiiggvényhivasok is sziikségesek, akkor azok egy szinttel beljebb
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szerepelnek. Ha egy objektum metédusdnak végrehajtdsa sordn vezérlés vagy dontés
sziikséges, a program egy eldontendd kérdés formdjaban kér informaciét, s a felhaszndlo

vdalaszatdl fliggden folytatja a miikodést.

5.4. Architektura, iitemezés

A projecthez tartozé Osszes Java forrasfijlt egy package-ben helyezziik el. Minden osztaly
kiilon fileban kap helyet, igy a modellben a logikailag Osszetartozd definicidk egy
implementdcids egységbe keriilnek. Ezéltal az egyes modulok fejlesztése a késdbbiekben
egymastol fliggetleniil is torténhet.

A program kihaszndlja a Java nyujtotta lehetdségeket, és tobbszdld futdst valésit meg. Az
objektumok nagy része — fdleg azok, melyek aktiv objektumok ( sajat maguk valtoztatjdk
allapotukat) — sajat szallal rendelkeznek. Ezzel elkeriilhetjiik, hogy egy ko6zos kiilsd idozitore
legyen sziikségiink, emellett az is hatalmas eldnyt jelent, hogy az egyes objektumok képesek
onallo életet élni, ezzel megkonnyitve a tesztelést.

A tobbszali programozds soran iigyelni kell a parhuzamos muikodésbol eredd hibak
elkeriilésére. A szdlak haszndlhatnak ko6zos er6forrdsokat, melyek moédositasakor kdlcsonos
kizérast kell alkalmazni Igyeksziink kihasznélni a Java 4ltal nyujtott alapvetd szinkronizacids
lehetoségeket. Mivel kis szamban fordulnak eld szinkronizaldst igényld esetek, a beépitett
szolgaltatasok elégségesek lesznek a hibds mukodés elkeriilésére. A szdlak legfébb
felhaszndlasi teriilete ezek mellett az litemezés lesz. A szkeletonban az iddzitésnek nincs

jelentOsége, az iitemezés teljesen kézzel, a parancssorbdl torténik.
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6.1 A skeleton forditasa és futtatasa

6.1.1 DOS parancssorbol

1. A mellékelt zip file-t ki kell csomagolni egy konyvtarba.

2. A program forditas €s futtatdsa a run.bat nevi file segitségével torténik.

3 A JavaDoc dokumenticiot a doc.bat segitségével allithatjuk eld. Ekkor 1étrejon egy
Doc nevili konyvtar, amelybOl az index.html oldalt webbdngészOben megnyitva
rendelkezésiinkre 4ll egy jol hasznalhatd objektumkatalégus. Az itt szerepld leifrdsok a

forraskédban is megtaldlhatéak kommentek forméjaban.

6.1.2 DOS parancssor hianyaban

1. A mellékelt zip file-t ki kell csomagolni egy konyvtarba.
2. A kovetkezd parancsokkal fordithatjuk le a rendszert:
javac -d Csontvaz Csontvaz/*.java
3. Futtatés:
cd Csontvaz
java Csontvaz/Jatek
4. A JavaDoc eldallitasa

javadoc -d javadoc Csontvaz/*.java

6.2 A mellékelt allomany tartalma

A elkiildott zip file tartalma az alabbi listdban szerepl? fileok.

J/ tartalma:

A Csontvaz nevll mappa tartalmazza a skeletonhoz sziikséges java dllomanyokat, a javadoc
nevll mappa pedig a mar elkészitett JavaDoc dokumentaciot. A doc.bat a JavaDoc

elkészitéséhez sziikséges file, a run.bat segitsével tudjuk leforditani és futtatni a fileokat.
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2006.03.27.
2006.03.27.
2006.03.21.

00:26
00:47
17:13

2006.03.20. 10:36

JCsonvaz/ tartalma:

Az egyes file-ok a file nevének megfeleld osztdlyok implementacidjat tartalmazzak.

2006.03.26.
2006.03.26.
2006.03.27.
2006.03.27.
2006.03.26.
2006.03.27.
2006.03.27.
2006.03.27.
2006.03.21.
2006.03.27.
2006.03.27.
2006.03.27.
2006.03.27.
2006.03.27.
2006.03.27.
2006.03.27.
2006.03.27.
2006.03.27.

20:45
23:08
00:23
00:33
23:08
00:43
00:45
00:23
17:11
00:23
00:47
00:44
00:44
00:33
00:23
00:32
00:19
00:46

<DIR>
<DIR>
34
134
2 t4jl

<DIR>
1827
779
6 326
1135
1022
1596
2470
285
2993
1874
3868
3387
3610
3317
1 454
5141
1563

17 f4jl

Csontvaz
javadoc
doc.bat

run.bat

168 bt

Csontvaz

Csokiautomata.java

Ido.java
Jatek.java
Jatekbolt.java
Ko0z0s0Os.java
Kutya.java
Lista.java
Mozgat.java
Nehezseg.java
Ovoda.java
Ovodas.java
Ovono.java
Palya.java
PalyaElem.java
Szamlalo.java
Szkeleton.java

Toplista.java

42 647 biijt
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6.3 A skeleton hasznalata

A program a terveknek megfelel6en karakteres feliiletet haszndl. Egy egyszer(i menii
segitségével lehet navigdlni a programban: kivdlasztani, hogy melyik alapvetd miikodést
akarjuk megvizsgalni, illetve ha befejeztiik a program hasznalatét, a kilépés is itt torténhet.
Miutén kivélasztottuk az egyik meniipontot, egy rovid leirast kapunk, melyben szerepel, hogy
mely objektummal, illetve objektumokkal torténik az interakcid. Rogton ezutin
szekvenciadiagram-szeriien jelenik meg, hogy mely objektum melyik mésik objektum

metodusat hivta meg.

Pelda:

Use-Case: Ovodast megugatja a Kutya Az Ovodas olyan PalyaElemre lep, ahol talalhato

Kutya; ekkor udvozli a Kutyat, mire az megugatja, es az Ovodas Menekul()-ni kezd.

Kutya::Konstruktor es VEGE
Ovodas::Konstruktor es VEGE
Kutya::OvodasUdvozol(Ovodas ovis)
Ovodas::KutyaMegugat()
Ovodas::Menekul()
Ovodas::Menekul() VEGE
Ovodas::KutyaMegugat() VEGE
Kutya::OvodasUdvozol(Ovodas ovis) VEGE

A program a behuzasokkal jelzi, hogy a fiiggvényhivasok mely szintjén allunk. A szkeleton
nem ismeri a modell algoritmusait, ezért ha olyan metddust hivunk meg, melyben donteni
kell, akkor a program valasztasi lehetOséget kindl fel. Ez minden esetben egy eldontendd
kérdés, melyre a felhaszndlonak kell megadnia a valaszt. A valasztdl fiiggéen folytatodik

tovabb a mukodés.
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6.4 Ertékelés

A csapat munkdja néhany hét utan 6sszehangolttd valt. Arra torekedtiink, hogy a feladatok
megfeleld szétosztdsdval mindenki egyenld ardnyban vegyen részt a féléves feladat
megolddsdban, valamint mindenki olyan feladatot kapjon, ami képességeinek és
felkésziiltségének a legjobban megfelel. Az egyenld elosztds nem mindig teljesiilt, de ezt
igyekeztiink kompenzélni. Eddig az idObeosztds rendben alakult, mindenki idoben elkésziilt a
feladataval. A csapat jol tud egyiitt dolgozni. A szdzalékos értékelést kozdsen beszéltiik meg.
Bar mindenki mas-mas tipusu feladatot kapott, igy gondoljuk, a csapat minden tagja egyenld
mértékben vette ki részét a munkabol, ezért a pontok egyenld elosztdsa mellett dontottiink.

A feladat megoldasahoz sziikséges fejlesztokornyezetet hamar kivalasztottuk, dontésiink
egyhangi volt. Hasonl6an egyhangi dontés sziiletett az UML diagramok elkészitéséhez

hasznalt program esetén is.
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7. Prototipus koncepcidja

7.1. Prototipus interface definicigja

7.1.1 A prototipus célja

A prototipus célja a program helyes mitkodésének tesztelése. A tesztelés hangsilya fleg a
modellre helyezddik, de az iitemezé€s is fontos szerepet kap mér. A program ezen stidiumaban
a be- és kimenetet, az iitemezést és a felhaszndl6i feliiletet leszamitva mar minden dgy kell

mikodjon, mint ahogy majd a végleges véltozatban fog.

7.1.2. Feliilet megvalositasa

A prototipus az eldirdsoknak megfeleléen karakteres iizemmodot haszndl a megjelenitésre.
Ebbdl kifolydlag jatékra tulajdonképpen alkalmatlan, nem élvezhetd program 4all eld.
Egyszerli kezelhetdsége és megjelenése mogott tartalmas iizenetek és eseménynaplozds
valésul meg, igy a tesztelési esetek megvizsgdldsdra tokéletes lesz. A program normal

mukodésben a billentytizet segitségével lesz kezelhetd.

7.1.3. Utemezésbeli sajatossagok

A prototipus iitemezése eltér még a végleges valtozatétdl. Lehetdséget biztositunk ugyanis
titemenkénti végrehajtasra. A mi modelliink tobb szalbdl 4ll, minden objektum 6ndll6 életet
tud élni, ezért egy globalis "engedélyezd" keriil beépitésre a programba. Ennek miikodését

talan a digitdlis technikdban alkalmazott 6rajelhez lehetne hasonlitani.

7.1.4. Be és kimenet

A program a futds sordn minden iitem végén lehetdséget nyujt felhaszndléi beavatkozasra,
melyek a standard bemenetrdl érkezhetnek. Az aktudlis parancsokrdl a felhaszndlé mindig
tdjékoztatast kap a programtdl, melyek tobbnyire egy-két karakter hossziak. A parancsokat

begépelve é€s az ENTER billentyiit leiitve a program értelmezi Oket. Egymds utdn tobb
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parancs is kiadhatd, hiszen a bevitt utasitisokat a program egy pufferban tarolja, amelyet

folyamatosan dolgoz fel. A kovetkezd utasitasokat tudja értelmezni a program:

parancs: n - Ujjaték

parancs: r - Szint Gjrajatszdsa a jatékido letelése utan
parancs: t - Toplista megtekintése

parancs: b - Ovénd iranyitdsa balra

parancs: j - Ovéné irdnyitésa jobbra

parancs: f - Ovénd irdnyitdsa fel

parancs: 1 - Ovénd irdnyitdsa le

parancs: k - Kilépés a jatékbol, vagy a meniibe
parancs: ¢ - Csokifelvétel

parancs: o - Ovodésok leaddsa

parancs: s - Ovodis sorbadllitdsa

parancs: g - adott ideig engedélyezi a szdlak miikodését, igy az egyes objektumok éllapota

két 'g' utasitas kozott fog megvaltozni.

A program kimenete elsOsorban a standard kimenet. Ide irja iizeneteit és rajzolja a pdlya
vazlatos képét. Emellett a modell részletes iizenetei naplézasra keriilnek a hattérben egy
fajlba. Ezzel megkonnyitjiik a nyomkovetést, és szétvalasztjuk a két feliiletet egymastol. A
képernyon a pdlya képe és az esetleges kérdések, valasztasi lehetdségek olvashatdk, mig a
modell miikdodésérdl a napl6f4jlbol kapunk pontos képet.

A naplofajlban minden sor egy eseményt jelol. Zardjelek kozott feltiintetjik annak az
objektumnak a nevét és tipusiat, melynek egy tagfiiggvénye meghivodott. Ezutin az
eseményrdl kapunk egy rovid leirdst, melyben a tobbi résztvevd objektum is szerepel.

A standard bemenet és kimenet haszndlatdnak elonye ott is megmutatkozik, hogy tesztelési
célbdl tudunk "kiils6" vezérlofdjlokat késziteni, amit a program feldolgoz és felhasznél6i
beavatkozas nélkiil fut. A standard be €s kimenet a megszokott médon, DOS alatt a "<" és ">"
jelekkel, Unix alatt pedig a pipe alkalmazédsaval irdnyithat6 &t.

Példaul egy bemeneti utasitdssorozatot tartalmazé fajl: teszteset3.txt

Ennek alkalmazasa pl: java ProtOvoda.Jatek < teszteset3.txt DOS alatt.
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7.1.5. Proto fajlformatumok

7.1.5.1. Bemeneti fajlformatum

Az elsd sor a jatékos nevét tartalmazza, a masodik sor pedig az elvégzendd parancsokat (a

fentebb - "Be és kimenet" részben - megadottak szerint). PL.:

Janoshidai Jend

n0ggggggbgfgfglgk

7.1.5.2. Kimeneti fajlformatum

<EsemamylHiba> - <iitem> > <objektum::torténés>, torténés-t az objektum egy fiiggvénye

fogja reprezentdlni, tehdt amikor meghivddik, illetve futds kozben a fontosabb véltozdsoknal

izenetet ir ki, pl.

Esemény - 0. titem > Ovodas::Sorbaalltam

Hiba - 1.item > Ovoda::Nincs leadott 6vodas

7.2 Osszes részletes use-case

7.2.1 Use-case leirasok

Use case:
Actor:

Leiras:

Use case:

Actor:

Uj jaték
Jatékos
A jatékos uj jatékot kezd az 'n' betii leiitésével. A rendszer feladata az alap-
helyzet bedllitdsa: bekéri a jatékos nevét, a nehézségi szintet, majd
megjeleniti a palyat. A jatékos feladata: megadnia a nevét, kivalasztani a

nehézséget, majd a végtelenségig jatszani.

Szint Gjrajatszasa

Jatékos
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Leiras:

Use case:
Actor:

Leiras:

Use case:
Actor:

Leiras:

Use case:
Actor:

Leiras:

Use-case:
Actor:

Leiras:

A jatékos az aktudlisan jatszott nehézségi szintet Ujra kezdheti az 'r' betli
lenyoméasdval, miutdn lejart az id6. A rendszer ekkor ismételten betdlti az
aktudlis nehézségi szintet, és modositja a jatékos pontszdmat: visszaillitja
nulldra. Miutdn a rendszer betoltotte a palyat, a jatékos udjra elkezdhet

jétszani.

Toplista megtekintése

Jatékos

A jaték kezdetén a meniib6l, vagy a jaték befejeztével a jatékos
megtekintheti az addigi legjobb eredményeket az 't' betli lenyomdasédval. A
rendszer ekkor egy kiils6 fdjlban tarolt lista alapjan kozli az eddigi legjobb
eredményeket és jatékosokat. A jatékosnak a kezdeményezés utin

nyugtdznia kell a l4tottakat.

Ovéné iranyitasa

Jatékos

A jatékos irdnyitja az 6vonot, ezzel befolyasolhatja (ha van mogotte 6vodas
sor) az 6vodasok haladési irdnyit. Ehhez a négy nyilat haszndlhatja és 6
iranyba léphet. A rendszer gondoskodik arrél, hogy az Ovéné a megfelel6

irdnyba mozduljon, és az esetlegesen utdna 1€vo sor is kovesse.

Kilépés
Jatékos
A jatékos befejezheti a jatékot barmikor a 'k' betli lenyomdsdval. A
rendszer megvizsgélja, hogy a végeredmény alapjan a jatékos bekeriilhet-e
a legjobbak kozé a toplistdba. Ha bekeriil, akkor moédositania kell az

eredményeket tarold listit, majd lementenie egy megadott fajlba.

Csokifelvétel

Jatékos

A jatékos csokit vehet fel az 6vondvel. Ehhez az 6vondt az egyik
csokiautomatdhoz kell irdnyitania (az 6vonO irdnyitdsa c. use-case-ben
leirtak szerint), majd pedig a 'c' gombot lenyomni. Ezutdn az 6vononél levo

csokik szama a maximalis lesz.
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Use-case:
Actor:

Leiras:

Use-case:
Actor:

Leiras:

Ovodasok leadédsa

Jatékos

Az 6vondvel "leadhatjuk” az 6t kdvetd 6vodasokat gy, hogy az 6véndt az
o6vodahoz irdnyitjuk (az 6vond irdnyitdsa c. use-case-ben leirtak szerint).
Majd ha megérkeztiink, akkor a 'o' lenyomdsanak a hatdsédra a rendszer torli
az 6vond mogott allé6 dvodasok referencidit és a bevitt dvodasok szdmaval
ardnyosan noveli a szamldlé értékét, mely majd végiil az eredményt

szolgéltatja.

Ovodis sorbadllitdsa

Jatékos

Az 6vondvel és a ndla levo csokik segitségével dllithatjuk sorba az
6vodasokat a kovetkez6 moédon: miutdn az 6vonot az egyik "kiszemelt"
6vodashoz irdnyitottuk, akkor (ha van ndlunk csoki) az 's' betl
lenyomdsanak hatdsara bedllithatjuk az évodést az 6vond mogotti sorba, s
ezzel egy idOben csokken az 6vononél levd csokik szdma, melyeket
csokifelvétellel potolhatunk. Amire tigyelniink kell, hogy csak fid, vagy
lany sorunk lehet, ugyanis az 6voddsok nem fogjdk meg a masik nem
kezét. Ha mégis sorbadllitandnk egy ellenkezd nemiit, akkor az aktuédlis

sorunk felbomlik.
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7.2.2 Use-case diagram

Csokifelvetel
Ovodasok leadasa

Ovodias sorbaallit

7.3 Tesztelési terv

Toplista megtekintése

Ovénd iranyitasa

Jatékos

A tesztelés sordn torekedni kell a program széleskorii vizsgalatiara. A teszt soran kiillonbozo
tesztesetek vizsgdlatit hajtjuk majd végre az egyes funkcidk ellendrzése végett. A
megvaldsitdsunkban lehet6éség nyilik az 6ndllo tesztesetek egyenkénti kiprobédldsara. A
bemeneti dllomanyokkal vezérelhetd a program a standard bemeneten keresztiil, az eredmény
pedig a standard kimeneten és a naplé fajlban szerepel. A naplofijlba irt iizenetek

megvizsgalasaval pontosan nyomon kovethetd az objektumok miikodése.

A Tesztesetek és rovid leirasuk:

Use-case: Uj jaték kezdése
Leiras: Uj jaték inditdsa a jaték elkezdésekor, vagy palyardl valé kilépés utdn.

Figyelni kell arra, hogy a pélya betoltddott-e az elvartaknak megfelelGen.

Use-case: Kutya megugatja az 6vodast

2006. 05. 15. InFoka 46/117



Leiras:

Use-case:

Leiras:

Use-case:

Leiras:

Use-case:

Leiras:

Use-Case:

Leiras:

Use-Case:

Leiras:

Use-Case:

Leiras:

Use-Case:

Leiras:

Ha egy kutya taldlkozik, egy 6voddssal, akar fid akar lany megugatja. Ha
ekkor az 6vodasok sorban voltak, akkor kiszakadnak.

Ovodis meglitja a Kuty4t
Az 6vodas taldlkozik a kutydval, aki szintén észreveszi és megugatja, mire
az 6vodas menekiilni kezd. Ha a talalkozaskor az 6vodas sorban allt, akkor

kiszakad belole.

Ovodés(lény) bamészkodik a csokiautomata elott
Ha egy O6vodas(lany) taldlkozik egy csokiautomatdval, akkor ennek

hatasara kiszakadhat a sorbdl. Ellenben a fiti évodasra nincs hatassal.

Ovodis(fit) bamészkodik a jatékbolt elbtt
Ha egy fiu 6vodas taldlkozik egy jatékbolt, akkor ennek hatdsédra ha sorban

allt, akkor kiszakadhat, a lanyokra semmi hatassal nincs.

Csokifelvétel
Az 6vond az 6vodasok a sorba vald beflizéshez csokira van sziiksége.
Mivel az O6vondnél, csak 5 csoki lehet, ezért az utdnpdtlasért a

csokiautomatahoz mehet.

Ovodas sorbaillitasa (egynemii)
Egy 6vodas csak akkor all sorba, ha a sorban csak vele megegyezé nemi

ovodasok vannak.

Ovodas sorbaillitasa (fid-lany)
Egy 6vodds nem akar bedllni a sorba, ha ellenkez6 nemiiekbdl 4ll, s tarsai

se akarnak vele egy sorban lenni, ezért ilyenkor az aktudlis sor felbomlik.

Ovodasok leaddsa

Az 6vond itt tudja leadni az 6vodasokat, miutdn sorbadllitotta Oket.
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Use-Case:

Leiras:

Use-Case:

Leiras:

Use-Case:

Leiras:

Use-Case:

Leiras:

Use-Case:

Leiras:

Szamlalé novelése

Mikor az 6vono bevitte az évodasokat az 6vodaba, a szamlalé novekedni
fog annak fliggvényében, hogy hany 6vodast tudott leadni az 6vond. A
jaték végén a Toplista lekérdezi az értékét, s eszerint keriil majd be a

jatékos eredménye a toplistaba.

Toplista megtekintése a meniibol
A meniibdl kivdlasztva megtekinthetjilk a toplistit, mely a legjobb

eredményeket tarolja, amelyeket egy f4jlbol olvas be.

Toplista megtekintése a jaték végén
A jaték ido leteltével megtekinthetjiik a toplistit, mely a legjobb

eredményeket tarolja egy féjlban, illetve a jaték folyamén egy listaban.

Szint Gjrajatszasa
Amikor a jatékidé végére ¢ériink, valaszthatunk, hogy a toplista
megtekintése utdn kilépiink, vagy udjra jatszunk ugyanazon a nehézségi

szinten.

1d6 lejar
Amikor az id6 lejar, akkor véget ér a jaték és a rendszernek le kell
ellendriznie a szdmlél6 értéke alapjan, hogy felkeriiliink-e a toplistdra vagy

sem.

7.4 Valtoztatasok a specifikaciéo modosulasa miatt

- Ezentdl nem négy, hanem hat irdnyban kell tudjunk mozogni az 6véndvel és a pélyaelemek

is ebbdl kifolydlag hat oldaliak lesznek. Ez az in. méhkaptéros elrendezés. Egyértelmii tehat,

hogy egy palyaelem immar hat referenciét fog tartalmazni.

- Az 6vodasok objektumot két objektummal valdsitjuk meg, amelyet az Svodéasok

objektumbdl szdrmaztatok, a fidévodds €és a lanyovodds objektumokkal. Mivel

masképp reagédlnak a kiils6 hatdsokra, ezért példaul a fid objektumnak lesz
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jatékboltiidvozol fiiggvénye, de csokiautomataiidvozol fiiggvénye nem, mig a lany
objektumndl forditva. Ezzel biztositjuk, hogy a fidk nem bamészkodnak a
csokiautomata hatdsara és a ldnyokndl ugyszintén. Ami probléma még a nemi
kiillonbségbdl fakad az az, hogy a lany objektum nem hajlandé atvenni egy fid
objektum referencidjat s forditva ugyszintén, azaz a lanyok nem allnak be fiu sorba, s

a fidk se a lany sorba.
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8.2 Objektumok és metodusok tervei

8.2.1 Csokiautomata

Os:

Attribdtumok:

static int csokiautomatakszama

Tagfiigovények:

public Csokiautomata()

A konstruktor, egyelore semmi szerepe.

public void AktHelyzetBeallit(PalyaElem akt)
Az AktHelyzet véltozot hivatott bedllitani.

public void OvonoUdvozol(Ovono ovono)
Amikor az Ovono olyan PalyaElemre lep, ahol talalhato Csokiautomata, akkor
ez a fiiggvény hivodik meg, és feltolti az Ovonot csokival, annak CsokiFeltolt
figgvényének meghivasaval.
Paraméterek:
ovono - az Ovonore mutato referencia, amivel elérhetjilk az Ovono CsokivalFeltolt

fiiggvényét

public void OvodasUdvozol(Ovodas ovis)
Amikor az Ovodas olyan PalyaElemre lep, ahol talalhato Csokiautomata, akkor
ez a fliggvény hivodik meg, és elbamészkodtatja az Ovodast, annak
Bameszkodik fiiggvényének meghivéasaval.
Paraméterek:
ovis - az Ovodasra mutatdé referencia, amivel elérhetjilk az Ovodas

Bameszkodik fliggvényét.
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8.2.2 FiuOvodas
Os:

KozosOs
Ovodas

Attribdatumok:

Tagfiiggvények:

public FiuOvodas()

Konstruktor, az ososztallyal tudatja, hogy Fiu.

public void JatekboltUdvozol()

A jatékbolt elbamékoztatja a fiikat.

8.2.3 Ido

Attribdatumok:
int ido

Proto proto

Tagfiiggvények:

public Ido()
A konstruktor, ami bedllitja az ido-t 3percre, €s meghivja az IdoTelik

fliggvényt.

public void IdoTelik()
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Az ido muldsat ezzel a fiiggvénnyel biztositjuk, masodpercenként fogja
csokkenteni az ido valtozot, amikor nulldhoz ér majd valahogy jelez, hogy

letelt az ido.

public boolean IdoVege()

Az idot lehet lekérdezni, vagyis, hogy letelt-e mar vagy sem.

8.2.4 Jatek

Attribdtumok:

public Ido ido

public Proto proto

public Toplista toplista

Tagfiigovények:

public Jatek()
A konstruktor, amely vezérli a Szkeleton projekt mukodését, a Szkeleton

meniije utdn, a valasztott use-case-t valdsitja meg.

public void EredmenytNez()
A Toplistat érhetjiik el vele.

public void JatekIndit()
A jaték inditasit végzi, jelen allapotdban egy Nehezseg objektumot hoz létre,

ez lehetséges, hogy késobb is igy marad.
public void Kilep()
Egyszeruen és nagyszeruen kiléphetiink vele a programbdl; tartozni fog hozza

egy grafikus nyom6gomb, ami meg fogja hivni.

public static void main(java.lang.String[] args)
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Az egész programot indité main fiiggvény, amely létrehoz sajat magéabodl egy
példanyt.
Paraméterek:

args - a parancssori argumentumokat tartalmazza

8.2.5 Jatekbolt

Os:
KozosOs

Attribdtumok:

static int jatekboltok

int sid

Tagfiigovények:

public Jatekbolt()
A konstruktor, ami nem csindl semmit, valészinuleg nem is fog, de még lehet

hogy kelleni fog.

public void AktHelyzetBeallit(PalyaElem akt)
Az AktHelyzet véltozot hivatott bedllitani.

public void OvodasUdvozol(Ovodas ovis)
Az Ovodas ezt a fliggvényt hivja meg ha a két objektum egy azon PalyaElemen
van, ekkor a fliggvény meghivja az Ovodas Bameszkodik fiiggvényét.
Paraméterek:

ovis - a Ovodas referencidja, aki idetévedt
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8.2.6 KozosOs

Attribdatumok:

PalyaElem AktHelyzet

Proto proto

Tagfiigovények:

public KozosOs()
A konstruktor, ami jelenleg egy uj Szkeleton példanyt hoz létre, ezzel

biztositva a kommunikéciot program €s felhasznal6 kozott.

public void AktHelyzetBeallit(PalyaElem akt)
A leszdrmazott osztdlyok valdsitjdk meg, az AktHelyzet véltoz6t hivatott

beallitani.

public void CsokiautomataUdvozol()

Azok a leszarmazott osztdlyok valdsitjak meg, amelyeknek sziikséges.

public void JatekboltUdvozol()

Azok a leszarmazott osztdlyok valdsitjak meg, amelyeknek sziikséges.

public void KutyaMegugat()

Azok a leszarmazott osztalyok valdsitjadk meg, amelyeknek sziikséges.

public void OvodasUdvozol(Ovodas ovis)

Azok a leszarmazott osztalyok valdsitjadk meg, amelyeknek sziikséges.

public void OvonoUdvozol(Ovono ovono)

Azok a leszarmazott osztdlyok valdsitjak meg, amelyeknek sziikséges.
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8.2.7 Kutya

Os:
KozosOs
Attribdtumok:
static int kutyak
int sid
Tagfiigevények:
public Kutya()

A konstruktor, egyelore semmit nem csindl, de még lehet hogy fog.

public void AktHelyzetBeallit(PalyaElem akt)

Az AktHelyzet valtoz6t hivatott bedllitani.

public void Mozog()

A Mozgat interfész Mozog() fiiggvényének megvaldsitasa.

public void OvodasUdvozol(Ovodas ovis)

Ha Ovodas érkezik ugyanoda ahol a Kutya is van, akkor ez a fiiggvény hivodik

meg, ez pedig a paraméterként kapott Ovodasnak a KutyaMegugat fliggvényét
hivja meg.

Paraméterek:

ovis - a beérkezo Ovodas referencidja

8.2.8 LanyOvodas

Os:
Ovodas
KozosOs
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Attribatumok:

Tagfiigovények:

public LanyOvodas()

Konstruktor, az ososztdllyal tudatja, hogy Lany.

public void CsokiautomataUdvozol()

A csokiautomata elbAmékoztatja a lanyokat..

8.2.9 Lista

Os:

Attribitumok:
Proto proto

Tagfiigevények:

public Lista()

A konstruktor, amely egyelore egy Szkeleton példanyt hoz l1étre sajat maganak,

a késobbiekben kiilondsebb feladata nem lesz.

public void beszur(java.lang.String nev, int eredmeny, int szint)
A jatek végén a felhaszndlé 4ltal elért eredményt ezzel a fiiggvénnyel
menthetjik el. Az adatokat, amit paraméterek kozt kap, egy Uj
Lista.ListaElembe teszi, majd hozza is adja a listdhoz, az Ososztalybdl 6rokolt
add(Object o) fiiggvénnyel. Utoljara pedig meghivja a rendez() fiiggvényt, ami
az uj Lista.ListaElemmel boviilt listat rendezi eredmények, €s szint szerint.

Paraméterek:

nev - a felhaszndl6 neve, amit a jaték elején megadott
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eredmeny - a felhaszndl6 éltal 6sszeszedett 6vodasok szdma

szint - a felhaszndl6 altal teljesitett szint, amely a kovetkezo lehet:
1 - Kénnyu
2 - Kozepes
3 - Nehéz

public void rendez()

A beszur fiiggvény hivja meg, az egész listat rendezi az eredmények, és szint

szerint.

8.2.10 Mozgat (interface)

Os:

Attribdatumok:

Tagfiiggvények:

public void Mozog()

Ezt valositjdk meg a mozg6 objektumok, és ezzel torténik a mozgasuk.

8.2.11 Nehezseg

Os:

Attribatumok:

Proto proto

int Szint
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Tagfiigevények:

public Nehezseg()
A konstruktor, ami egyenlore alapértelmezésben a Konnyu() szintet futtatja, a

kozeljovoben kicsit komplexebben fog mukddni.

public void BeallitSzint(int szint)
A Szint osztdlyvéltozét fogja bedllitani, nem biztos hogy sziikség lesz rd a

jovoben, de egyelore még itt marad, hatha mégis.

Paraméterek:

szint - a felhasznalé altal valasztott szint (a Listanal részleteztem)

public void Konnyu()

A nehézségi szint fliggvénye koziil a Konnyu szintet reprezentalo.

public void Kozepes()

A nehézségi szint fliggvények koziil a Kdzepes szintet reprezentdlo.

public void Nehez()

A nehézségi szint fiiggvények koziil a Nehéz szintet reprezentalo.

public int SzintLekerdez()
A Toplista fogja majd meghivni ezt a fiiggvényt, hogy meg tudja milyen

szinten jatszott a felhasznalo.

2.2 2z

a felhaszndl¢ éaltal, a jaték elején kivélasztott szint

8.2.12 Ovoda

Os:
KozosOs
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Attribatumok:

Szamlalo szamlalo

Tagfiigovények:

public Ovoda()

A kontruktor, ami bedllitja a Szamlalot.

public void AktHelyzetBeallit(PalyaElem akt)
Az AktHelyzet véltozot hivatott bedllitani.

public void OvodasLancbolTorol(Ovodas ovis)

A fiiggvény megkapja paraméterként az Ovono utdn 4ll6 elso Ovodast, és

ezutdn sorra destroyolja az Ovodasokat, majd a végén noveli a Szamlalo
értékét.

public void OvonoUdvozol(Ovono ovono)

Az Ovono hivja meg, amikor egy PalyaElemre keriil az Ovodaval, ekkor az

Ovoda lekéri az elso Ovodas referencidgjait az Ovonotol és 4tadja az
OvodasLancbolTorol fiiggvénynek.

Paraméterek:

ovono - az Ovono referencidja, aki idelépett

8.2.13 Ovodas

Os:
KozosOs

Mozgat (implementalja)

Attribdatumok:

public int Allapot
public KozosOs Elotte
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public static int fiuk

public static int lanyok
public java.lang.String nem
public int sid

public Ovodas Utana

Tagfiiggvények:

public Ovodas(java.lang.String n)

A konstruktor, bedllitja az osztdlyvaltozokat.

public void AktHelyzetBeallit(PalyaElem akt)
Az AktHelyzet valtoz6t hivatott bedllitani.

public void Bameszkodik()

Ha a Csokiautomata vagy Jatekbolt kozelében van az Ovodas akkor

bamészkodik.

public void EledAllok(Ovodas ovis)

Egy mésik Ovodas hivja meg sajat referencidjaval, amely majd az aktudlis
Ovodas Elotte nevii véltozdjaba keriil, tudomdsul véve, hogy mar nem az
Ovono 4ll elotte.

Paraméterek:

ovis - az elédllé Ovodas referencidja
public void KutyaMegugat()

Ha a Kutya meglétja az Ovodast ezt a fiiggvényt hivja meg, amivel raveszi az

Ovodast a menekiilésre.

public void Menekul()

Ha a Kutya megugatja az Ovodast akkor menekiil.

public void Mozog()
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A Mozgat interfész Mozog() fliggvényének megvaldsitasa, a késdbbiekben lesz

implementalva.

public void OvodabaKerul()

Amikor az Ovodaba keriil a lurkd, akkor hivédik meg, az "eltlinéshez" van ra

sziikség.

public void OvonoUdvozol(Ovono ovono)

Az Ovono iidvozli az Ovodast ha meglatja, ekkor utébbi visszakoszon.

Paraméterek:

ovono - az Ovono referencidja

public void SorbaAll(Ovono ovono, Ovodas ovis)

Az Ovono hivja meg ezt a fliggvényt, amikor az Ovodast beallitja maga mogé a
sorba, ha van elég csokija az eseményhez; ekkor atadja sajat referencidjat, és
az ElsoOvodas valtozdjat, ami referencia az eddig mogotte allora, lehet iires is.

Az 1j Ovodas mindig a sor elejére all, igy kozli az eddigi elsovel, hogy eléallt.

Paraméterek:
ovono - az Ovono referencidja

ovis - az Ovono mogott all6 Ovodas referencidja, lehet iires is

8.2.14 Ovono

KozosOs

Attribdatumok:

Tagfiigevények:

public void AktHelyzetBeallit(PalyaElem akt)
Az AktHelyzet véltozot hivatott bedllitani.

public void CsokiSzamCsokkent()
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A CsokiSzam véltozot csokkenti egyel.

public int CsokiSzamlekerdez()

A CsokiSzam véltozot adja vissza.

2.2 2z

a CsokiSzam-ot adja vissza.

public void CsokivalFeltolt()

A csokiszdmot maximaélisra allitja.

public void Mozog()

A Mozgat interfész Mozog() fiiggvényének megvaldsitasa.

public void OvodasLancbaFuz(Ovodas ovis)
Ez a fiiggvény kéri meg az Ovodast, hogy alljon be a sorba.
Paraméterek:

ovis - a sorbafuzendo Ovodas referencidja

public Ovodas OvodasLead()
Az ElsoOvodas véltozét adja vissza az Ovodanak, amikor vele van

interakcidja.

s .2 2z

az ElsoOvodas-t adja vissza

public void OvodasUdvozol(Ovodas ovis)
Az Ovodas hivja meg ezt a fliggvényt, amikor azonos PalyaElemre 1ép, mint
ahol az Ovono taldlhat6 (tehat igy koszon egy illedelmes Ovodas).
Paraméterek:

ovis - az Ovodas referencidja, aki meghivja a fiiggvényt
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8.2.15 Palya

Attribdatumok:

Vector PalyaElemek
final int Sorhossz

final int OsszPalyaElem
int OsszOvodas

int OsszCsokiautomata
int OsszJatekbolt

int OsszKutya

public Proto proto

Tagfiiggvények:

public void PalyaEpit()
Létrehozza a PalyaElemek sokasdgat, és elinditja a szomszédok bedllitasat.

Létrehozza az objektumokat, mindegyikbdl adott darabnyit.

public void OsszOvodasBeallit(int x)

A fiiggvény nevében 1évo vialtozot allitja be a kapott x értékre.

public void OsszCsokiautomataBeallit(int x)

A fiiggvény nevében 1évo vialtozot allitja be a kapott x értékre.

public void OsszJatekboltBeallit(int x)

A fiiggvény nevében 1évo valtozot allitja be a kapott x értékre.

public void OsszKutyaBeallit(int x)

A fiiggvény nevében 1évo vialtozot allitja be a kapott x értékre.

public void SzomszedBeallit()
A PalyaElemeket szovi Ossze egy palydvd, mindegyiknek bedllitja a 6

szomszédjat (méhkaptar elrendezés).
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public int getID(int s, int 0)
Koordinatak alapjan visszaadja a PalyaElem id-jét a Vectorban. Csak a
SzomszedBeallit() haszndlja. Paraméterek: s - a sor sorszdma; o - az oszlop

sorszama.

public Palya()
Uj proto objektumot hoz létre a naplézdshoz és wj vektort hoz létre a

PalyaElemek taroldsara.
8.2.16 PalyaElem
Attribdtumok:
Vector Szomszedok
Vector Objektumok
static int palyaelemek
Proto proto

java.lang.String sid

Tagfiigevények:

public PalyaElem Atad(KozosOs kos, int irany)
Az Atad fiiggvény az egyik, ami felelos az objektumok mozgasaért, a mozgd
objektumok fogjdk meghivni ezen fiiggvényt, igy kozlik a PalyaElemmel, amin
vannak, hogy merre szeretnének tovdbbmenni. Ennek hatdsdra a PalyaElem
felkeresi a szomszédjiat és atadja a mozgd objektumot, illetoleg a mozgd
objektumnak visszaadja a szomszédja referencidjat. Paraméterek: kos - a
mozgé objektum referencidja, amit a szomszéd PalyaElemnek kell 4tadni;
irany - az irdny, amerre a mozgd objektum menni kivén, a kovetkezok szerint:
0 - balra; 1 - bal-fel; 2 - jobb-fel; 3 - jobbra; 4 - jobb-le; 5 - bal-le. Visszatérési

érték: a megadott irdnyban 1évo szomszéd PalyaElem referencidjit adja vissza.

public void Atvesz(KozosOs kos)
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Az Atad fliggvény parja, a vételi oldal. A paraméterként kapott objektumot
beteszi a sajat objektumai koz¢ (amik rajta vannak). Paraméterek: kos - a

mozg6 objektum referencidja, amely most 1épett at erre a PalyaElemre.

public java.util. Vector LekerdezObjektumok()
A fiiggvény hatdsara a hivé objektum megkapja, hogy milyen objektumok
tartozkodnak a PalyaElemen. Ezt a funkciét a mozgd objektumok Mozog
fliggvénye fogja hivni. Visszatérési érték: a PalyaElemen taldlhat6

Objektumokat adja vissza.

public void SzomszedokBeallit(PalyaElem 1, PalyaElem It, PalyaElem rt, PalyaElem r,
PalyaElem rb, PalyaElem 1b)
A PalyaElem szomszédait allitja be.
Paraméterek:
1 - bal PalyaElem szomszéd
It - balfelso PalyaElem szomszéd
rt - jobbfelso PalyaElem szomszéd
r - jobb PalyaElem szomszéd
rb - jobbalso PalyaElem szomszéd

Ib - balalsé PalyaElem szomszéd

public java.lang.String make2digit(int x)

Kétjegyuvé teszi az egyjegyu szamokat is.

public PalyaElem()
Létrehoz egy proto objektumot, két vektort, illetve bedllitja a sajat azonositojat
(sid).
8.2.17 Proto
Attributumok:

static int Tab

static int utem
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Tagfiigevények:

public void tab(int a)
A fliggvény egymadsrahatdsok vizsgdlatdhoz konnyitésképpen bevezetett
megoldas; ha egy fliggvényt egy maésik hiv meg, akkor, annak beljebb kell
elhelyezkednie, ezt behuzdssal jelezziik. Sziikségképpen ez a fiiggvény a
paraméterként kapott értékkel médositja a behtizas mértékét. Paraméterek: a - a

behizas mértéke, tobbnyire 1 vagy -1 értéket kap.

public void Kiir(java.lang.String s)
A Kiir fiiggvény elsd formdja, amely String-et tud kiirni az éppen aktudlis

behizds mértékével egyiitt. Paraméterek: s - a kifrand6 String

public void Hiba(java.lang.String s)
A Kiir fiiggvény masodik formdja, amely String-et tud kiirni az éppen aktudlis

behuzds mértékével egyiitt. Paraméterek: s - a kifrand6 String

public boolean Beker(java.lang.String s)
A beolvaséast végzo fiiggvény, a paraméterként kapott szoveget irja ki a
felhaszndlonak, majd igen/nem valaszt var tole, amit visszaad a fliggvényt
lehivé objektumnak. Paraméterek: s - kiirand6 szoveg (kérdés a felhasznéld

z2.. 2 ° 2z

Nemleges valaszt kapott a felhasznal6tol.

public int SzamotBeker(java.lang.String s)
A beolvasast végzo fiiggvény, a paraméterként kapott szoveget irja ki a
felhaszndlonak, majd igen/nem vdlaszt var tole, amit visszaad a fliggvényt

lehivé objektumnak. Paraméterek: s - kiirand6 szoveg (kérdés a felhasznéld

2. .2 2z

public void EntertVar(java.lang.String s)
A Beker fiiggvény primitivebb formdja, csak egy bdarmilyen karakter
lenyomdsat varjuk, ami nem lesz visszadva. Paraméterek: s - a felhasznéld

szdmadra kifrandé szoveg (pl. Uss entert).
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public int menu()
A menii fliggvénylink, amely a felhaszndlé szdmara lathatévd teszi a meniit,

illetve beolvassa a vdlasztott meniipontot, majd azzal visszatér (a Jatek

objektum fogja hivni és kapni az eredményt).

public Proto()
Semmi feladata jelenleg.

8.2.18 Szamlalo
Attribdatumok:

int Eredmeny

Proto proto

Tagfiigovények:

public int EredmenytLekerdez()
A jaték végén a Toplista fogja lekérdezni a jatékos dltal elért pontszamot, ezt
adja vissza.
Visszatérési értéke:
a sajat Eredmeny véltozdjat adja vissza - a felhasznél6 éltal az Ovodaba

juttatott Ovodasok szdma

public void EredmenytNovel(int x)
Az Ovoda fogja haszndlni ezt a fliggvényt, amely az Eredmeny valtoz6

novelésére szolgal. Paraméterei: x - ennyivel fogja megnovelni az Eredmeny

21. 2

értékét.

public Szamlalo()
Uj proto objektumot hoz 1étre a naplézashoz.
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8.2.19 Toplista
Attribitumok:
public Lista lista
public Proto proto

public Szamlalo szamlalo

Tagfiigovények:

public void Megjelenit()
A Jatek osztdly fogja meghivni ezt a fiiggvényt, vagy a meniibol, vagy a jaték
végén torténhet ez. Ha a meniibol torténik, akkor csak egyszeruen kiiratjuk a
listankat, ha a jaték végén, akkor a jelenlegi felhaszndlé adatait beszirjuk a
listdnkba, lementjiik az 0j listdt az eredményeket tartalmazé fajlunkba, majd

megjelenitjuk a felhaszndl6 szamara a listat.

public Toplista()
A konstruktor, amely bedllitja az osztdly attributumok értékeit: létrehoz egy
Proto és egy Lista objektumot, illetve atveszi egy Szamlalo tipusu objektum

referencidjat.

8.3 A tesztek részletes tervei:

8.3.1 Uj jaték kezdése

Ezt vizsgéljuk:

Uj jaték inditdsdnak helyessége a jaték elkezdésekor, vagy palyarél valé kilépés utan. Figyelni
kell arra, hogy a palya betoltodott-e az elvartaknak megtelelden.

Megvaldsitas:

A pélydn minden lehetséges objektumbdl egyet (vagy tobbet) létrehozunk és a jatékot
elinditjuk az 'n' betli lenyomésaval.

Vart eredmény:
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A palya felépiil és a jaték elindul.
Bemeneti fajl:

Gabor Zsazsa

ngk

Hibaforrés:

az esetleges hiba a Jatek konstruktordaban keresendo.

8.3.2 Kutya megugatja az évodast

Ezt vizsgaljuk:
Ha egy kutya taldlkozik, egy 6vodassal, akdr fiu akar lany meg kell hogy ugassa. Ha ekkor az

6vodasok sorban voltak, akkor ki kell, hogy szakadjanak.

Megvaldsitas:

Tobb részletben is. Eldszor egy kutya és egy 6vodds objektum taldlkozdsira varunk.
Masodszor pedig méar egy Ovodds sort hozunk létre az GvonOvel, hogy tesztelhessiik a
kiszakadast.

Virt eredmény:

A kutya megugatja az 6vodast, nemétdl fiiggetleniil. Egy esetleges szakadast is varunk, ha
sorban voltak.

Bemeneti f4jl:
Cplusplus Jend

ngggggggooooosssckngbfgblgjlgjgjggggggggggggek
Hibaforras:

Hiba a Ovodas.KutyaMegugat() fliggvényében keresendd.

8.3.3 Ovodas meglatja a Kutyat

Ezt vizsgaljuk:

Az 6vodas taldlkozik a kutydval, aki szintén észreveszi és meg kell hogy ugassa. Ekkor az
ovodasnak menekiilnie kell. Ha a talalkozaskor az 6vodas sorban allt, akkor ki kell szakadnia
beldle.

Megvaldsitas:

Tobb részletben is. Eldszor egy 6vodas és egy kutya objektum taldlkozdsdra varunk.

Misodszor pedig egy 6vodas sort hozunk 1étre, hogy tesztelhessiik a kiszakadast.
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Vart eredmény:

Ha taldlkoznak, a kutydnak meg kell ugatnia, mire az dvodasnak menekiilnie kell. Ha sorban
allt, akkor egy kiszakaddst is varunk.

Bemeneti f4jl:
Java Judit

nggggggeoooooaakngbfgblgjlgjgjgggggggegggggggggggeek
Hibaforras:
Az esetleges hiba az Ovodas.kutyaMegugat() vagy a Kutya.OvodasUdvozol() fiiggvényében

keresendo.

8.34 Ovodés(lény) bamészkodik a csokiautomata eldtt

Ezt vizsgéljuk:

Ha egy 6vodas(lany) taldlkozik egy csokiautomatdval, akkor ennek hatdsara ki kell szakadnia
a sorbodl. Ellenben a fit 6vodasra nem szabad hatéssal legyen.

Megvaldsitas:

Létrehozunk egy lany ovodas sort €s a sort a csokiautomatdhoz irdnyitjuk. Létrehozunk egy
fit 6vodésokbdl all6 sort is, ezt is odairdnyitjuk.

Vart eredmény:

Az 6vodas lany iidvozli a csokiautomatét, az viszont iidvozli, mire a lany elbamészkodik.

Bemeneti féjl:
Mereng6 Mark

nggggggeeoogosaskngjfgjlgblgbgbgbgbgbgbgbgggggggggggck
Hibaforras:
Az esetleges hibdk a Ovodas.Bameszkodik() vagy az Ovodas.CsokiautomataUdvozol

figgvényében keresendo.

8.3.5 Ovodas(fit) bamészkodik a jatékbolt eltt

Ezt vizsgaljuk:
Ha egy fid 6vodas taldlkozik egy jatébolttal, akkor ennek hatdsdra ha sorban éllt, akkor ki kell

szakadnia, a lanyokra nem szabad hatassal legyen.

Megvaldsités:
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Létrehozunk egy fit 6vodas sort és egy jatékbolt elé iranyitjuk. Ezutdn a kovetkezo tesztelés
miatt létrehozunk egy fid sort, melyet ugyancsak a jatékbolt elé irdnyitjuk.

Vart eredmény:

Ha egy fiu 6vodas taldlkozik a jatékobolttal, akkor ennek hatdsara bamészkodni fog, ez azt
jelenti, hogy ha sorban allt akkor kifog szakadni bizonyos valdszintiséggel.

Bemeneti fajl:

Burgenlander Bend

nggggggggegggeoskngbighlgjlgjgbfgbgbgbgbgbgbgggggggggegk

Hibaforrés:

Az esetleges hiba az Ovodas.Bameszkodik() vagy a Ovodas.JatekboltUdvozol() fliggvényben

keresendo.

8.3.6 Csokifelvétel

Ezt vizsgaljuk:

Az 6vondnek az 6vodasok sorbaflizéshez csokira van sziiksége. Mivel az 6vondnél, csak 5
csoki lehet, ezért az utdnpdtlasért a csokiautomatidhoz mehet. Ennek a folyamatnak a
helyességét vizsgaljuk.

Megvaldsitas:

Az 6vondt odairanyitjuk a csokiautématdhoz. A 'c' parancsgomb leiitésével kezdeményezziik
a csokifeltoltést.

Vart eredmény:

Az 6vOno csokiszama maximalis lesz.

Bemeneti fijl:

Almonovics Alfréd

ngbgbgbgbgcggk

Hibaforras:

Az esetleges hibdk az Ovono.CsokivalFeltolt vagy az Ovono.CsokiautomataUdvozol()

fliggvényben keresendo.
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8.3.7 Ovodas sorbaallitisa (egynemii)

Ezt vizsgaljuk:

Egy 6vodas csak akkor dllhat sorba, ha a sorban csak vele megegyezd nemii ovoddsok
vannak.

Megvaldsitas:

Létrehozunk egy egynemili 6vodasokbdl allo sort és az azonos neml Ovodasunkhoz
irdnyitjuk. Az 6vodas sorbadllitdsdhoz az 's' parancsgombot hasznéljuk.

Vart eredmény:

Az 6vond sorbadllitja az dvodast, utdbbi kozli a lehetséges mogotte 1évovel hogy elédllt, igy a
sor kibdviil egy taggal és nem bomlik szét sehol.

Bemeneti fijl:

Goromba Gerzson

nbfgblgjlgblgblgblggk

Hibaforras:

Az esetleges hibak az Ovono.OvodasLancbaFuz() vagy az Ovodas.SorbaAllit() fiiggvényben

keresendok.

8.3.8 Ovodais sorbaallitisa (fid-lany)

Ezt vizsgadljuk:

Ha ellenkez6 nemiiekbdl 4ll a sor, akkor az uj 6vodas lesz a sor egyetlen tagja, mivel
ellenkezd nem tarsai nem akarnak vele egy sorban lenni, ezért ilyenkor az aktudlis sornak fel
kell bomlania.

Megvaldsitas:

Létrehozunk egy egynemii 6vodas sort €s egy ellenkezd nemiit prébalunk meg sorbadllitani az
's' bettivel.

Vart eredmény:

Felbomlik a sor az ellenkez6 nemiiség miatt.

Bemeneti f4jl:
Furfangos Ferenc
njfgjlgblgjgjgblgbgbgbfgbfggggk

Hibaforras:
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Az esetleges hibdk a Ovono.OvodasLancbaFuz() vagy az Ovodas.SorbaAllit() fiiggvényben

keresendok.

8.3.9 Ovodasok leadasa

Ezt vizsgaljuk:

Az 6vond csak itt szabad tudja leadni az dvodasokat, miutan sorbaallitotta Oket.

Megval6sités:

Létrehozunk egy Ovodas sort és odavezetjik az 6voddhoz, ahol az 'o' parancsgomb
lenyomasdval kezdeményezziik az 6vodasok leaddsat.

Vart eredmény:

Mikor az 6vond 0sszegylijtotte az dvodasokat azt az 6vodaban kell leadni, a leadott 6vodasok
szamaval fog a szamlalo értéke novekedni. Ezutan torlodnek a sérbdl az 6vosasok.

Bemeneti fajl:

Humoros Hallgato

njlgjfgbfgjfejtejfejfgifejfejfeggggggegk

Hibaforrés:

Az esetleges hibdkat a Ovono.OvodasLead() vagy az Ovoda.OvodasLancbolTorol()

figgvényben keresendok.

8.3.10 Szamlalo novelése

Ezt vizsgaljuk:

Mikor az 6vono bevitte az 6vodasokat az 6vodaba, a szamlalonak novekednie kell annak
fliggvényében, hogy hany 6vodast tudott leadni az 6vond. A jaték végén a Toplistanak le kell
kérdeznie az értékét, s eszerint kell majd bekeriiljon a jatékos eredménye a toplistaba.
Megvaldsitas:

Leadunk egy 6évodas sort az 6vodaban.

Vart eredmény:

Novekedik a szamlalo értéke a bevitt 6vodasok szamaval ardnyosan.

Bemeneti fajl:
Termetes Tarantula
njlgjfebfgjfejfejfejfejfgjfejfggeggggegggggk

Hibaforras:
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Az esetleges hibdkat a Szamlalo.EredmenyNovel() fliggvényében keresendok.

8.3.11 Toplista megtekintése a meniibdél

Ezt vizsgdljuk:

A meniibdl kivdlasztva meg kell hogy tekinthessiik a toplistat, mely a legjobb eredményeket
kell hogy tarolja, amelyeket egy f4jlbdl kell beolvasson.

Megvaldsitas:

A toplista megtekintéséhez a 't' parancsgombot hasznaljuk.

Vart eredmény:

A toplista beolvassa a fajlbol az eredményeket, egy listét feltolt vele, majd ezt megjeleniti.
Bemeneti fijl:

Remete Rendta

ntgk

Hibaforras:

Az esetleges hibdk a Toplista.Megjelenit() fiiggvényben lehetnek.

8.3.12 Toplista megtekintése a jaték végén

Ezt vizsgdljuk:

A jaték ido leteltével lehetdségiink kell legyen arra, hogy megtekintsiik a toplistat, mely a
legjobb eredményeket kell, hogy eltdrolja egy fajlban, illetve a jaték folyamén egy listaban.
Megvaldsitas:

A jaték végén (az id0 leteltével) lehetdség van a toplista megtekintésére a 't' parancsgomb
lenyomasaval.

Vart eredmény:

Egy toplistét tartalmazo6 fajl, melyet sikeresen le tudunk menteni és megjeleniteni.

Bemeneti f4jl:
TeSefsffufnfofofodogeqegefedsfifufnfofofofogeqeqefefsfafifnfofsfofodeqeqesefsfffnfofofofof g g eSS A FS1

Hibaforras:

Az esetleges hibdk az Ido.IdoTelik() vagy a Toplista.Megjelenit() fiiggvényeiben lehetnek.
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8.3.13: Szint Gjrajatszasa

Ezt vizsgaljuk:

Amikor a jatékidé végére ériink, valasztanunk kell, hogy a toplista megtekintése utian
kilépiink, vagy ujra jatszunk ugyanazon a nehézségi szinten. A jaték ujboli betoltését
vizsgéljuk.

Megvaldsitas:

A jaték végén leiitjiik az 't' billentyfit és kivalasztjuk, hogy mit szeretnénk.

Vart eredmény:

Vagy megjelenik a toplista, vagy pedig sikeresen be kell hogy t61t6djon a jaték.
Bemeneti fajl:

Szintetikus Szilvia
Tefefsfffnfofofofogeqegefsfsfifufnfofsfofeqeqeqefsfsffifnfofofofogeqeqefsfsffufnfofofof g g e eSS AL HLI V41
Hibaforras:

Az esetleges hibdk az Ido.IdoTelik() fiiggvényben keresenddk.

8.3.14 1d6 lejar

Ezt vizsgaljuk:

Amikor az id6 lejar, akkor véget kell érjen a jaték €s a rendszernek le kell ellendriznie a
szamlalo értéke alapjan, hogy felkeriiliink-e a toplistara vagy sem.

Megvaldsitas:

Jatszunk, amig lejar az 1do.

Vart eredmény:

Mikor letelik az id6, akkor a jaték megszakad, és felkeriiliink a toplistara ha a szamlalé értéke

nagyon a legkisebb toplistds értéknél.

Bemeneti fajl:
Tefsfsf il fofodeqeqefefsdafufnfofsfofeqeqeqefefsffufnfofofofeqeq e efsfffufofofof g g g e fffufnfof g 4 eq o221

Hibaforras:

Az esetleges hibdk az Ido.IdoTelik() fiiggvényben vagy a Jaték konstruktoraban keresendok.
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8.4 Teszteléshez hasznalt segédprogramok

A tesztelés sordn nem haszndlunk kiilonféle segédprogramokat. A naplofijlok elemzésével
végezziik el az egyes tesztesetek ellenOrzését. A viszonylag kis szamu teszteset és azok

egyszertisége miatt dontottiink igy.

latek Inditdsa

Kilépés :

Kilépés

1dd wége

Toplista Meqgtekintése

1. abra. A jaték tjrakezdése
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MNincs

Wan-g arra szomszed? P—\}

AktHekyzet Akad

Szomszed Abvesz
=0

Gj AktHehyzek Beélh’tésa

ijektumnk Iekérdezésa
I
Yannak, Objekkunmaols? P—\} < il

Igen Mern

®

P

Objekturnok Odvizlése Crvodas mozgatasa

&s van Utana Cvodas?

Cvono vagy Ovodas Ij

2. abra Mozgas modellezése

nem
.
igen

Sarbadll :

Crvonalldyozal CrvodasUdvaozal
CrvodasLanchaFuz

CsokiSzamCsakkent

3. abra A sorbaallds modellezése
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Yan ovodas a sarban? b]
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Yan meg ovodasy? <>—
M

®
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10. Prototipus beadasa

10.1 A tesztelés eredményeinek osszefoglalasa

A program irdsa sordn torekedtiink a folyamatos tesztelésre, ellenérzésre. Igy a tesztelés sordn
kevés hiba adédott.

A teszt sordn a képerny0 kimenetet €s a napld f4jlt egyardnt tanulmanyoztuk. A vért és kapott

eredmény ennek megfelelden van leirva.

10.2 A mellékelt allomany tartalma

Az InFoka\Bemenetek konyvtdr tartalmazza a teszteléshez sziikséges bemeneti fileokat,

listdzva:

2006.04.24. 14:58 <DIR>

2006.04.24. 14:58 <DIR>

2006.04.24. 09:33 11 testl.in
2006.04.24. 11:24 18 test10.in
2006.04.24. 11:25 10 testl 1.in
2006.04.24. 14:18 55 test12.in
2006.04.24. 14:08 55 test13.in
2006.04.24. 12:27 55 testl4.in
2006.04.24. 11:21 52 test2.in
2006.04.24. 11:21 52 test3.in
2006.04.24. 11:21 52 test4.in
2006.04.24. 11:21 52 testS.in
2006.04.24. 11:22 14 test6.in
2006.04.24. 14:32 38 test7.in
2006.04.24. 11:23 31 test8.in
2006.04.24. 11:24 18 test9.in

14 f4jl 513 bt
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Az Infoka\Javadoc nevii konyvtér tartalmazza a Java dokumentéciot:

2006.04.24. 14:58 <DIR>
2006.04.24. 14:58 <DIR>
2006.04.24. 14:54 2475 allclasses-frame.html
2006.04.24. 14:54 2095 allclasses-noframe.html
2006.04.24. 14:54 4599 constant-values.html
2006.04.24. 14:54 4483 deprecated-list.html
2006.04.24. 14:54 7717 help-doc.html
2006.04.24. 14:54 58 719 index-all.html
2006.04.24. 14:54 821 index.html
2006.04.24. 14:54 7795 overview-tree.html
2006.04.24. 14:54 11 package-list
2006.04.24. 14:54 706 packages.html
2006.04.24. 14:58 <DIR> ProtOvoda
2006.04.24. 14:58 <DIR> resources
2006.04.24. 14:54 5309 serialized-form.html
2006.04.24. 14:54 1231 stylesheet.css

12 £4j1 95 961 bajt

Az InFoka\Kimenetek koOnyvtar tartalmazza a System.Out-ra érkezd iizenetek, a pélya

kirajzolas, a kommunikéaci6 a userral, tartalma:

2006.04.24. 14:58 <DIR>

2006.04.24. 14:58 <DIR>

2006.04.24. 11:30 416 testl.out
2006.04.24. 11:37 3557 test10.out
2006.04.24. 12:15 338 testl1.out
2006.04.24. 14:19 15 817 test12.out
2006.04.24. 14:53 9730 test13.out
2006.04.24. 12:29 15762 test14.out
2006.04.24. 11:31 14 370 test2.out
2006.04.24. 11:32 14 370 test3.out
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2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.

11:33
11:34
11:35
14:33
11:36
11:37

14 370
14 370
2 161
10 822
8 208
3728
14 f4jl

test4.out
testS.out
test6.out
test7.out
test8.out
test9.out

128 019 bijt

Az Infoka\ProtOvoda tartalma a forrasfileok és két almappa:

2006.04.24

2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.

. 14:58
14:58
14:58
14:58
06:34
06:28
14:15
13:48
06:34
05:48
09:36
06:28
12:15
02:05
09:38
08:10
09:25
09:37
14:38
06:34
13:54
06:28
14:43
06:34

<DIR>
<DIR>
<DIR>
<DIR>
2125
850

1 543
1 866
1488
1486
2168
856

4 597
295
3188
2218
5730
3 686
14 031
4078
4920
1369
169
1426

Naplozas
ProtOvoda

Csokiautomata.java

FiuOvodas.java
Ido.java
Jatek.java
Jatekbolt.java
Koz0s0Os.java
Kutya.java
LanyOvodas.java
Lista.java
Mozgat.java
Nehezseg.java
Ovoda.java
Ovodas.java
Ovono.java
Palya.java
PalyaElem.java
Proto.java
Szamlalo.java
toplista

Toplista.java
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2006.04.24

. 14:43

137 726

21 f4l

user.log

195 815 b4jt

Az Infoka\ProtOvoda\Naplozas ide keriiltek a teszt esetek alatt naplézasra keriilt torténések,

minden testhez kiilon file:

2006.04.24

2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.
2006.04.24.

Az Infoka\ProtOvoda\ProtOvoda a leforditott program, futtathaté verzi6, tartalma:

. 14:58
14:58
11:30
11:37
12:15
14:19
14:43
12:29
11:31
11:32
11:33
11:34
11:35
14:33
14:25
11:37

<DIR>
<DIR>
15424
45193
489
131 406
137 726
133 991
104 170
94 878
98 965
117971
28 729
108 832
134 443
41 344
14 fajl

testl.log
test10.log
testl1.log
test12.log
test13.log
test14.log
test2.log
test3.log
test4.log
testS.log
test6.log
test7.log
test8.log
test9.log

1 193 561 bajt

2006.04.24. 14:58 <DIR>

2006.04.24. 14:58 <DIR>

2006.04.24. 14:41 1725 Csokiautomata.class

2006.04.24. 14:41 805 FiuOvodas.class

2006.04.24. 14:41 1 408 Ido.class

2006.04.24. 14:41 1497 Jatek.class

2006.04.24. 14:41 1498 Jatekbolt.class

2006.04.24. 14:41 1021 KozosOs.class
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2006.04.24. 14:41 2295

2006.04.24. 14:41 804
2006.04.24. 14:41 722
2006.04.24. 14:41 2 828
2006.04.24. 14:41 126
2006.04.24. 14:41 1930
2006.04.24. 14:41 1584
2006.04.24. 14:41 4431
2006.04.24. 14:41 2873
2006.04.24. 14:41 7611
2006.04.24. 14:41 2390
2006.04.24. 14:41 4291
2006.04.24. 14:41 874
2006.04.24. 14:41 977
20 4l

10.3 Hasznalati Utmutaté

Kutya.class
LanyOvodas.class
Lista$ListaElem.class
Lista.class
Mozgat.class
Nehezseg.class
Ovoda.class
Ovodas.class
Ovono.class
Palya.class
PalyaElem.class
Proto.class
Szamlalo.class
Toplista.class

41 690 béjt

A mellékelt zip fajlt (ProtOvoda_InFoka.zip) ki kell csomagolni egy tetszdleges mappéba,

majd ki kell adni a run parancsot a forditishoz és futtatdshoz. A run script futtatdsiahoz

sziikségeltetik, hogy a java fordito benne legyen az elérési utban.

A paraméter nélkiili run script futtatdsa elinditja a programot, és a manudlisan hasznélhatd,

akar az igazi jaték. Amennyiben paraméterrel hivjuk meg, ami lehet 1..14-ig terjedd egész

szam, akkor az annak mefelelo teszteset fut le. Ezekhez segitség, illetve futtatasi példa: javac -

d ProtOvoda ProtOvoda\*.java
cd ProtOvoda

java ProtOvoda.Jatek user // ez a normdl hasznalat

java ProtOvoda.Jatek Naplozas\test] < Bemenetek\testl.in > Kimenetek\testl.out // tehat

bemeneti és kimeneti fajlokkal
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10.4 A tesztelés eredményeinek osszefoglalasa

A program irdsa sordn torekedtiink a folyamatos tesztelésre, ellenérzésre. Igy a tesztelés sordn
kevés hiba adddott.

A teszt sordn a képerny0 kimenetet €s a napld f4jlt egyardnt tanulmanyoztuk. A vért és kapott
eredmény ennek megfeleléen van leirva.

A kovetkez0 teszteket hajtottuk végre:

10.4.1 Uj jaték kezdése

A teszt célja:
Uj jaték inditdsdnak helyessége a jaték elkezdésekor, vagy pélyardl valé kilépés utin. Egy
palya betoltésének nyomon kovetése.
Vart eredmény:
A palya felépiil és a jaték elindul.
Kapott eredmény:
A jaték lathat6 moddon épiti fel magét, elobb a nehézségi szint allitédik be, majd 1étrejon a
palya, mely létrehozza a rajta 1évd objektumok valamennyi példanyét, illetve Osszeszovi a
PéalyaElemeket egy Pélyava.
Naplofajl:
Log: O.utem -> Jatek::Jatek inditasa
Log: O0.utem -> Nehezseg::Letrehozva
Log: 0.utem -> Nehezseg::Konnyu szint inditasa
Log: 0.utem -> Palya::Letrehozva
Log: 0.utem -> Palya::Osszes ovodas szamanak beallitasa -> 8
Log: 0.utem -> Palya::Osszes jatekbolt szamanak beallitasa -> 3

Log: 0.utem -> Palya::Osszes csokiautomata szamanak beallitasa ->

Log: 0.utem -> Palya::Osszes kutya szamanak beallitasa -> 1
Log: O0.utem -> Palya::Palya epites elkezdve

Log: 0.utem -> Palya::PalyaElem-ek letrehozasa

Log: 0.utem -> PalyaElem[00]::Letrehozva

Log: 0.utem -> PalyaElem[01]::Letrehozva
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Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:

O.utem -> PalyaElem[02]::Letrehozva

0.utem -> PalyaElem[92]::Letrehozva

O.utem -> PalyaElem[93]::Letrehozva

O.utem -> PalyaElem[94]::Letrehozva

0.utem -> Palya::PalyaElem-ek osszelancolasanak inditasa
0.utem -> PalyaElem[00]::Szomszedok beallitva

0.utem -> PalyaElem[01]::Szomszedok beallitva

0.utem -> PalyaElem[02]::Szomszedok beallitva

0.utem -> PalyaElem[92]::Szomszedok beallitva
0.utem -> PalyaElem[93]::Szomszedok beallitva
0.utem -> PalyaElem[94]::Szomszedok beallitva
0.utem -> Palya::PalyaElem-ek osszelancolasa befejezve
0.utem -> Palya::Ovono letrehozasa

O.utem -> Ovono::Letrehozva

0.utem -> Ovono:: AktHelyzet beallitva

0.utem -> PalyaElem[52]::Objektum atveve
0.utem -> Palya::Ovoda letrehozasa

O.utem -> Ovoda::Letrehozva

0.utem -> Ovoda::AktHelyzet beallitva

0.utem -> PalyaElem[09]::Objektum atveve
0.utem -> Palya::Ovodasok letrehozasa

0.utem -> FiuOvodas[0]::Letrehozva

0.utem -> FiuOvodas[0]:: AktHelyzet beallitva
0.utem -> PalyaElem[87]::Objektum atveve
0.utem -> FiuOvodas|1]::Letrehozva

0.utem -> FiuOvodas|[1]::AktHelyzet beallitva
O.utem -> PalyaElem[79]::0Objektum atveve
0.utem -> FiuOvodas|2]::Letrehozva

0.utem -> FiuOvodas[2]:: AktHelyzet beallitva
0.utem -> PalyaElem[40]::Objektum atveve
0.utem -> FiuOvodas|3]::Letrehozva

0.utem -> FiuOvodas[3]:: AktHelyzet beallitva
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Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:
Log:

0.utem -> PalyaElem[80]::Objektum atveve
0.utem -> LanyOvodas[0]::Letrehozva

0.utem -> LanyOvodas[0]::AktHelyzet beallitva
O.utem -> PalyaElem[45]::Objektum atveve
O.utem -> LanyOvodas[1]::Letrehozva

O.utem -> LanyOvodas[1]::AktHelyzet beallitva
0.utem -> PalyaElem[33]::Objektum atveve
O.utem -> LanyOvodas[2]::Letrehozva

O.utem -> LanyOvodas[2]::AktHelyzet beallitva
0.utem -> PalyaElem[26]::Objektum atveve
0.utem -> LanyOvodas[3]::Letrehozva

O.utem -> LanyOvodas[3]::AktHelyzet beallitva
O.utem -> PalyaElem[35]::Objektum atveve
0.utem -> Palya::Csokiautomata(k) letrehozasa
0.utem -> Csokiautomata[0]::Letrehozva
0.utem -> Csokiautomata[0]::AktHelyzet beallitva
O.utem -> PalyaElem[10]::Objektum atveve
0.utem -> Csokiautomata[1]::Letrehozva

0.utem -> Csokiautomata[1]::AktHelyzet beallitva
O.utem -> PalyaElem[11]::Objektum atveve
0.utem -> Csokiautomata[2]::Letrehozva
0.utem -> Csokiautomata[2]::AktHelyzet beallitva
O.utem -> PalyaElem[22]::0bjektum atveve
O.utem -> Palya::Jatekbolt(ok) letrehozasa
0.utem -> Jatekbolt[0]::Letrehozva

0.utem -> Jatekbolt[0]:: AktHelyzet beallitva
O.utem -> PalyaElem[42]::0bjektum atveve
0.utem -> Jatekbolt[1]::Letrehozva

O.utem -> Jatekbolt[1]::AktHelyzet beallitva
O.utem -> PalyaElem[77]::Objektum atveve
0.utem -> Jatekbolt[2]::Letrehozva

0.utem -> Jatekbolt[2]:: AktHelyzet beallitva
O.utem -> PalyaElem[17]::Objektum atveve

0.utem -> Palya::Kutya(k) letrehozasa
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Log: 0.utem -> Kutya[0]::Letrehozva

Log: 0.utem -> Kutya[0]:: AktHelyzet beallitva

Log: 0.utem -> PalyaElem[48]::Objektum atveve

Log: 0.utem -> Palya::Palya epites befejezve

Log: 0.utem -> Ido::Letrehozva

Log: O.utem -> Ido::Az ido mulasa elkezdodott - 45mdsodperc a
tesztekhez

Log: O.utem -> .....cccvvevvvviiiieennne

Log: 1.utem -> Palya::Utasitas: k

Log: 1.utem -> Jatek vege, kilepes, Viszlat!

10.4.2 Kutya megugatja az évodast

A teszt célja:

Ha egy kutya taldlkozik, egy 6vodassal, akdr fiu akar lany meg kell hogy ugassa. Ha ekkor az
6vodasok sorban voltak, akkor ki kell, hogy szakadjanak.

Vart eredmény:

A kutya megugatja az 6vodast, nemétdl fiiggetleniil. Egy esetleges szakadast is varunk, ha
sorban voltak.

Kapott eredmény:

A kutya véletlenszerlien mozog a pélyan, jelen esetben a 9. {item sordn sikeriilt megtimadnia

egy fiut. A folyamat helyesen lefolytatddott.

Naplofajl:
Log: 9.utem -> Kutya[0]::Mozogni kezd
Log: 9.utem -> PalyaElem[83]::Atadas masik PalyaElemnek,
visszateres annak referenciajaval
Log: 9.utem -> PalyaElem[74]::Objektum atveve
Log: 9.utem -> PalyaElem[74]::Objektumok lekerdezese
Log: 9.utem -> FiuOvodas[2]::A kutya megugatott
Log: 9.utem -> FiuOvodas[2]::Menekulok
Log: 9.utem -> Kutya[0]::Mozgast befejezi
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10.4.3 Ovodas meglatja a Kutyat

A teszt célja:

Az 6vodaés taldlkozik a kutydval, aki szintén észreveszi és meg kell hogy ugassa. Ekkor az
ovodasnak menekiilnie kell. Ha a talalkozaskor az 6vodas sorban allt, akkor ki kell szakadnia
beldle.

Vart eredmény:

Ha taldlkoznak, a kutydnak meg kell ugatnia, mire az 6vodasnak menekiilnie kell. Ha sorban
allt, akkor egy kiszakadast is varunk.

Kapott eredmény:

Az el6z6hoz hasonld az eset, csak itt egy lany taldlkozik Ossze a kutydval. A folyamat

rendben lezajlik.

Naplofajl:
Log: 11.utem -> LanyOvodas[2]::Mozogni kezd
Log: 1l.utem -> PalyaElem[40]::Atadas masik PalyaElemnek,
visszateres annak referenciajaval
Log: 11.utem -> PalyaElem[50]::Objektum atveve
Log: 11.utem -> PalyaElem[50]::Objektumok lekerdezese
Log: 11.utem -> Kutya[0]::Ovodas udvozolt
Log: 11.utem -> LanyOvodas[2]::A kutya megugatott
Log: 11.utem -> LanyOvodas[2]::Menekulok
Log: 11.utem -> LanyOvodas|2]::Mozgast befejezi

10.4.4 Ovodas(lany) bamészkodik a csokiautomata elétt

A teszt célja:

Ha egy 6vodas(lany) taldlkozik egy csokiautomatdval, akkor ennek hatdsara ki kell szakadnia
a sorbol. Ellenben a fid 6vodasra nem szabad hatdssal legyen.

Vart eredmény:

Az 6vodas lany iidvozli a csokiautomatét, az viszont iidvozli, mire a lany elbamészkodik.
Kapott eredmény:

A folyamat gond nélkiil miikodott mar elsore.
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Naplofajl:

Log: 1.utem -> LanyOvodas[0]::Mozogni kezd

Log: l.utem -> PalyaElem[39]::Atadas masik PalyaElemnek,

visszateres annak referenciajaval

Log: 1.utem -> PalyaFlem[29]::0bjektum atveve

Log: 1.utem -> PalyaElem[29]::0bjektumok lekerdezese

Log: 1.utem -> Csokiautomata[1]::Ovodas udvozolt

Log: l.utem -> LanyOvodas[0]::WOW, Csokiautomata!!! De
szeeep!

Log: 1.utem -> LanyOvodas[0]::Bameszkodok

Log: 1.utem -> LanyOvodas[0]::Mozgast befejezi

10.4.5 Ovodas(fit) bamészkodik a jatékbolt elGtt

A teszt célja:
Ha egy fid 6vodads taldlkozik egy jatébolttal, akkor ennek hatdsara ha sorban éllt, akkor ki kell
szakadnia, a lanyokra nem szabad hatdssal legyen.
Vart eredmény:
Ha egy fiu 6vodas taldlkozik a jatékobolttal, akkor ennek hatdsara bamészkodni fog, ez azt
jelenti, hogy ha sorban allt akkor kifog szakadni bizonyos valdszintiséggel.
Kapott eredmény:
A t6bb szal miatt kuszdnak tiinik elsOre, de j6l 1athatd, hogy minden jol mikodik, ahogy kell.
Naplofajl:
Log: 6.utem -> FiuOvodas[2]::Mozogni kezd
Log: 6.utem -> PalyaElem[08]::Atadas masik PalyaElemnek,
visszateres annak referenciajaval
Log: 6.utem -> PalyaElem[48]::Atadas masik PalyaElemnek,
visszateres annak referenciajaval
Log: 6.utem -> PalyaElem[17]::Objektum atveve
Log: 6.utem -> PalyaElem[38]::Objektum atveve
Log: 6.utem -> PalyaElem[17]::0bjektumok lekerdezese
Log: 6.utem -> PalyaElem[38]::Objektumok lekerdezese
Log: 6.utem -> LanyOvodas[2]::Mozogni kezd
Log: 6.utem -> Jatekbolt[2]::Ovodas udvozolt
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Log: 6.utem -> LanyOvodas[0]::Mozgast befejezi

Log: 6.utem -> PalyaElem[44]::Atadas masik PalyaElemnek,
visszateres annak referenciajaval

Log: 6.utem -> FiuOvodas[2]::WOW, Jatekbolt!!! Megnezem van-e
G.LJoe!

Log: 6.utem -> PalyaElem[45]::Objektum atveve

Log: 6.utem -> FiuOvodas[2]::Bameszkodok

Log: 6.utem -> PalyaElem[45]::Objektumok lekerdezese

Log: 6.utem -> FiuOvodas[2]::Mozgast befejezi

10.4.6 Csokifelvétel

A teszt célja:

Az 6vondnek az dvoddsok sorbaflizéshez csokira van sziiksége. Mivel az 6vononél, csak 5
csoki lehet, ezért az utdnpotlasért a csokiautomatidhoz mehet. Ennek a folyamatnak a
helyességét vizsgaljuk.

Vart eredmény:

Az 6vénd csokiszama maximalis lesz.

Kapott eredmény:

A varttal azonos eredmény, az egyik lany ovis nem is restelt egybdl ellopni egyet az Gjonnan

megszerzett csokik koziil. Minden rendben tortént.

Naplofajl:
Log: 4.utem -> Ovono::Mozogni kezd
Log: 4.utem -> PalyaElem[50]::Atadas masik PalyaElemnek,
visszateres annak referenciajaval
Log: 4.utem -> PalyaElem[49]::Objektum atveve
Log: 4.utem -> PalyaElem[49]::0bjektumok lekerdezese
Log: 4.utem -> Csokiautomata[3]::Ovono udvozolt
Log: 4.utem -> Ovono::Csokival feltoltoltodtem
Log: 4.utem -> LanyOvodas[0]::Ovono udvozolt
Log: 4.utem -> Ovono::Ovodas udvozolt
Log: 4.utem -> Ovono::Ovodast sorbaallitom

Log: 4.utem -> Ovono::CsokiSzam csokkentve 1-gyel
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Log: 4.utem -> LanyOvodas[0]::Sorba allok

Log: 4.utem -> Ovono::Mozgast befejezi

10.4.7 Ovodas sorbaallitisa (egynemii)

A teszt célja:

Egy 6vodas csak akkor dllhat sorba, ha a sorban csak vele megegyezd nemii ovoddsok
vannak.

Vart eredmény:

Az 6vond sorbadllitja az dvodast, utdbbi kozli a lehetséges mogotte 1évdvel hogy elédllt, igy a
sor kibdviil egy taggal és nem bomlik szét sehol.

Kapott eredmény:

Egymas mogé all be két fit ovis. Jol lathatd, hogy az 6vond eldszor a 0-as IDji ovist fogta
sorba, aztdn utébb allt be az 1-es IDjl, és ahogy kell sz4lt is a mér sorban dllonak, hogy kicsit

faradjon hétrébb, tehat minden rendben ment.

Naplofajl:
Log: 0.utem -> Ovono::Ovodas udvozolt
Log: 0.utem -> Ovono::Ovodast sorbaallitom
Log: 0.utem -> Ovono::CsokiSzam csokkentve 1-gyel
Log: 0.utem -> LanyOvodas[0]::Sorba allok
Log: 19.utem -> Ovono::Ovodas udvozolt
Log: 19.utem -> FiuOvodas[2]::Mozogni kezd
Log: 19.utem -> Ovono::Ovodast sorbaallitom
Log: 19.utem -> PalyaFElem[88]::Atadas masik PalyaElemnek,
visszateres annak referenciajaval
Log: 19.utem -> Ovono::CsokiSzam csokkentve 1-gyel
Log: 19.utem -> PalyaElem[88]:: !* Abban az iranyban nem
mehetsz tovabb
Log: 19.utem -> FiuOvodas[1]::Sorba allok
Log: 19.utem -> FiuOvodas[2]::Mozgast befejezi
Log: 19.utem -> FiuOvodas[0]::Elem alltak
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10.4.8 Ovodas sorbaallitasa (fia-lany)

A teszt célja:

Ha ellenkez6é nemtiekbdl 4ll a sor, akkor az uj 6vodds lesz a sor egyetlen tagja, mivel
ellenkez6 nem tarsai nem akarnak vele egy sorban lenni, ezért ilyenkor az aktuélis sornak fel
kell bomlania.

Vart eredmény:

Felbomlik a sor az ellenkez6 nemiiség miatt.

Kapott eredmény:

Hosszabb futtatdsok utdn sikeriilt dsszehoznia a véletlennek ezt a teljesen korrekt eredményt,

a lany bedll a sorba a fid ki all onnan, és semmi gubanc.

Naplofajl:
Log: 20.utem -> LanyOvodas[0]::Mozogni kezd
Log: 20.utem -> PalyaFElem[24]::Atadas masik PalyaElemnek,
visszateres annak referenciajaval
Log: 20.utem -> PalyaElem[23]::Objektum atveve
Log: 20.utem -> PalyaElem[23]::Objektumok lekerdezese
Log: 20.utem -> Ovono::Ovodas udvozolt
Log: 20.utem -> Ovono::Ovodast sorbaallitom
Log: 20.utem -> Ovono::CsokiSzam csokkentve 1-gyel
Log: 20.utem -> LanyOvodas[0]::Sorba allok
Log: 20.utem -> FiuOvodas[O]::Elem allt egy ellenkezo nemu,
ugyhogy lelepek
Log: 20.utem -> LanyOvodas[0]::Kileptek mogullem
Log: 20.utem -> LanyOvodas[0]::Mozgast befejezi

10.4.9 Ovodasok leaddsa

A teszt célja:

Az 6vond csak itt szabad tudja leadni az 6vodasokat, miutan sorbaallitotta Oket.
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Vart eredmény:
Mikor az 6vond Osszegyljtotte az dvodasokat azt az dvoddban kell leadni, a leadott 6vodasok

szamdval fog a szamlalo értéke novekedni. Ezutan torlodnek a s6rbol az 6vodasok.

Kapott eredmény:

A véletlenszerliség adta nehézségek a 8. litemben oldédtak meg, egy lany ovis rdkészont az
6vondre, mire utdbbi sorba éllitotta €s le is adta az ovodaba, amit kicsit idegesen fogadott, de
belétta sorsat. Minden rendben zajlott, kidolgozas kdzben voltak problémdk az ovisok kozti
kapcsoldédasok miatt, végtelen ciklusban hivtdk egymast mindenfelé, de egy-két kifelejetett

feltétel beillesztésével megoldddott a gond.

Naplofajl:
Log: 8.utem -> Ovono::Mozogni kezd
Log: 8.utem -> PalyaElem[18]::Atadas masik PalyaElemnek,
visszateres annak referenciajaval
Log: 8.utem -> PalyaFElem[09]::Objektum atveve
Log: 8.utem -> PalyaElem[09]::0bjektumok lekerdezese
Log: 8.utem -> Ovoda::Ovono udvozolt
Log: 8.utem -> Ovono::ElsoOvodas leadasa
Log: 8.utem -> Ovoda::Ovodas(ok) lancbol torolese
Log: 8.utem -> LanyOvodas[1]::Mozogni kezd
Log: 8.utem -> PalyaElem[08]::Atadas masik PalyaElemnek,
visszateres annak referenciajaval
Log: 8.utem -> PalyaElem[08]:: !* Abban az iranyban nem mehetsz
tovabb
Log: 8.utem -> LanyOvodas|[1]::Mozgast befejezi
Log: 8.utem -> LanyOvodas[1]::Mozogni kezd
Log: 8.utem -> PalyaElem[08]::Atadas masik PalyaElemnek,
visszateres annak referenciajaval
Log: 8.utem -> PalyaFElem[09]::Objektum atveve
Log: 8.utem -> PalyaElem[09]::Objektumok lekerdezese
Log: 8.utem -> Ovono::Ovodas udvozolt
Log: 8.utem -> LanyOvodas[ 1]::Mozgast befejezi
Log: 8.utem -> LanyOvodas[1]::Hagyjatok beken!!!
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Log: 8.utem -> LanyOvodas[1]::Ovodaba kerultem, ezzel vege
eletemnek

Log: 8.utem -> Szamlalo::Eredmeny megnovelve -> +1

10.4.10 Szamlalo novelése

A teszt célja:

Mikor az 6vono bevitte az 6vodasokat az 6vodaba, a szamlalonak novekednie kell annak
fliggvényében, hogy hany 6vodast tudott leadni az 6vond. A jaték végén a Toplistanak le kell
kérdeznie az értékét, s eszerint kell majd bekeriiljon a jatékos eredménye a toplistaba.

Vart eredmény:

Novekedik a szamlalo értéke a bevitt 6vodasok szamaval ardnyosan.

Kapott eredmény:

Az elozOvel megegyezden szerencsés eset, €s a véletlen jOl latszik, hiszen most egy fiu ovis

akadt az 6vond utjdba, és meg is kapta érte a +1 pontjat, rendben ahogy kell.

Naplofajl:
Log: 8.utem -> Ovono::Mozogni kezd
Log: 8.utem -> PalyaElem[18]::Atadas masik PalyaElemnek,
visszateres annak referenciajaval
Log: 8.utem -> PalyaElem[09]::Objektum atveve
Log: 8.utem -> PalyaElem[09]::Objektumok lekerdezese
Log: 8.utem -> Ovoda::Ovono udvozolt
Log: 8.utem -> Ovono::ElsoOvodas leadasa
Log: 8.utem -> Ovoda::Ovodas(ok) lancbol torolese
Log: 8.utem -> FiuOvodas[0]::Mozogni kezd
Log: 8.utem -> PalyaElem[17]::Atadas masik PalyaElemnek,
visszateres annak referenciajaval
Log: 8.utem -> PalyaElem[08]::Objektum atveve
Log: 8.utem -> PalyaElem[08]::Objektumok lekerdezese
Log: 8.utem -> FiuOvodas[0]::Mozgast befejezi
Log: 8.utem -> FiuOvodas[0]::Mozogni kezd
Log: 8.utem -> PalyaElem[08]::Atadas masik PalyaElemnek,

visszateres annak referenciajaval
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Log: 8.utem -> PalyaFlem[09]::Objektum atveve

Log: 8.utem -> PalyaElem[09]::Objektumok lekerdezese

Log: 8.utem -> Ovono::Ovodas udvozolt

Log: 8.utem -> Ovono::Ovodast sorbaallitom

Log: 8.utem -> Ovono::CsokiSzam csokkentve 1-gyel

Log: 8.utem -> FiuOvodas[0]:: !* Mar sorba allok *!

Log: 8.utem -> FiuOvodas[0]::Mozgast befejezi

Log: 8.utem -> FiuOvodas[0]::Hagyjatok beken!!!

Log: 8.utem -> FiuOvodas[0]::Ovodaba kerultem, ezzel vege
eletemnek

Log: 8.utem -> Szamlalo::Eredmeny megnovelve -> +1

10.4.11 Toplista megtekintése a meniibol

A teszt célja:

A meniibdl kivalasztva meg kell hogy tekinthessiik a toplistat, mely a legjobb eredményeket
kell hogy tarolja, amelyeket egy fjlbol kell beolvasson.

Vart eredmény:

A toplista beolvassa a fajlbol az eredményeket, egy listét feltolt vele, majd ezt megjeleniti.
Kapott eredmény:

A végleges verzioban grafikusan fog megjelenni, igy nem sokat foglalkoztam a kinézetével. A
teszt bebizonyitotta hogy jol miikodik a fijlbeolvasds és a rendezés is, bar utdbbi eleinte
kevésszer futott le, igy nem adott teljes sorrendezést, egy két plusz kor a ciklusban megoldotta

a problémat. A rendezés alapgondolata: buborékos rendezés.

Naplofajl:

Log: O.utem -> Jatek::EredmenytNez

Log: 0.utem -> Toplista::Megjelenit()

Log: 0.utem -> Lista::Eredmenyek -> 1. XXxXXxxXxx P: 99
Sz: 4

Log: O0.utem -> Lista::Eredmenyek -> 2. Mr. X P: 67 Sz: 3

Log: 0.utem -> Lista::Eredmenyek -> 3. Tommey P: 45
Sz: 1
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Log:

Sz: 1

Log:
Log:
Log:

O.utem -> Lista::Eredmenyek -> 4. Tommey P: 30

O.utem -> Lista::Eredmenyek -> 5. Mr. T P:15Sz: 3
O.utem -> Lista::Eredmenyek -> 6. Sanyi P: 12 Sz: 2
0.utem -> Toplista::Megjelenit() VEGE

10.4.12 Toplista megtekintése a jaték végén

A teszt célja:

A jaték i1d0 leteltével lehetdségiink kell legyen arra, hogy megtekintsiik a toplistdt, mely a

legjobb eredményeket kell, hogy eltdrolja egy fajlban, illetve a jaték folyamén egy listaban.

Vart eredmény:

Egy toplistat tartalmazé fajl, melyet sikeresen le tudunk menteni és megjeleniteni.

Kapott eredmény:

Megfelel az elvardsoknak, és szandékosan van kétszer rendezve, és az utols6 3 eredmény is

azért azonos mivel mar harmadjéra futott le a teszt, nincs vele kiilonosebb gond, ami volt azt

mar az el6z6 pontban kifejtettem.

Naplofajl:
Log: 44.utem -> Ido::Az ido letelt
Log: 44.utem -> Ido::Ido vegehez ert-e? -> igen
Log: 44.utem -> Toplista::Megjelenit()
Log: 44.utem -> Szamlalo::Eredmeny lekerdezes -> 0
Log: 44.utem -> Lista::Uj elem felveve
Log: 44.utem -> Lista::Rendezve
Log: 44.utem -> Lista::Rendezve
Log: 44.utem -> Lista::Eredmenyek -> 1. XXxXXxxXxx P: 99
Sz: 4
Log: 44.utem -> Lista::Eredmenyek -> 2. Mr. X P: 67Sz: 3
Log: 44.utem -> Lista::Eredmenyek -> 3. Tommey P:45Sz: 1
Log: 44.utem -> Lista::Eredmenyek -> 4. Tommey P: 30 Sz: 1
Log: 44.utem -> Lista::Eredmenyek -> 5. Mr. T P: 158Sz: 3
Log: 44.utem -> Lista::Eredmenyek -> 6. Sanyi P: 12 Sz: 2
Log: 44.utem -> Lista::Eredmenyek -> 7. Tommey P:0Sz: 0
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Log: 44.utem -> Lista::Eredmenyek -> 8. Tommey P:0Sz: 0
Log: 44.utem -> Lista::Eredmenyek -> 9. Tommey P: 0Sz: 0
Log: 44.utem -> Toplista::Megjelenit() VEGE

10.4.13: Szint Gjrajatszasa

A teszt célja:

Amikor a jatékidé végére ériink, valasztanunk kell, hogy a toplista megtekintése utin
kilépiink, vagy ujra jatszunk ugyanazon a nehézségi szinten. A jaték ujboli betoltését
vizsgéljuk.

Vart eredmény:

Vagy megjelenik a toplista, vagy pedig sikeresen be kell hogy t61t6djon a jaték.

Kapott eredmény:

Bemeneti f4jllal elég koriilményes megoldani a tesztet, mivel az 6rank igazi idot mér, nincs a
teszthez igazitva, igy nehéz eltaldlni, hogy meddig kell menni és hol jon pont az a bekérés,
ahol mashogy kéne valaszolni, a testl3.out, és test13.log f4jl tehat egy igymond manudlis
uton keletkeztek, de lathatd, tokéletesen miikodik mind a toplista megjelenitése, mind az uj

jaték kezdése, illetve ugyanaz jatszasa.

Naplofajl:
Log: 11.utem -> Ido::Ido vegehez ert-e? -> igen
Log: 11.utem -> Toplista::Megjelenit()
Log: 11.utem -> Szamlalo::Eredmeny lekerdezes -> 0
Log: 11.utem -> Lista::Uj elem felveve
Log: 11.utem -> Lista::Rendezve
Log: 11.utem -> Lista::Rendezve

Log: 11.utem -> Lista::Eredmenyek -> 1. XXxXXxxXxx P: 99 Sz:

Log: 11.utem -> Lista::Eredmenyek -> 2. Mr. X P: 67 Sz
Log: 11.utem -> Lista::Eredmenyek -> 3. Tommey P: 45 Sz

: 3
1
Log: 11.utem -> Lista::Eredmenyek -> 4. Tommey P: 30 Sz: 1
Log: 11.utem -> Lista::Eredmenyek -> 5. Mr. T P: 15Sz: 3

2

Log: 11.utem -> Lista::Eredmenyek -> 6. Sanyi P: 12 Sz:
Log: 11.utem -> Lista::Eredmenyek -> 7. Tommey P:0Sz: 0
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Log: 11.utem -> Lista::Eredmenyek -> 8. Tommey P:0Sz: 0
Log: 11.utem -> Lista::Eredmenyek -> 9. Tommey P: 0Sz: 0
Log: 11.utem -> Lista::Eredmenyek -> 10. Thomas  P: 0 Sz: 0
Log: 11.utem -> Lista::Eredmenyek -> 11. Tom P:0Sz: 0
Log: 11.utem -> Toplista::Megjelenit() VEGE
Log: 12.utem -> Ido::Ujrainditva
Log: 12.utem -> Palya::Palya epites elkezdve
Log: 12.utem -> Palya::PalyaElem-ek letrehozasa
Log: 12.utem -> PalyaElem[95]::Letrehozva
Log: 12.utem -> PalyaElem[96]::Letrehozva
Log: 25.utem -> Ido::Ido vegehez ert-e? -> igen
Log: 25.utem -> Toplista::Megjelenit()
Log: 25.utem -> Szamlalo::Eredmeny lekerdezes -> 1
Log: 25.utem -> Lista::Uj elem felveve
Log: 25.utem -> Lista::Rendezve
Log: 25.utem -> Lista::Rendezve
Log: 25.utem -> Lista::Eredmenyek -> 1. XXxXXxxXxx P: 99 Sz:
4
Log: 25.utem -> Lista::Eredmenyek -> 2. Mr. X P: 67Sz: 3
Log: 25.utem -> Lista::Eredmenyek -> 3. Tommey P: 45 Sz: 1
Log: 25.utem -> Lista::Eredmenyek -> 4. Tommey P: 30 Sz: 1
Log: 25.utem -> Lista::Eredmenyek -> 5. Mr. T P:15S8Sz: 3
Log: 25.utem -> Lista::Eredmenyek -> 6. Sanyi P: 12 Sz: 2
Log: 25.utem -> Lista::Eredmenyek -> 7. Tommey P: 0Sz: 0
Log: 25.utem -> Lista::Eredmenyek -> 8. Tommey P: 0Sz: 0
Log: 25.utem -> Lista::Eredmenyek -> 9. Tommey P: 0Sz: 0
Log: 25.utem -> Lista::Eredmenyek -> 10. Tom P:1Sz: 0
Log: 25.utem -> Lista::Eredmenyek -> 11. Thomas  P: 0 Sz: 0
Log: 25.utem -> Lista::Eredmenyek -> 12. Tom P:0Sz: 0
Log: 25.utem -> Toplista::Megjelenit() VEGE
Log: 26.utem -> Jatek vege, kilepes, Viszlat!
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10.4.14 1d6 lejar

A teszt célja:

Amikor az id6 lejar, akkor véget kell érjen a jaték €s a rendszernek le kell ellendriznie a
szamlalo értéke alapjan, hogy felkeriiliink-e a toplistdra vagy sem.

Vart eredmény:

Mikor letelik az 1d6, akkor a jaték megszakad, és felkeriiliink a toplistdra ha a szamlalo értéke
nagyon a legkisebb toplistds értéknél.

Kapott eredmény:

Bemeneti f4jlbdl valo tesztelés sordn ezt az eredményt latjuk, mikor letelik az 1dd, normal
jaték kozben lehet valasztani a toplista, illetve Uj jaték kezdése koziil is a kilépésen kiviil,
tehat tulajdonképpen ez is jol miukodik, feltételezve hogy a kész jatékot nem input file-okkal

akarja valaki jatszani.

Naplofajl:
Log: 44.utem -> Ido::Az ido letelt
Log: 44.utem -> Szamlalo::Eredmeny lekerdezes -> 0
Log: 44.utem -> Ido::Ido vegehez ert-e? -> igen

Log: 45.utem -> Jatek vege, kilepes, Viszlat!

10.5 Ertékelés

Mindenki kelld részt véllalt a munkabdl a félév sordan eddig, igy harmunk kozott oszlik el a

100% teljesitmény.
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11. Grafikus feliilet specifikalasa

11.1. Meniirendszer, a kezel6i feliilet grafikus képe

A jaték egy ablakot fog hasznélni, melyben legfeliil egy meniisor taldlhatd, alatta pedig a jaték
elemeit grafikusan megjelenitd jatéktér és egy a jatékosnak szol6 lizeneteket tartalmazé fejléc.
A jaték egy egyszerli meniibdl és billentylizet, illetve egér segitségével vezérelhetd, mely a
jaték folyaman dllanddan elérhetd lesz. A meniiben a use case-eknek megfelelden a kovetkezd

meniipontok szerepelnek majd:

Uj jaték
A jatékos barmikor elkezdheti a jatékot a kivalasztott szintrdl indulva, aktudlis pontjai

innentol kezdddve szamlalodnak.

Szint tjrakezdése

A jatékos barmikor djrakezdheti az aktudlisan jatszott szintet, ekkor eddig szerzett pontjai

elvesznek.

Toplista

A jaték soran barmikor lekérheti a jatékos az eddigi legjobb eredményeket. Mig a jatékos
az eredményeket nézi, a jaték all. Amennyiben a jitékos eddigi eredményei alapjin

bekeriil a legjobbak kozé, akkor az adatok mddositdsa ekkor torténik meg.

Kilépés

A jatékbol valo kilépésre szolgdlé meniipont.
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r 7
gw InFoka - Kindergarten I]E‘

Jaték

Hatralevd idd: 94 masodperc Pontszamod: 4 Csokiszamod: 4

1. abra: Egy pélya el0zetes kinézete; rajta minden objektumbdl legalabb 1 taldlhato

A jatékosnak sz6l6 informécidk a jatéktér fejlécében jelennek meg. Ezek: az aktudlis szinten

sz

elért pontszam, a szint teljesitésének hatralévd ideje, az 6vond csokiszama. Ez még leendd

palya alapképe a jatékos és a tobbi objektum képei a kozeljovoben lesznek kidolgozva.

Tovébbi ablakokat is haszndlunk: a jatékos nevének bekérésére, a nehézségi szint

kivalasztasdra, a toplista kifratdsara és a szint végén a tovabbi muveletek bekérésére.

Add meqg a neved? ["1:

2. abra: A név bekéréséhez hasznalt ablak
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[, A
&y Kindergarten - VAlash. ]

éKljnnﬁ;ﬂé Kizepes Mehéaz

3. dbra: A nehézség kivélasztasat szolgdlé ablak

' éﬁ Kindergarten - Toplista :]
hir. Alfa 27 pont
hr. Beta 25 pont

hr. Malakai 24 pont

Mr. Telvekkic 16 pont

hir. Evander 14 pont
InFoka

Mr. Forran 12 pant
Mr. Ace 9 pont

Mr. Dinda B pont

4. dbra: A toplista megjelenitését szolgdl6 ablak

& Game Over J

A szintvéget ért. Pontszamod: 13

(U atei rezdees | Szint djrakezdése | Toplista

5. abra: A szintvége, azaz a jaték végén el6jovo ablak, amibdl kivalaszthatjuk, hogyan tovabb

A grafikus feliilet a Java AWT csomagjat fogja haszndlni.
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11.2. A feliillet miikodésének elve, a grafikus rendszer architektiraja

(struktara diagramok)

A grafikus megvalositds 1ényege a kovetkezd: a modellben szerepld objektumok ©nalléan
valtoztatjdk allapotukat: egy adott iddbeli felbontdssal megvéltozik az objektumok helyzete,
frissiill a hatralevd idd, stb. A modelltdl fiiggetleniill miikodik a megjelenésért felelds
objektum, melynek feladata, hogy kell6en siirti id6kozzel lekérdezze az objektumok éllapotat,
és ennek megfelelden elvégezze a megjelenitéssel kapcsolatos feladatokat. A viszonylag
kevés szamu €s egyszerli esemény kezelése nem igényelte kiilon osztdly 1étrehozdsat e feladat
megoldasara. Ezért az eseménykezelés is a Grafika osztdlyban taldlhaté. Egy-egy esemény
kozvetleniil a modell egy objektumdnak metddusat fogja meghivni. Toreksziink arra, hogy a
modell és a grafikus megjelenitést elvégzo réteg kozott a lehetd legkisebb legyen a csatolas,
ennek részeként az egyik cél az, hogy a modellt a lehetd legkisebb mértékben valtoztassuk
meg. A prototipushoz képest a kovetkezd valtoztatdsokra mégis sziikség van:

A grafikus megjelenitésért felelos uj osztaly - Grafika - létrehozdsa. A modell altal

szolgdltatott adatokat leképezi egy megjelenithetd grafikus feliiletre.

1. dbra: A grafikus objektumokat tartalmazé osztalydiagram

11.3. A grafikus objektumok felsorolasa, kapcsolatuk az alkalmazai

rendszerrel (szekvencia diagramok)

11.3.1. Grafikus elemek

Grafika osztaly: a java.awt.Frame osztaly leszarmazottja. A grafikus megjelenités ennek az

osztalynak a felelossége. Ez tartalmazza a jatékteret a fejléccel egyiitt. Itt taldlhaté a menii

is. Ezen kiviil ez az osztaly kezeli az eseményeket is.

LegjobbakAblak osztdly: szintén a java.awt.Frame osztdly leszdrmazottja. A legjobb

eredményeket elért jatékosok nevét €s eredményét tiintetjiik fel rajta.
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SzintVegeAblak osztély: ez is egy Frame, amikor egy szint véget ér, a jatékos donthet, hogy

tovabb 1ép, Gjrajatsza a szintet esetleg a legjobb eredményeket tekinti meg. A lehetdségek

koziil ezen az osztdlyon keresztiil tud a felhasznél6 vélasztani.

Idozito osztély: a Grafika osztdly haszndlja fel a szolgdltatdsait: adott idOk6zonként lekéri a

modell objektumok adatait €s frissiti a képet.

Nehezseg osztdly: ez is egy Frame leszarmazott, 4j jaték kezdésénél jeleniti meg a valasztasi

lehetdségeket [Konnyli/Kozepes/Nehéz], majd inditja a jatékot.

11.3.2 Grafikus objektumok és az alkalmazoi rendszer kapcsolata

Az aldbbi szekvenciadiagramon a jaték elinduldsa kovetheté nyomon. Azonban hidnyoznak
bizonyos részek, melyek a prototipusban részletesen lathatok. Itt prébaltunk a grafikus
objektumokat érint0 iizenetekre koncentrdlni. A jitszma objektum létrehozza a grafika
objektumot. Jaték inditdsakor a jatszma bekéri a nevet, €s 1étrehoz egy nehézség objektumot,
amely a kivdlasztds utdn 1étrehozza a palyét, és bedllitja az objektumszamokat és elinditja a
palyaépitést. A pdlya létrehozza az objektumokat. Az alap objektumok elinditja a pélya
széljat. Ez a szdl felelds a jaték vége észlelésében. A nehézség Osszerendeli a pélya-t és a
grafika-t a Grafika setPalya metddusaval. Ez a metédus hozza 1étre és inditja el az idozitot,
mely a modell objektumokt6l kéri le azok A&llapotait, majd frissiti a képet a grafika
segitségével. A szint végeztével ismét a palya aktivizdlédik. A felhaszndlé dontésétdl fliggden
lizen a palya-nak, vagy a jatszma-nak az aktudlis szint Ujrakezdésére, Uj jaték kezdésére; a
toplista megtekintése vagy kilépés. Az aldbbi diagramon mind az inicializdlds (grafikus
feliilethez kapcsolédéan) mind pedig a kirajzoldassal kapcsolatos {izenetvaltdsok

megfigyelhetok.

2006. 05. 15. InFoka 104/117
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: 5 5 :
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' ' 7
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' : = =rraate==
E - E Szintet iralaszt
\ 1 2 .
H 1 2 J <=create ==
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' 11 ¢ Cszzkuty aBeallit)) u
| 12 1 OsszCsokiautomataBeallit)
i 13 ; CrsszlatekboltBealli() u
' 15 : PalyaEpit() 5‘5”0
i - Bl A proto-val azonosan jonnek ll
! U ¢ Engedelyezo() létre a pilva objekturnai,
i fgy ezt itt kihagytuk
: ]
U 17 ¢ satPalyal)

Az aldbbiakban az lathat6, amint a jatékos lekéri az eddigi legjobb eredményeket. A meniibol

kivalasztva a megfelel6 meniipontot a Grafika osztily kezeli le az eseményt. Létrehoz egy

LegjobbakAblak tipusi objektumot, mely a foprogrambdl lekéri az adatokat. Majd ezeket

megjeleniti.
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latekns Faablak : Grafika ProtoCbiject ; Protao Legjobbakablak : Leqjobbakablak,
: 1 i . i :
- Z - Tilk() 20 i
Legjobbak Menliben Lol E
kivalaszt u '
: 3 e
; “zrreatesx 4
uﬂ 4 1 Toplistal)
5
IR e e B e e -
i & ; show)
! i 7 : i
: : L
J Ablak bezarasa )
E I_I‘- g : Engedelvez()
E E 9 ; hidel)

Az eldézéekhez hasonlé moddon zajlik le a jatékos nevének bekérése. A kezdeményezd

azonban maga a jatszma. Miutdn létrehozta a Grafika tipusi objektumot, elinditja a

névbekérést a BekerNev() metddus segitségével. A grafika ekkor 1étrehoz egy Beker tipusu

objektumot, mely valdjdban egy ablak megjelenését eredményezi. Addig nem folytatédhat a

végrehajtas a jatszmaban, mig a jatékos meg nem adta a nevét. Ha azonban ez megtortént, a

grafika-n keresztiil ismét a jatszmahoz keriil az irdnyitas.
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iatszma : Jatek arafikusFelulet : Grafika MevBekero : Beker ProtoCbiect : Proko

1
< arreate x>

¥

2 1 Bekerilev) o) 3

i ™ ;
Jakéko cniek bekérs . b
AR SRR 1j ablak [Etrehozasa L

4 1 sietMev()

Ha a jaték kozben lejart az idO, akkor a jatékos donthet hogyan folytatja jatékot. Azt hogy az
1d0 lejart, a palya észleli masodpercenként lekérdezve az ido objektum IdoVege() fliggvényét,
a prototipusban alkalmazott megolddst haszndlva nem engedélyezi a szdlak mukodését, majd
létrehoz egy SzintVegeAblak tipusi objektumot. Ez az el6z0 esetekhez hasonldan a jatékos
szdmdara csupdn egy ablak megjelenését jelenti. A rendszer ekkor felhaszndl6i inputra var:
hogyan folytatédjon a jaték. Az inputtdl fiiggden a SzintVegeAblak i{izen a palya-nak vagy
jatszma-nak, ami ledllitja a szdlak futdsat, hogy 1j szint inditdsakor azok mér ne mikodjenek,
majd a Pélya lizenetet kiild a jateknak. Ekkor a jatek a felhaszndl6 dontésétdl fiiggden ha kell,

betolti a kivdlasztott szintet vagy kilép.
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13. Grafikus valtozat beadasa

13.1. Utmutatas

A jaték elinditasa:

A {6 konyvtarba taldlhat6 compile.bat segitségével tudjuk leforditani a forrds fileokat, a
run.bat segitségével automatikusan le is forditjuk, illetve el is inditjuk a jatékot, a doc.bat a

javadocumentaciot késziti el.

A jaték iranyitasa:

A jaték alatt egy 6vondt kell irdnyitani, hogy Osszeszedjilk az elkdéborolt 6vodédsokat,
segitséglinkre vannak a csokik, az ellenségeink a kiilonbozd jatékboltok, kutyak,
csokiautomatdk. Az O&vond irdnyitdsa kétféleképpen lehetséges: vagy a numerikus
billentylizetet haszndljuk a 6 irdnynak megfeleléen a 741963 gombokkal, vagy a bal kezesek

szdmadra lehet6ség van a qayedc’ gombokkal torténd irdnyitasra.

A bekiildott zip file tartalma:

A végsO bekiildott project tartalma: A javadoc nevii konyvtar tartalmazza a java
dokumentéaciét az elkésziilt projectrdl, a Kindergarten nevii konyvtar tartalmazza a

forrasfileokat, bdvebben:

2006.05.15. 12:50 <DIR>
2006.05.15. 12:50 <DIR>
2006.08.15. 01:38 <DIR> javadoc
2006.08.15. 01:38 <DIR> Kindergarten
2006.05.01. 21:22 57 compile.bat
2006.08.15. 01:38 38 doc.bat
2006.05.01. 21:22 124 run.bat

3 fajl 219 bajt

2006. 05. 15. InFoka 109/117



A /javadoc tartalma:

2006.05.15. 12:50 <DIR>
2006.05.15. 12:50 <DIR>
2006.08.15. 01:38 <DIR> Kindergarten
2006.08.15. 01:38 <DIR> resources
2006.08.15. 01:38 2910 allclasses-frame.html
2006.08.15. 01:38 2470 allclasses-noframe.html
2006.08.15. 01:38 4599 constant-values.html
2006.08.15. 01:38 4 483 deprecated-list.html
2006.08.15. 01:38 7717 help-doc.html
2006.08.15. 01:38 68 207 index-all.html
2006.08.15. 01:38 827 index.html
2006.08.15. 01:38 8 816 overview-tree.html
2006.08.15. 01:38 14 package-list
2006.08.15. 01:38 709 packages.html
2006.08.15. 01:38 9454 serialized-form.html
2006.08.15. 01:38 1231 stylesheet.css

12 f4j1 111 437 bajt

A /javadoc/Kindergarten tartalma, az osztalyokrdl generalt html fileok:

2006.05.15. 12:50 <DIR>

2006.05.15. 12:50 <DIR>

2006.08.15. 01:38 20027 Csokiautomata.html
2006.08.15. 01:38 16 939 FiuOvodas.html
2006.08.15. 01:38 14 100 GPS.html
2006.08.15. 01:38 22 148 Grafika.html
2006.08.15. 01:38 13711 Ido.html
2006.08.15. 01:38 14776 Jatek.html
2006.08.15. 01:38 17 950 Jatekbolt.html
2006.08.15. 01:38 22113 Koz0sOs.html
2006.08.15. 01:38 20220 Kutya.html
2006.08.15. 01:38 16 977 LanyOvodas.html
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2006.08.15. 01:38 17 586
2006.08.15. 01:38 10 943
2006.08.15. 01:38 7786
2006.08.15. 01:38 21914
2006.08.15. 01:38 20 524
2006.08.15. 01:38 34062
2006.08.15. 01:38 24713
2006.08.15. 01:38 2996
2006.08.15. 01:38 12 196
2006.08.15. 01:38 8 940
2006.08.15. 01:38 24 355
2006.08.15. 01:38 19 731
2006.08.15. 01:38 24 539
2006.08.15. 01:38 12 930
2006.08.15. 01:38 18 411
2006.08.15. 01:38 12 451

26 f4jl

A /Kindergarten tartalma a java fileok:

2006.05.15. 12:50 <DIR>
2006.05.15. 12:50 <DIR>
2006.08.15. 00:47 <DIR>
2006.08.15. 00:57 <DIR>
2006.05.07. 07:51 250
2006.08.14. 17:04 1706
2006.08.14. 01:03 2 104
2006.05.07. 07:51 853
2006.08.14. 17:19 3040
2006.08.15. 00:47 14 367
2006.08.14. 10:32 1501
2006.05.07. 07:52 1 648
2006.08.14. 01:05 1 475
2006.08.14. 01:09 2 449

Lista.html
Lista.ListaElem.html
Mozgat.html
Nehezseg.html
Ovoda.html
Ovodas.html
Ovono.html
package-frame.html
package-summary.html
package-tree.html
Palya.html
PalyaElem.html
Proto.html
Szamlalo.html
SzintVegeAblak.html
Toplista.html

453 038 bajt

grafika
Kindergarten
ActionAdapter.java
Beker.java
Csokiautomata.java
FiuOvodas.java
GPS.java
Grafika.java
Ido.java

Jatek.java
Jatekbolt.java

Ko0z0s0Os.java

2006. 05. 15.

InFoka

111/117



2006.08.14.
2006.05.07.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.05.07.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.15.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.05.07.
2006.08.14.
2006.05.10.
2006.08.15.
2006.05.07.

A /Kindergarten/grafika tartalma a jatékos sordn elpfordul6 ,,szereplok™ képei:

2006.05.15.
2006.05.15.
2006.08.15.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.

10:34
07:52
17:25
17:24
07:52
21:14
01:42
00:57
21:13
21:21
19:25
07:52
17:31
00:30
01:37
07:52

12:50
12:50
00:20
11:17
11:21
11:19
11:18
11:18
11:20
00:21
00:29
00:29
00:29
00:29

2259
859
2016
4552
298
3282
2748
6 360
3897
10710
3683
5141
1312
3096
177
1393
26 f4jl

<DIR>
<DIR>
1 647
1052
1043
1042
1 053
1042
1 045
1 706
573
572
573
574

Kutya.java
LanyOvodas.java
LegjobbakAblak.java
Lista.java
Mozgat.java
Nehezseg.java
Ovoda.java
Ovodas.java
Ovono.java
Palya.java
PalyaElem.java
Proto.java
Szamlalo.java
SzintVegeAblak.java
toplista

Toplista.java

81 176 biijt

csokiautomata.gif
fiuovis_0.gif
fiuovis_1.gif
fiuovis_2.gif
fiuovis_3.gif
fiuovis_4.gif
fiuovis_5.gif
jatekbolt.gif
kutya_0.gif
kutya_1.gif
kutya_2.gif
kutya_3.gif
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2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.14.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.05.01.

00:29
00:29
11:12
11:16
11:14
11:12
11:13
11:15
11:09
11:04
11:07
11:03
11:04
11:02
11:05
00:46
00:41
00:45
23:14

568
579

1 049
1048
1050
1051
1046
1041
1310
1055
1082
1083
1055

1 086
1087
57 329
135 601
214 235
101 386
31 f4jl

kutya_4.gif
kutya_5.gif
lanyovis_0.gif
lanyovis_1.gif
lanyovis_2.gif
lanyovis_3.gif
lanyovis_4.gif
lanyovis_5.gif
ovoda.gif
ovono_0.gif
ovono_1.gif
ovono_2.gif
ovono_3.gif
ovono_4.gif
ovono_5.gif
palya_0.jpg
palya_l.jpg
palya_2.jpg
ws.jpg

535 663 bajt

A /Kindergarten/Kindergarten tartalma a leforditott class fileok:

2006.05.15. 12:50 <DIR>

2006.05.15. 12:50 <DIR>

2006.08.15. 00:57 341 ActionAdapter.class
2006.08.15. 00:57 483 Beker$1.class

2006.08.15. 00:57 781 Beker$MyActionListener.class
2006.08.15. 00:57 1537 Beker.class

2006.08.15. 00:57 1761 Csokiautomata.class
2006.08.15. 00:57 817 FiuOvodas.class

2006.08.15. 00:57 1526 GPS.class

2006.08.15. 00:57 491 Grafika$1.class

2006.08.15. 00:57 495 Grafika$2.class

2006. 05. 15. InFoka 113/117



2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.
2006.08.15.

00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57
00:57

676
785
727
1 566
6 578
779
3 826
1 409
1529
1528
1207
2 547
816
526
530
2705
525
3011
129
496
626
627
625
2552
1792
5032
2968
5492
1961
4 832
811
519
705
848

Grafika$3.class
Grafika$4.class
Grafika$5.class
Grafika$6.class
Grafika$Idozito.class
Grafika$WelcomeScreen.class
Grafika.class

Ido.class

Jatek.class
Jatekbolt.class
KozosOs.class
Kutya.class
LanyOvodas.class
LegjobbakAblak$1.class
LegjobbakAblak$2.class
LegjobbakAblak.class
Lista$ListaElem.class
Lista.class

Mozgat.class
Nehezseg$1.class
Nehezseg$2.class
Nehezseg$3.class
Nehezseg$4.class
Nehezseg.class
Ovoda.class
Ovodas.class
Ovono.class

Palya.class
PalyaElem.class
Proto.class
Szamlalo.class
SzintVegeAblak$1.class
SzintVegeAblak$2.class
SzintVegeAblak$3.class
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2006.08.15. 00:57 633 SzintVegeAblak$4.class

2006.08.15. 00:57 1156 SzintVegeAblak$5.class
2006.08.15. 00:57 2501 SzintVegeAblak.class
2006.08.15. 00:57 1099 Toplista.class

47 £4j1 74 906 bajt

13.2. A projekt tapasztalatai

A féléves feladat nagyon hasznosnak bizonyult. Meg kellett tanulnunk egyiitt dolgozni,
felosztani egymads kozt a feladatokat és a csapatmunkdan beliil meg kellett tanulnunk egyediil
dolgozni oly médon, hogy az altalunk elkésziilt feladatrészt késObb mds megértse és fel tudja
hasznalni. Fontos tapasztalatokat szereztiink tovdabba a dokumentécié készitésrol. Nagy elOnyt
jelentett egy olyan dokumenticid, melyben jol lathaték az Osszefiiggések és egymadsra
épiilések, jelentésen megkonnyitette a késébbi munkat. Nagy segitséget jelentett ebben az
UML. Ez a leirényelv biztositotta az dttekinthetOséget, hamar lathatéak voltak a segitségével
a kiilonbozo 0Osszefiiggések. Hasznos volt az el6zd féléves tanulmdnyaink utidn ezt
gyakorlatban is alkalmazni.

Nem volt mindig egyszerii a feladatok megfeleld szétosztdsa. Néha problémat okozott, hogy
egyenld mértékben és mindenkinek a képességeihez mérten osszunk feladatot. Az dsszhangot
viszont hamar megtaldlta a csapat. Nem okozott kiilonosebb nehézséget az sem, mikor egy
Ujabb ponttal boviilt a feladat specifikacidja a félév kozben.

Az id6é mindig elégnek bizonyult, bar nem mindig sikeriilt optimélisan beosztani. A
pontszdmok nagyrészt ardnyosak voltak. Ami kevésbé tlint ardnyosnak, az a kredit pontok
szdma. A belefektetett munka mennyisége alapjan ez a targy inkdbb 5 kreditet kellene, hogy

érjen.

13.3. Ertékelés

A csapat ismét igy dontott, hogy a szdzalékokat egyenld ardnyban osztja el.
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NAPLO

Datum Alany Targy
2006.02.23. 19:15- Alpi, Szedzsi Megbeszélés a feladatokrdl:
2006.02.23. 20:30 Tomi - Alpi gyuléslogot vezet
- Szedzsi teszteli az UML-es programokat
- Tomi kitalal egy jo6 mikodést a jatékra
2006.02.23. 22:00- Alpi, Szedzsi Ertelmezziik a feladat kiirasat és 6tleteket
2006.02.23. 23:45 Tomi gyUjtink
2006.02.25. 18:30- Alpi, Szedzsi Egyéni feladatok fixalasa:
2006.02.25. 19:45 Tomi - Alpi leirast és szotarat készit
- Szedzsi kdvetelményeket, projekt tervet
- Tomi kitalalja és megirja a use case-eket
2006.02.26. 22:00- Tomi Use Case-ek kitaldlasa, dokumentum
2006.02.26. 23:30 megirasanak elkezdése és befejezése
2006.02.26. 23:00- Alpi, Szedzsi Dokumentumok elkészitése:
2006.02.27. 03:15 - Alpi elkezdi és befejezi a szbtarat és a
leirast
- Szedszi megirja és befejezi a
kbévetelményeket és a projekt tervet
2006.02.27. 03:30- Alpi, Szedzsi Kész dokumentumok feltéltése FTP-re és
2006.02.27. 03:45 Tomi Osszevagasa egy dokumentumma

2006.03.02. 21:15-
2006.03.02. 22:00

Szedzsi, Tomi
Alpi

Skype videdkonferencia beszélgetés, Déntések:
- holnap be kell menni konzultaciora

- holnap be kell menni konzultaciora

- analizis modellben az objektumok
megbeszélése (kezdetlegesen)

- leszedni és alkalmazni egy online

dok. szerk. programot (MoonEdit)

2006.03.03. 11:00- Alpi Konzultacié az I-ben
2006.03.03 12:00 konzulensilinkkel (kérdések-valaszok)
2006.03.03. 14:00- Szedzsi, Alpi Analizis modell dokumentéaciéjanak
2006.03.03. 17:45 kdzbsen elkezdése, osztalyok leirasanak
szerkesztése a MoonEdit programmal
2006.03.05. 13:30- Tomi, Alpi Objektum katalégus megirasanak
2006.03.05. 14:45 elkezdése és az el6z6 dokumentaciok
kiegészitése
2006.03.05 22:15 Alpi, Szedzsi - A dokumentum végleges alakra hozasa
2006.03.06 08:00 Tomi - az analizis modell, state-chartok
Megrajzolasa
2006.03.08  19.30- Alpi, Szedzsi - A hibak kbzos értékelése, javitasanak lehetséges médjait
2006.03.08 21.45 Tomi Kerestlink
- kllénb6z6 megoldasi Utvonalak kijel6lése, pénteki konzultacion
Valé megbeszélés
2006.03.10 16.00- Alpi, Szedzsi - konzultacién valé részvétel az | épliletben, majd az aulaban
2006.03.10 18.00 Tomi Megbeszéltik a hibakat.
2006.03.12 22.25 Alpi, Szedzsi - a helyesnek vélt megoldasok analizis modelljének és
2006.03.13 04.10 Tomi State Chartjainak a megval6sitasa
- az objektum modell és kataldgusanak kijavitasa
2006.03.13. 23:30- Tomi A szkeleton menijének elkészitése
2006.03.14. 01:00
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2006.03.16. 11:00- Tomi Szkeleton preBeta elkészitése
2006.03.16. 15:00
2006.03.16. 20:15- Alpi, Szedzsi Use-case-ek megbeszélése
2006.03.16. 21:30 Tomi Kollaboracids diagramok felelevenitése
2006.03.17. 13:00- Alpi, Szedzsi Use-case lista megbeszélése és megirasa
2006.03.17. 15:30
2006.03.18. 12:15- Alpi, Szedzsi Architektara és litemezés megbeszélése és megirasa
2006.03.18. 14:00
2006.03.19. 22:45- Alpi, Szedzsi Kollaboracids diagramok megbeszélése és elkészitése,
2006.03.20. 03:00 Tomi a dokumentum &sszevagasa
2006.03.21. 20:00- Tomi Szkeleton véglegesités
2006.03.22. 00:45
2006.03.24. 20:15- Alpi, Szedzsi Szkeleton tesztelése, konzulens altal felvetett problémak
2006.03.24. 22:45 Kijavitasa
2006.03.26. 23:00- Alpi, Szedzsi Végleges szkeleton véltozat elkészitése, kommentezés
2006.03.27. 02:30 Tomi (javadoc) és dokumentacié megirasa
2006.03.30. 19:15- Alpi, Szedzsi A fébb usa-case-ek megbeszélése és leirdsai
2006.03.30. 21:30 Tomi
2006.03.31. 15:00- Alpi, Szedzsi Tesztelés megbeszélése
2006.03.31. 16:15 Tomi
2006.04.02. 22:45- Alpi, Szedzsi - A dokumentum megszerkesztése
2006.04.03. 01:45 Tomi - Projekt koncepcidé megbeszélése és megirasa
- A véltoztatasokra reagalas
2006.04.04. 13:00 Tomi - ProtOvoda készitése
2006.04.04 19:00 (Szkeleton osztaly atalakitasa, Fiu, lany ovodas létrehozas)
2006.04.07 16:00 Alpi, Szedzsi - A kévektekez6 dokumentéciohoz szikséges objektumok és
2006.04.06 17:45 Metddusok terveinek megbeszélése
2006.04.09 22:00 Alpi, Szedzsi, - A részletes tervek szerkesztése, és a diagram elkészitése
2006:04:10 04:45 Tomi
2006.04.23. 21:00 Tommey ProtOvoda készitése 3. Végleges forma
2006.04.24. 10:00
2006.04.23. 21:00 Alpi, Szedzsi Dokumentaci6 vazlatanak megszerkesztése és jegyz6kdnyv
2006.04.23. 22:00 El6készitése
2006.04.24. 10:00 Alpi, Szedzsi, - Tesztesetek bemeneti fajljainak tervezése, lefuttatasa,
2006.04.24. 16:00 Tommey ellenérzése
- Dokumentaci6 6sszeallitasa, nyomtatasa, program feltdltése
2006.05.02. 10:00 Alpi, Szedzsi, -A grafikus kezel6felllet specifikalasa
2006.05.02. 18:00 Tommey
2006.05.13. 20:00- Tommey Grafikus valtozat véglegesitése
2006.05.14. 04:00
2006.05.14. 09:00- Szedzsi: Képek keresése a megfeleld objektumokhoz
2006.05.14. 11:30 Alpi: Képek atalakitdsa, méretezés, kivagas, iranyok...
2006.05.14. 22:00- Alpi, Szedzsi: Képek véglegesitése, formazasa
2006.05.15. 02:30 Tommey: Grafikus valtozat képekkel kiegészitett verzdjanak készitése
2006.05.15. 11:00- Alpi, Szedzsi Dokumentacio készitése, a maradék 6sszevagasa, feltdltés
2006.05.15. 13:30
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