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2 KOVETELMENY, PROJECT, FUNKCIONALITAS Fearlesscode

2. Kovetelmény, project, funkcionalitas

2.1. Kovetelmény definicio
2.1.1. A program célja, alapvets feladata

A program célja a Continuity nevii flash alapu jaték sajat implementacidjanak elkészitése.
A jaték egy logikai jaték, ami egy régi képkirakos jatéknak a digitdlis megvalésitasa. A
jatékmenete soran el6szor fel kell venniink egy kulcsot, aminek a birtokdban ki tudunk
menni a palya egy masik részén elhelyezett ajton. Minden péalyan egy és csak egy ajto,
illetve tetszdleges szamu kulcs helyezkedik el. A jatékmenetrdl a feladatleirasnél részlete-
sebb leiras olvashato.

2.1.2. Fejlesztokornyezet

A fejlesztés Windows 7 és OS X Lion operaciés rendszereken, Eclipse illetve NetBeans
integralt fejlesztoi kornyezetekben folyik. Mivel a csapatban mindenki kodol is, ezért a
kédot valahogyan szinkronban kell tartanunk. Ehhez Git elosztott verziokezel6dt alkalma-
zunk. Mivel barmikor barmi torténhet a csapat barmely tagjanak a szamitogépével, ezért
biztonsagi, illetve projekt menedzsment célokbdl is hasznalunk egy kozponti tarhelyet a
verziOkezelésre. FErre a célra a Bitbucket (bitbucket.org) szolgaltatasat haszndljuk. Va-
lasztasunk azért esett erre, mert nem csak tarhelyet tudnak biztositani a koéd szaméra,
hanem wiki rendszeriik is van, illetve a hibak jelzésére is nyujtanak integralt szolgaltata-
sokat, ennek kovetkeztében ezeket nagyon kényelmesen, egy helyen tudjuk kezelni. Elve
a szolgaltatasokkal a dokumentacidt ebben a wiki rendszerben készitjiik el, amibol egy
alkalmazas segitségével Latex formatumu dokumentaciét készitiink.

2.1.3. A futtatashoz sziikséges kornyezet

Az Irdnyitastechnika és Informatika Tanszék (tovabbiakban a 'megrendelé’) azt a kovetel-
ményt tiizte ki, hogy az alkalmazdsnak a Hallgat6i Szamitégép Kozpont (tovabbiakban a
"HSZK’) szémitégépein kell futnia. Ennek megfeleléen az alkalmazds Java Runtime Envi-
ronment (tovabbiakban 'JRE’) 1.6 verziészamu futtatékornyezet a feltétele az alkalmazas
elinditasanak. Mivel az alkalmazas egy vizualis jaték, ezért a hasznalathoz a szamitogép-
hez kapcsolt megjelenité eszkéz (monitor) illetve adatok bevitelére szolgald billentytizet
szitkséges. Az alkalmazas billentytlizetrdl vezérelheto, ezért a jaték maximalis élményéhez
egér hasznéalata nem sziikséges.

2012-05-11 10.



2 KOVETELMENY, PROJECT, FUNKCIONALITAS Fearlesscode

2.1.4. Miné6ségi tényezok

Ujrafelhasznalhatésag A szoftver teljes egészét objektum orientdltan készitjik el,
azért, hogy a maximalis djrafelhasznalhatésagot elérjiik. A hibaminimalizalas és késéb-
bi valtoztatdsok miatt szem el6tt tartjuk a DRY (don’t repeat yourself) eszmét, vagyis
ugy terveziink, hogy minden funkcié mindenhol csak egyszer szerepeljen igy nem keletke-
zik probléma abbdl, ha egy funkciét modositanunk kell, hiszen ez mindenhol ugyanazt a
hatast fogja elérni.

Rugalmassag és teljesitmény Azért, hogy a jatékmenetet a késobbiekben kénnyen
moédositani tudjuk, mindent paraméteresen egy kozponti helyen fogunk meghatarozni,
hogy a szoftver hasznalata soran a felhasznald élményt finomhangolni tudjuk, ezzel maxi-
malizalni a megrendelo elégedettségét. Természetesen optimalis megoldasokra toreksziink,
de teljesitmény problémak nem lesznek, hiszen az alkalmazas semilyen magas szamités-
igény funkciét sem valdsit meg.

Felhasznalhatésag A jatékmenet djszertisége miatt minimalis tajékoztatast igényel a
felhaszndlo, hogy atlassa az alkalmazast, de ez legrosszabb esetben is fél percet vesz
igénybe, hiszen a jatékmenet az alkalmazas teljes futasideje alatt megegyezik. Ezek ko-
vetkeztében csak alapveto felhasznaldi tudas szitkségeltetik.

A Szoftver mindsitése A szoftver funkcionalitasat, illetve a kdédot unit tesztekkel,
mig a végso futast, a jatékmenetet felhasznald tesztekkel, valamint integraciés teszttel
kivanjunk minéségbiztositani. Hogy ne csak az alkalmazas, hanem a kod is mindségi
legyen GRASP iranyelveket kovetiink, hogy SOLID kédot kapjunk.

Kibocsatas A szoftver kibocsatasra, illetve a megrendeld altali atvételre az titemterv-
ben meghatarozott idében keriil sor. Mivel a projekt, illetve a megrendelés oktatési célokat
szolgdl ezért az atvételt kovetoen a vilaghalon is elérheto lesz, valamint modositas nélkiil
szabadon terjesztheto is.

2.2. Project terv
2.2.1. Mérfoldkovek

A fejlesztés soran harom fontos mérfoldkovet kiilonboztetiink meg, ezek elérésekor nem
csak a hataridének megfelel6 dokumentéaciot készitjiikk el, hanem a fejlesztés megfeleld
szakaszahoz tartozé programot is.
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2 KOVETELMENY, PROJECT, FUNKCIONALITAS Fearlesscode

Szkeleton Az els6 1épcsofok a szkeleton elallitasa, ebben a valtozatban pusztan az
altalunk megalkotott modell helyességét vizsgaljuk, hogy az a kitiizott feladat modelljét
alkotja-e. Minden - a végs6 valtozatban jelen 1évo - business objektum szerepel a program-
ban, azonban ezeknek csak az interfésze definialt, algoritmusokat nem implementalnak a
metodusaik, azok csak tesztelési céllal a sajat neviiket kiirjdk a standard kimenetre, majd
meghivjak a szolgaltatas altal megkivant metédusokat. Esetenként sziikség lehet elagaza-
sokra, ilyenkor a standard bemenetrdl befolyasolhaté a miikodés. A szkeleton célja, hogy
az analizis modell részben megalkotott forgatokonyvekhez tartozd szekvenciadiagramo-
kat tesztelje. Kilonosen fontos fazis a project életében, gondos tervezést igényel, cserébe
konnyen felfedi a modell hianyossagait, esetleges hibait.

Proto A prototipus mérfoldko elérésekor minden algoritmus teljes, igy a program teljes
egészében tesztelhetd és miikodoképes, mivel azonban grafikus feliiletet nem tartalmaz,
igy természetesen elkiloniil a megjelenitéstol, ezaltal a folotte elhelyezkedé GUI kénnyen
cserélhetd, fejlesztheto.

Grafikus A grafikus valtozat a program minden tekintetében teljes és végleges verzidja.
Fejlesztése soran - mivel a miikodési logika elkészilt - leginkabb a konnyt kezelhetoségre,
ergonémikus kialakitasra kell fékuszalni, a felhasznal6i élmény fokozasara ezek segitségé-
vel, ezzel biztositva kellemes kikapcsolodast a felhasznalonak.

2.2.2. Hataridok
A projekt elkészitése soran szinte minden héten fontos hataridé all el6ttiink, ezek betartasa

a feladat szempontjaboél kritikus prioritast, mivel az esetleg felhalmozodott feladatokat
egyre nehezebb egységnyi id6 alatt elvégezni.
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# | Hatarido6 Feladat

1 | februar 10. Regisztracié

2 | februar 20. Kovetelmény, projekt, funkcionalitas
3 | februar 27. Analizis modell kidolgozésa 1.
4 | marcius 5. Analizis modell kidolgozéasa 2.
5 | marcius 12. Szkeleton tervezése

6 | marcius 19. Szkeleton program

7 | marcius 26. Prototipus koncepcidja

8 | aprilis 2. Részletes tervek

9 | 4prilis 9.

10 | aprilis 16. Prototipus program

11 | aprilis 23. Grafikus feliilet specifikdcidja
12 | aprilis 30.

13 | majus 7. Grafikus valtozat program
14 | majus 11. Osszefoglalas

2.2.3. Csapat

A csapat négy fébol all; a feladatokat lehetOség szerint igyeksziink egyenlden elosztani,
tigyelve arra, hogy senki se legyen egy-egy feladat egyediili felelose, igy egy esetleges
betegség, vagy akar mas problémak miatt munkaképtelen csapattag nem tartja fol a
folyamatban 1év6 feladatokat.

Név Személyes preferencia
Dudas Zsolt Kod, teszt

Kern Addm Kéd, UML

Kolozsi Tibor Zsolt Dokumentacié, kod, teszt
Dényi Bence (csapatvezetd) | Dokumentacio, kod

2.2.4. Kommunikaciés modell

A hatékony munkavégzés egyik fontos alappillére a hatékony és gordiilékeny kommunikécio
és informéacidcsere, e nélkiil a feladatok elvégzése kaoszba fullad, ezért nekiink is érdekiink
az optimalis csatornak megtalalasa.

Verzidkezelés Tobb ember kozos projectben vald részvétele esetén fontos, hogy min-
denki friss valtozattal rendelkezzen a kdédbazisrél, konkurrens kodszerkesztés is a leheto
legkisebb kellemetlenségekkel jarjon, valamint hogy a mar elkésziilt kod élettorténe tetszo-
legesen visszakovethetd legyen barmelyik el6z6 allapotara, a tarolasa pedig a maximalis
biztonsag érdekében redundans legyen.
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Ennek fényében dontottiink a Git verzidkezeld rendszer mellett, ami egy gyors, elosztott
verzidkezeld rendszer, népszerliségét és hatékonysagat mi sem mutatja jobban, mint hogy
a Linux kernel is ezen keresztiil van menedzselve.

A szamtalan interneten fellelheté ingyenes megoldasbél mi a BitBucket szolgaltatasat
valasztottuk, a privat tarolok létrehozasa, és a mellé elérheté wiki rendszer miatt, ami a
kovetkezo pontban van részletezve.

Wiki A project nagyobb hanyada dokumentaciok készitésébol all, igy ehhez is egy haté-
kony rendszert kellett talalni, végiil a BitBucket wiki rendszere mellett tettiik le a voksunk.
Egyszerti szintaxisa miatt barmikor konnyen szerkeszthetd, a tobbi csapattag szaméra
barmikor elérhetd, és érdekességképpen maga a wiki rendszere is egy git tarolo.

Levelezési lista Aszinkron kommunikacios forma, mivel nem igényli minden csapattag
internetes jelenlétét, leginkabb a késébbi megbeszélések megszervezése, valamint olyan
informaciok cseréje zajlik, ami a wiki rendszer keretei kozé nem fér, de nem szabad, hogy
mégis feledésbe meriiljon.

Szinkron kommunikacié A kéd illetve a dokumentacié konzisztencidja mellett a ma-
sik legfontosabb dolog a csapattagok kozti kozvetlen parbeszéd hatékony lebonyolitasa.

Skype Konferenciabeszélgetések lebonyolitasara rendkiviil alkalmas rendszer, igy amennyi-
ben fizikailag nem tudunk egy helyiségben lenni, akkor a megbeszélések ezen a platformon
torténnek.

Egyéb A legfontosabb doéntések meghozasdhoz mindenképpen sziikséges a személyes
kontaktus, ilyenkor lehet csak a csapat tagjaitél a maximalis koncentraciét elvarni.

2.2.5. Atadas
A Hataridok szekcioban szerepld alkalmakkor papir alapi dokumentaciokat nyujtunk be

a formai el6irasoknak megfelelden, ezen feliil a Mérfoldkovek fejezetben leirt fazisoknal
miikod6 program is bemutatasra kertil, amit a labor szamitogépein tesziink meg.
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2.3. Feladat leiras
2.3.1. Eredeti feladatkiiras

Folytonossag (continuity)
A feladat az alabbi jaték elkészitése: http://continuitygame.com /playcontinuity.html

2.3.2. Részletes feladatleiras

A megvaldsitando feladat egy egyszemélyes logikai jaték, ami a Folytonossag (Continuity)
nevet viseli.

Ebben a jatékban a jatékos feladata, hogy felszedje a kulcsot vagy kulcsokat és ezutan
a palcikaembert eljuttasa az ajtohoz. Csak akkor szamit teljesitettnek az adott palya,
hogyha a jatékos mielott az ajtéhoz ért volna felszedi az Osszes kulcsot, ha nem igy tesz
akkor az ajtohoz érve nem torténik semmi, az ajto zarva marad, ha pedig sikeriilt az 0sszes
kulcsot Gsszegytijteni, és ezutan az palcikaembert elnavigalni az ajtohoz, akkor sikeriilt
megcsinalni a palyat.

A jatékos héarom parancsot tud adni a palcikaembernek. Jobbra vagy balra haladhat,
valamint ugorhat. A vizszintes mozgas és a fiiggdleges teljesen fliggetlenek egymastol,
tetszolegesen kombinalhatoak, tehat - a fizika torvényeit meghazudtolva - akar a levegében
is iranyt valthatunk.

A pélcikaember csak egy adott teriileten, a jatéktéren mozoghat. A jatéktér vizszintes
illetve fiiggdleges vonalakbdl kialakitott zart alakzatokbdl all, amik belseje tomor, ezeken
a jatékos nem tud athatolni. Egy palya tipikus kialakitasa soran a jatékos olyan ele-
mekkel talalkozik, mint egy 1épcso, vagy egy platform, de természetesen barmilyen mas
konstrukei6 is elképzelhet6. Ha a péalcikaember laba alatt nincsen talaj, akkor leesik.

A jatékos nem csak a palcikaembert tudja iranyitani, hanem a péalyablokkokat is. Minden
palya palyablokkokra van bontva. A palyablokkok tartalmazzdk a jatékteret felépito ele-
meket, entitdsokat (fal, ajt6, kules). Egy pélya széltében és magassdgaban 1-nél nagyobb
egész szamu blokkbol allhat, a palya nehézségi szintjétol, sorszamatol fiiggden, minnél
nehezebb egy péalya annal tobb palyablokk épiti fel, illetve a jatéktér bonyolultsaga is no,
értve ezalatt azt, hogy nehezebb megszerezni a kulcsot/kulcsokat, és nehezebb eljutni az
ajtohoz. A palyan talalhato blokkok koziil az egyik mindig tiresblokk, ami nem tartalmaz
jatékteret felépito elemeket, illetve mivel teljesen tires, meg se jelenik, nincs kerete. A ja-
tékos a jaték soran valéjaban az tiresblokkot mozgatja. A blokkok mozgatédsa egy egyszeri
csere, mindig egy iiresblokk és egy palyablokk cserél helyet. Mikozben a jatékos a kulcsot,
vagy éppen mar az ajtot probalja elérni kénytelen mozgatni a blokkokat, hogy kialakitsa
a palcikaember ttjat a jatéktéren. A blokkok mozgatasaval olyan utat kell kialakitani a
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jatékosnak, amin a palcikaember végig tud haladni. A jaték barmelyik pillanatban meg-
allithaté, ilyenkor van lehetéség a palyablokkok mozgatasara. Ha a pélcikaember olyan
pozicidban van, hogy tobb palyablokk hataran all, és igy atlog egyik palyablokkbdl a ma-
sikba, akkor ezeknek a blokkoknak a mozgatdsa nem megengedett. Két blokk kozott az
atjaras megengedett pontosan akkor, ha széliik tokéletesen illeszkedik, azaz ha az egyik
blokknak a masik blokkal illeszked6 egy pontjan fal talalhatd, akkor a masik blokk azo-
nos pontjan is falnak kell lennie (ha pedig nem talalhaté az érintkez6 ponton fal, akkor
kotelez6en a masik oldal sem tartalmazhat azon a ponton falat), ez a feltétel igaz mind
az egymas alatt-folott illetve egymas mellett talalhatd blokkokra.

Ha a jatékos valami olyan hibat vét, amibol nem létezik értelmes folytatasa a jatéknak, és
eddig még nem szedte fel a kulcsot, akkor a pédlcikaember a kezddpozicioba kertil vissza,
Ezen feliil, hogyha a jatékos tigy érzi, hogy valami olyat tett, ami miatt az adott palyat
mar nem tudja végigesinalni, akkor donthet gy, hogy tjrakezdi az adott palyat, ilyenkor
is visszakeriil a pélcikaember a kezdépozicidba.

A jaték célja az egymas utan kovetkezo palydk végigjatszasa. A jaték akkor szamit befe-
jezettnek, hogyha a jatékos az Osszes palyat végigjatszotta. A palyak nehézsége a jaték
elorehaladéasaval egyre n6, a jaték igy igyekszik fenntartani a jatékos érdeklodését a jaték
kezdetétdl a legvégéig.

A jatékos teljesitménye nem kertl rangsoroldsra, mivel a jatékban nincsenek pontok. Egy
adott palya végigvitele nincs id6hoz kotve, barmennyi id6é rendelkezésre all.

2.4. Szotar

ajté Minden palyan van egy piros téglalap, amit el kell érni a kulcsok felszedése utéan a
palya teljesitéséhez.

atjaras Két szomszédos palyablokk esetén atjutas egyikrol a masikra.

blokk A jatéktér egyenl6 négyzet alaku részekre, blokkokra van osztva. Egy blokk
helyén lehet péalyablokk vagy semmi. Ilyenkor iires blokknak hivjuk.

blokk méd Ilyen médban lehet mozgatni a palyablokkokat az tires blokk helyére, vi-
szont a péalcikaembert nem lehet ilyenkor irdnyitani. Az id6 ekkor a palcikaember szamara
megall.

blokk mozgatas Barmely iires blokk melletti blokkot az tires blokk helyére lehet vinni.
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illeszked6 blokkok Két blokk akkor illeszkedik, ha egymas mellett vannak, és érintkezo
oldalaikon pontosan akkor van fal, ha a masik blokk oldalanak ugyanazon részén is fal
van.

jaték megnyerése A jatékot akkor nyeri meg a jatékos, ha eljut az ajtoig a legutolsod
palyan.

jaték moéd Ebben a mdédban lehet a palcikaembert mozgatni, viszont a palyablokkokat
nem.

kezd6pozici6 A palyanak azon része, ahol a palcikaember a palya elkezdésekor &ll.

kiesik a palyardol Akkor torténik a palcikaemberrel, ha olyan helyen mozog ki egy pa-
lyablokk aljan, ahol nincs a palyablokkhoz csatlakoztatva semmi (nincs alatta palyablokk,
vagy nem illeszkedik)

kulcs Minden palyan elhelyezett egy vagy tobb piros targy, melyet fel kell venni, és csak
azutan lehet atmenni az ajton.

kulcs pozicié A palyanak azon része, ahol az egyes kulcsok vannak/voltak.

leesik Ha a palcikaember olyan helyre mozog, ahol nincs alatta talaj akkor lefele mo-
zog(esik) mindaddig, amig platformig nem ér vagy ki nem esik a péalyarél.

lépcs6 Rovid platformok 1épesét alakitva helyezkednek el egyméas mellett melyeken
konnyt felfelé vagy lefelé haladni.

menii A jaték inditasakor megjelené képernyoéfelilet. Itt kiillonb6z6 meniipontokbol
valaszthatunk mint pl. Uj Jaték.

nyitott ajté Minden kulcs felszedése utan az ajté zartbol nyitotta valik, at lehet rajta
menni, azaz be lehet fejezni a palyat.

palcikaember A jaték f6hose, 6t iranyitja a jatékos.
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palya A jaték egy szintje(egysége). Az ajto elérésekor szamit befejezettnek és kezdddik
egy ujabb.

palyablokk A pélya részegysége, minden iires blokk melletti palyablokk mozgathato6 az
tires blokk helyére. Az osszes palyablokk egyforma méreti.

palya tGjrakezdés Visszaugras az adott palya elejére, a kezdoallapotba.
palya nehézség A palyak végigjatszasahoz sziikséges logikai készség relativ mértéke.
palya végigjatszas A palya kezdetétdl az ajtd eléréséig tartéd jaték.

platform Egymas 616tt/alatt elhelyezkedd vagy egymassal egyszinten levé vizszintes
feliiletek amelyeken a palcikaember mozoghat.

ujjaéledés Ha a palcikaember kiesik egy palyablokkrol tigy, hogy annak nincs folytatésa
akkor megjelenik a kezdopozicidban vagy kulcs felvétele esetén a legutolséd felvett kulcs

« ez

ujrakezdés Ha a jatékos elakadt, akkor lehetOsége van az adott palyat vagy akar az
egész jatékot ujrakezdeni az elejétél. Ehhez vissza kell 1épni a mentiibe.

iires blokk Egy palyablokk méretii hely ahol nincs semmi, ide mozgathaté egy palya-
blokk.

zarolt blokk Ha a palcikaember két (vagy tobb) blokk kozott all, akkor azok a blokkok
addig nem mozgathatok.

zart ajté Az ajtén addig nem lehet &tmenni(tehat zart), amig van nem felszedett kulcs
a palyan.
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2.5. Essential use-case-ek

2.5.1. Use-case diagram

Jatékos

Palcikaember mozgatasa

Valtas jaték mod és blokk mod kozdtt
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2.5.2. Use-case leirasok

Use-case neve

Uj Jaték

Rovid leiras

Uj jaték kezdése

Aktorok

Jatékos

Forgatékonyv

1. A jatékos kivélasztja a meniiben az "Uj jaték inditdsa’ cimkét és
rakattint.
2. Az els6 palya toltodik be, a pélcikaember a kezd6pozicioban all.

Use Case neve

Palcikaember mozgatasa

Rovid leiras

Emberke mozgatasa

Aktorok

Jatékos

Forgatokonyv

Jaték moédba kapcesolunk.A péalcikaembert jobbra/balra irdanyitjuk
vagy /és ugrunk vele.

Use Case neve

Blokk mozgatasa

Rovid leirés

Jatéktér-blokkok mozgatéasa

Aktorok

Jatékos

Forgatokonyv

Blokk médba kapcsolunk. Uresblokk helyére valamelyik szomszédos
palyablokkot bemozgatjuk.

Use Case neve

Valtas jaték mod és blokk méd kozott

Rovid leiras

Jatéktér-blokkok mozgatéasa

Aktorok Jatékos
Forgatékonyv Jaték modbol atvaltunk blokk mdédba vagy forditva.
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2.6. Naplé

Kezdet Id6étartam | Résztvevok | Leiras
Els6 heti feladatok megbeszélése,
Dényi feladatok kiosztésa:
. . Dudas Dényi: Projekt terv
2012.02.15. 9:00 ) 1 ora Kern Dudés: Kovetelmény definicid
Kolozsi Kern: Use case-ek
Kolozsi: Feladatleiras
2012.02.15. 19:00 | 2 ora Kolozsi Feladatleiras elkészitése
2012.02.15. 21:00 | 2 6ra Dényi Project terv elkészitése
2012.02.15. 16:00 | 2 ora Kern Use-Case-ek

Eddig elkésziilt anyagok értékelé-
o se, ujabb feladatok kiosztasa:
2012.02.17. 21:00 | 1 6ra Danyi Dényi:  Wiki2BTEX 4talakité
Kern megirasa

Kern: Szétar megirdsa
Wiki2BTEX atalakité script meg-

2012.02.17. 23:00 | 2.5 6ra Dényi o,
irasa

2012.02.18. 15:00 | 1 éra Danyi Feladatlefrés véglegesités

Kolozsi
2012.02.18. 15:15 | 1 o6ra Dudas Kovetelmény leirasa

Dényi

. , Dudas Feladatok véglegesitése, kovetke-

2012.02.18. 21:00 | 2 ora Kern z6 meeting hétf6 9:00 E épiilet

Kolozsi
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3. Analizis modell kidolgozasa 1.

3.1. Objektum katalogus
3.1.1. Game

A jaték f6 mozzanatait (palya betoltés, jaték megnyerése) kezeli, és kezdetben inicializal
minden objektumot. Felel6ssége a pélya betoltése (és inicializéldsa).

3.1.2. Player

A jatékos iranyitotta palcikaembert reprezentalja. Szamontartja a megszerzett kulcsok
szamat, valamint, hogy mely blokkokban van jelen.

3.1.3. PlayField

Ez az objektum téarolja el a palyan taldlhaté blokkokat, amik koziil pontosan egy darab
iires. Az 6 felel6ssége mozgatni 6ket, és ellendrizni a szabalyossagat a mozgatasnak, és a

c sz

tarolasa, és a jatékos visszahelyzése ebbe a pontba, amennyiben sziikséges.

3.1.4. EmptyBlock

Egy itires blokkot reprezental, a jatékos semmilyen koriillmények kozott nem tud ralépni,
illetve nem tartalmaz kulcsot, ajtot, kezdépontot, vagy falat. A PlayField ezt a blokkot
"mozgatja" a jaték soran (valdéjaban egy sima blokkot tol be a helyére, de technikailag
mindig ez a blokk mozog)

3.1.5. FilledBlock

Egy sima blokkot reprezental, tarolja a benne fellelhet$ objektumokat (Key, Door, Wall,
SpawnPoint), valamint a rajta taldlhat6 jatékost (amennyiben van rajta). Felel6ssége ta-
jékoztatni a rajta talalhat6 objektumokat a velitk tortént eseményekrél (iitkozések, kilépés
a blokkbol).

3.1.6. Key

Egy kulcsot reprezental, amit a jatékosnak fol kell szednie. Amennyiben jatékossal ta-
ldlkozik, és még nem szerezte meg a kulcsot (ez a sajat bels6 dllapota), gy értesiti a
jatékost a folvételrol.
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3.1.7. Door

A péalyan taldlhato egyetlen ajtot reprezentalja, amit a jatékosnak ki kell nyitnia, majd
eljutni hozza. Ha jatékossal talalkozik, a Player objektumtol elkéri a megszerzett kulcsok
szamat, és értesiti a PlayField objektumot a palya megnyerésérol, ha ez a szam egyezik a
sajat maga &ltal tarolt szdmmal (6sszes kulcs szama).

3.1.8. SpawnPoint

Minden palya induldsakor a jatékos ezen a pozicion kezd, és mindig ide helyezodik vissza,
ha leesik a palyarol. Szerepét egy Key objektum veszi at, amint a jatékos megszerez egyet.

3.1.9. Wall

A pélya azon szilard részét (ez lehet ténylegesen egy fal, de egy platform, vagy akar 1épcsé
is) reprezentdlja, amin a jatékos nem tud athaladni. Amennyiben a jatékos Osszetitkozik
vele, értesiti a jatékost.

3.2. Osztalyok leirasa
3.2.1. Block (absztrakt)

e FelelGssége
A szomszédos blokkokat nyilvantartja, és biztositja a kozottik 1évo kolesonos kap-

(rajuk 1ép, kilép a blokkhol).

o Ososztalyok
Nincs

o Interfészek
Nincs

e Attribtitumok

e neighbours A blokk szomszédjainak listaja.
e entities A blokkon taldlhaté objektumok (és pozici6juk).

e player A jatékos referencidja (és pozicidja).

o Metodusok
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« /ey

blokkon.

e addEntity(position, entity) Hozzdad egy objektumot a blokkhoz a meg-
adott helyen.

e getNeighbour(dir) Visszaadja a megadott irdnyban taldlhaté szomszédot.
A dir egy szam, 0 jelenti az északot, és az oramutatd jarasaval megegyezd
irdnyban torténik a szamozas.

e setNeighbours(neighbours) Feliilirja az eddigi szomszédait, és a kapottakat
allitja be.

e setNeighbour(neighbour, dir, bool) A megadott szomszédot bedllitja a
megfelel6 irdnyban, a harmadik paraméter fiiggvényében (igaz/hamis) viszont
bedllitja a szomszédsagot. Ez a harmadik paraméter a végtelen ciklusok elke-
riilésére van bevezetve.

e abstract processCollisions() Lefuttatja az iitkozésdetektdldst.

e abstract checkBorders() A blokkok kozotti mozgast kezeli le.

3.2.2. Door

e FelelGssége
A Door értesiti a PlayFieldet, ha a palyanak vége, ezt akkor teszi, ha a jatékosnal
1év6 kulesok szama megegyezik az ajté kinyitasahoz sziikséges kulcsok szamaval.

° ('jsosztélyok
Entity

o Interfészek
Nincs

e Attributumok
e requiredKeys A kinyitashoz sziikséges kulcsok szama.
e Metodusok

e meetPlayer(player) Ha a jatékosnal 1év6 kulcsok szdma megegyezik a sziik-
séges kulcsok szamaval, értesiti a PlayFieldet, hogy a palyanak vége.
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3.2.3. EmptyBlock

e FelelGssége
Az tires blokkot reprezentélja, gyakorlatilag a Block osztaly default (iires) impleme-
tacioja.

o Ososztalyok
Block

o Interfészek
Nincs

e Attribtitumok
Nincs

o Metoédusok

e processCollisions() Mivel tires blokk, semmi sincs benne, igy ez a metddus
nem csinal semmit.

e checkBorders() Mivel iires blokk, semmi sincs benne, igy ez a metédus nem
csinal semmit.

3.2.4. Entity (absztrakt)

e FelelGssége
Az Entity egy blokkon taldlhaté statikus (nem mozgd) objektumot reprezental, min-
den leszarmazottnak kotelessége viselkedést definidlni a jatékossal valo talalkozasra.

o Ososztalyok
Nincs

o Interfészek
Nincs

e Attribtitumok

e playField PlayField referencia, a leszarmazottak a viselkedés leirasanak meg-
konnyitése érdekében felhasznalhatjak.

o Metoédusok

e abstract meetPlayer(player) Kotelezéen implementalandé metédus, a ja-
tékossal valo taldlkozas forgatokonyvét irja le.
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3.2.5. FilledBlock

e FelelGssége
A sima blokkot reprezentélja, kezeli a benne taldlhaté objektumokat (objektumok
interakcidja a jatékossal)

o Ososztalyok
Block

o Interfészek
Nincs

e Attribtitumok
Nincs

e Metodusok
e processCollisions() Végignézi az Osszes objektumot, hogy iitkozik-e a jaté-

kossal, ha pedig igen, meghivja a meetPlayer metédusukat.

3.2.6. Game

e FelelGssége
A Game osztaly felelssége betolteni, és inicializaltatni a palyat.

o Ososztalyok
Nincs

o Interfészek
Nincs

e Attributumok
e playField Az aktualis palya referenciaja
e Metodusok

e start() Elinditja a jatékot (betolti a megfelel pélyat)
e loadNextLevel() Betolti a kovetkezd palyat
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3.2.7. Key

e FelelGssége
A Key szamon tartja magéardl, hogy folvették-e, és a jatékossal vald talalkozasa
esetén ennek fiiggvényében valtozik a viselkedése.

° (")sosztélyok
Entity

o Interfészek
Nincs

e Attribtitumok
e isObtained Fel lett-e véve mar a kules.

o Met6dusok

e meetPlayer(player) Ha a kulcs fel lett véve, semmi sem torténik, egyébként
megnoveli a jatékosnal 1évo kulesok szaméat, a sajat allapotat pedig megvaltoz-
tatja (felvettre).

3.2.8. Player

e FelelGssége
A Player szamon tartja magardl, hogy mely blokkokban van jelen, valamint a nala
1év6 kulcsok szamat.

° ésosztélyok
Entity

o Interfészek
Nincs

e Attribtitumok

e obtainedKeys A megszerzett kulcsok szama.

e activeBlocks A jatékos jelenleg ezekben a blokkokban van jelen. Ha ez tobb
egynél, akkor a mozgatas nem feltétleniil lehetséges.

e speed A jatékos jelenlegi sebessége, ebbol szamithaté a kovetkezd pozicidja.
e Metodusok

e addKey() Megnoveli a ndla 1év6 kulcsok szamét.
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enterBlock(block) A jatékos belép a megadott blokkba.
leaveBlock(block) A jatékos kilép a megadott blokkbol.

move(dir) A jitékos sebességét a megadott irdnyban megnoveli. Ténylegesen
nem mozgatja a jatékost, csak jelzi a mozgas irdnyat.

getObtainedKeys() A jatékos altal birtokolt kulcsok szamét adja vissza.
getActiveBlocks() A jatékos altal elfoglalt blokkokat adja vissza.

3.2.9. PlayField

e FelelGssége
A PlayField felelés a rajta talalhaté blokkok mozgatasaért, ismeri az aktualis jaték-
modot (blokk/jaték), és tudja hova kell dthelyeznie a jatékost (ezért is 6 a felelés),
ha kiesik a palyarol.

o Ososztalyok
Nincs

o Interfészek
Nincs

e Attribtittumok

blocks A rajta taldlhat6 blokkok (és poziciéjuk).

game Egy Game-re mutaté referencia a kommunikéciohoz.

player A jatékosra mutatd referencia.

spawnPosition A jatékos aktualis ujraéledési helye, ha leesik a palyardl.
blockMode Az aktuédlis jatékmoéd (blokk/jaték)

o Metodusok

2012-05-11

« sz

setPlayer(player) Beillitja a jatékos pozici6jat.

addBlock(position,block) Hozzdadja a megadott blokkot a megadott pozi-
cibban az aktualis palyahoz.

setSpawnPoint (entity) Beaillitja, hogy az ujraéledés melyik objektumon tor-
ténjen.

toggleMode() Jétékmaodot valt (blokk /jaték).

win() Meghivja a Game loadNextLevel() metédusat.

move(block,dir) A megadott blokkot elmozditja a megadott irdnyba.
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e resetPlayer() A jatékost visszahelyezi az elmentett kezd6pozicidba.

e tick() A jatékos ténylegesen csak ebben a metédusban mozdul meg. Utkozés-

« /ey

Részletesen lasd a szekvenciadiagramon.

3.2.10. PlayFieldBuilder

Felel6ssége
A PlayField Osszerakasaért felelGs, elkésziti a blokkokat, elhelyezi rajtuk az objek-
tumokat, a jatékost, a blokkokat ¢sszerendezi a PlayField objektumban.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribtitumok
Nincs

Met6dusok

e createPlayField(spec) A paraméterben megadott specifikdciénak megfelel6
PlayFieldet 6sszerakja, majd a hivonak visszaadja.

3.2.11. SpawnPoint

FelelGssége
Az Entity absztrakt osztaly default (iires) implementacidja, nem reagél a jatékossal,
viszont a jatékost ide lehet visszahelyezni, ha leesik a palyarol.

(")sosztélyok
Entity

Interfészek
Nincs

Attributumok
Nincs

Metddusok

e meetPlayer(player) Ures met6édus, nem reagdl a jatékossal.
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3.2.12. Wall

e FelelGssége
A Wall egy olyan poligon, ami megéllitja a jatékost, ha Osszetiitkozik vele, a feladata
ennek a viselkedésnek a helyes elvégzése.

o Ososztalyok
Entity

o Interfészek
Nincs

e Attributumok
e points A falat reprezental6 poligon pontjai.
e Metdédusok

e meetPlayer(player) Ha osszeiitkozik a jatékossal, akkor megallitja a moz-
gasban (vizszintes, vagy fiigg6leges irdnyban)
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3.3. Statikus struktura diagramok

Fearlesscode

class Osztalydiagr... /

- requiredKeys: int

+ meetPlayer(player)

A PlayFieldBuilder a

PlayFieldBuilder

Game objektumon kiviil

i + createPlayField() : playField
dependeciaban van, ezt|
kilon nem jeloltuk.

Wall

- points

+ meetPlayer(player)

SpawnPoint

+ meetPlayer(player)

Key

- isObtained: boolean

+ meetPlayer(player)

+ meetPlayer(player)

FilledBlock -neighbours
+ processCollisions() (s
+ addEntity(position, entity)
+ getNeighbour(dir)
+ processCollisions()
+ setNeighbour(block, dir)
EmptyBlock + setNeighbours(block)
+ processCollisions()
-activeBlocks 1.4 -blocks
Player -player
- obtainedKeys: int 0..1
- speed
+ addKey() PlayField
+ enterBlock(block) N
+ getActiveBlocks() - blockMode: boolean
+ getObtainedKeys() : int -player -
+  leaveBlock(block) + addBlock(position, block)
+  move(dir) + move(block, int)
+ setSpawnPosition(entity)
+ toggleMode()
Iy + win()
i
-game -playField
Game
+ loadNextLevel() #playField
+ start()
-spawnPosition
-entities
Door Entity

2012-05-11
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3.4. Szekvencia diagramok

3.4.1. Inicializalas

g:Game pfb:PlayFieldBuilder
! " T T
| 1. start(} - |
1.1. ceateFlayFieldjsped) fFlayField
-
woeaten

T
e/ : 5 1:Block

[Minden blokira]

b2:Blodk

T
.
loop 7 |

[Minden szomszédrg|

Végtelen ciklus
elkerilése az

Osztilyleirasban
talalhaté médon

1.1.1.1. setNeigbour(blodk, opposite_dir. false)

[Minden blokkban a 5 obj e:Entity

|

]

1000 / |
1 |

) |

loop

[Minden blokira]

T

|

|

|

|

|

1 |

i T

oo, / | | playerFlayer
[minden jatéosa | i

wareates

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
Beallit minden Flayer referenciat, illetve :
a Flayemek beallitodik a tartozkodasi |
helye {enterBlodk) |
|

|

|

T

|

I

|

|

|

|

|

|

|

|

'

1.1.6. enterBlodkblod) |

A |

|
|
—-———-
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3.4.2. Blokk mozgatas

Fearlesscode

sd Moving a Block

Jatékos

% pf:PlayField

block:Blodk

|
! 1. movelblodk, dir)

Yy

Ha getActiveBlodks() tobb
blokiot ad vissza, és exek
kizil barmelyik a ket blokk
{blodk, neighbour) kbzil
van, akkor nem johet |1&tre
5 csere, mert & Flayer

1.1. getNeighbour(d

:neighbour
{ ___________

neighbour:Blodk

player:Player

1.2, getActiveBlods()

getActiveBlods

visszaadja
_______ azon Blodok listajat,
melyekben jatékos

Egymas szomszeédainak
Kimserélése.

N

Csere utan “forditva”
lesznek szomszédok

1.7. setMeighbour{neighbour, cpposite_dir, true)

|
|
e e — S S
kettévagodna. : —I
| |
| |
t t
= 1.3. getheighbours) | :
[ha |étrejdhet 3 csers] hl |
e ———————— |
|
1.4. getNeighbours() . !
t Ll
|
- to————————————
|
1.5. setNeighbours{blod_neigbours) - !
[N I [

1.7.1. setMeighbourblodk,di rfs Ise)

jelen van

{@param
blod_neighbours:az ij
szomszed

{@param true:
visszafele is bedllitja-
e—vegtelen ciklusck
elkerilésére

@param dir:
szomszédos blokk
iranys

2012-05-11
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3.4.3. Kulcs felvétele
sd Player meets a K... /
block:Block key:Key player:Player
i 1. tPI | i i
i meetPlayer(player) > }
alt 1
1.1. addKey() 1
[Ha nem lett még megszerezve]
é _______________
e
2012-05-11 34.
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3.4.4. Ajté interakci6

sd Player meets a D... /

block:Block door:Door player:Player pf:PlayField g:Game

||

1. meetPlayer(player
yer(player) >

1.1. getObtainedKeys()

=

T
alt 1.2. win()
[ha nyithaté az ajto]

1.2.1. loadNextLevel()
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3.4.5. Jatékmod valtas

sd Changing game mode /

pf:PlayField

1. toggleMode()

*E:{ __________________
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3.4.6. Jatékos mozgatasa

sd Mowing F'Iayrer/

% player: Player

Jatekos

|

| 1. move{speed) i [
: A omove() egy
sebessegvektort allit be,
————————— tenylegesen a mozgatas
nem itt tortenik.

| (hanem a jatekost

' tartalmazo blokkban,
ami ellentrzi a movel)
altal beallitott erteket)
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3.4.7. Utkozések kezelése

sd Collision Detection /

pf:PlayField b2:Blodk e:Entity playernPlayer

1. processCollisions()

1.1 gl:—tSp:—:—:l:H:-

-E:—————————————I— ________ A sebességhdl, és az
eldzt poziciobol
kiszamithatd az 4j
pozicid, &s az Otktzések.

loop

[Minden jatékobjektumea)

opt 1.2. meetPlayerplayer)

[Ha Gtkbzés van]

Y

Entity-vel vald Otkdzés
esetén meghivedik az
e — - — ——————— adott cbjektum
meetPlayer fv-g,

ami lekezeli az
Otkbzést
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3.4.8. Blokkok kozotti mozgas

sd Checking block borders /

pf:PlayField block:Block player:Player neighbour:Block

T T

] |

| |

] |

] |

] I

| |

] |

a |

alt i i
| |

[Ha blokk széléhez &rt] i 3
alt ! }
] I

[Ha lehetséges az| atjutas) | | A Player aktiv |
| | blokdaihoz h 5adodikl |

1.1. enterBlock(neigbour) | a ;H:rilszzzd :;f/:ftaloal |

U |

szomszéd isbejegyzia | |

ST Playert. i

|

|

|

1.2 setPIayer;'{pIayer, pos)

[Ha kilépett egy blokkbol] 1.4. leaveBlock(this)

L
e |

A4444444444444444444444ﬂ|
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3.4.9. Tick
sd Ti...
% pf:PlayField player:Player block:Block
1.1. getActiveBlocks() i %
- |
loop ~ i i
[Minden jatékost tartalmgzg blokkra] 12 processCl:IIisions() i
2. i -
e A
1.3. checchI)rders{) i
| >
e eSS
S | |
2012-05-11 40.
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3.5. State-chartok

3.5.1. Key allapota

Fearlesscode

stm kules allapot

Inifisl

W

®

Final

felwvett w meetPlayerplayer)
= ‘player.addKey()
)_\-‘-\-\-

.
\

nem felwett

2012-05-11
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3.5.2. PlayField allapota

stm Jatekmod allapot... /

toggleMode()

-

Jaték mod Blokk mod

toggleMode()

2012-05-11 42.



3 ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA 1. Fearlesscode

3.6. Naplé

Kezdet Id6tartam | Résztvevok | Leiras
Danyi
2012.02.20. 9:00 | 1 6ra Dudéas Analizis H{O(%ell kidolgozasanak
Kern elkezdése kozosen
Kolozsi
Déanyi
9012.02.22. 9:45 | 0.5 éra Dudas R('jvi(.i megbgszélég ‘a/ kovetkez6
’ Kern meetingek idépontjairél
Kolozsi
Danyi
2012.02.22. 18:30 | 3,5 éra Kern Objektum katalogus elkészitése
Kolozsi
Dan}fl Osztalyhierarchia, szekvencia di-
2012.02.24. 14:00 | 4 6ra Dudds agrammok, és state chartok kidol-
Kern ) gozasa kozosen
Kolozsi
2012.02.24. 18:00 | 1 6ra Kolozsi Diagramok digitalizdlasa
2012.02.96. 16:00 | 4 6ra Dényi Diagramok véglegesitése, koztiik

1év konzisztencia biztositasa
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4. Analizis modell kidolgozasa 2.

4.1. Objektum katalogus
4.1.1. Game

A jaték f6 mozzanatait (palya betoltés, jaték megnyerése) kezeli, és kezdetben inicializal
minden objektumot. Felel6ssége a pélya betoltése (és inicializéldsa).

4.1.2. Player

A jatékos iranyitotta palcikaembert reprezentalja. Szamontartja a megszerzett kulcsok
szamat, valamint, hogy mely blokkokban van jelen.

4.1.3. PlayField

Ez az objektum téarolja el a palyan taldlhaté blokkokat, amik koziil pontosan egy darab
iires. Az 6 felel6ssége mozgatni 6ket, és ellendrizni a szabalyossagat a mozgatasnak, és a

c sz

tarolasa, és a jatékos visszahelyzése ebbe a pontba, amennyiben sziikséges.

4.1.4. EmptyBlock

Egy itires blokkot reprezental, a jatékos semmilyen koriillmények kozott nem tud ralépni,
illetve nem tartalmaz kulcsot, ajtot, kezdépontot, vagy falat. A PlayField ezt a blokkot
"mozgatja" a jaték soran (valdéjaban egy sima blokkot tol be a helyére, de technikailag
mindig ez a blokk mozog)

4.1.5. FilledBlock

Egy sima blokkot reprezental, tarolja a benne fellelhet$ objektumokat (Key, Door, Wall,
SpawnPoint), valamint a rajta taldlhat6 jatékost (amennyiben van rajta). Felel6ssége ta-

jékoztatni a rajta talalhat6 objektumokat a velitk tortént eseményekrél (iitkozések, kilépés
a blokkbol).

4.1.6. Key
Egy kulcsot reprezental, amit a jatékosnak fol kell szednie. Amennyiben jatékossal ta-

ldlkozik, és még nem szerezte meg a kulcsot (ez a sajat bels6 dllapota), gy értesiti a
jatékost a folvételrol.
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4.1.7. Door

A péalyan taldlhato egyetlen ajtot reprezentalja, amit a jatékosnak ki kell nyitnia, majd
eljutni hozza. Ha jatékossal talalkozik, a Player objektumtol elkéri a megszerzett kulcsok
szamat, és értesiti a PlayField objektumot a palya megnyerésérol, ha ez a szam egyezik a
sajat maga &ltal tarolt szdmmal (6sszes kulcs szama).

4.1.8. SpawnPoint

Minden palya induldsakor a jatékos ezen a pozicion kezd, és mindig ide helyezodik vissza,
ha leesik a palyarol. Szerepét egy Key objektum veszi at, amint a jatékos megszerez egyet.

4.1.9. Wall

A pélya azon szilard részét (ez lehet ténylegesen egy fal, de egy platform, vagy akar 1épcsé
is) reprezentdlja, amin a jatékos nem tud athaladni. Amennyiben a jatékos Osszetitkozik
vele, értesiti a jatékost.

4.2. Osztalyok leirasa
4.2.1. Block (absztrakt)

e FelelGssége
A szomszédos blokkokat nyilvantartja, és biztositja a kozottik 1évo kolesonos kap-

« sz

(rajuk 1ép, kilép a blokkhol).

o Ososztalyok
Nincs

o Interfészek
Nincs

e Attribtitumok

e neighbours A blokk szomszédjainak listaja.
e entities A blokkon taldlhaté objektumok (és pozici6juk).

e player A jatékos referencidja (és pozicidja).

o Metodusok
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« /ey

blokkon.

e addEntity(position, entity) Hozzdad egy objektumot a blokkhoz a meg-
adott helyen.

e getNeighbour(dir) Visszaadja a megadott irdnyban taldlhaté szomszédot.
A dir egy szam, 0 jelenti az északot, és az oramutatd jarasaval megegyezd
irdnyban torténik a szamozas.

e setNeighbours(neighbours) Feliilirja az eddigi szomszédait, és a kapottakat
allitja be.

e setNeighbour(neighbour, dir, bool) A megadott szomszédot bedllitja a
megfelel6 irdnyban, a harmadik paraméter fiiggvényében (igaz/hamis) viszont
bedllitja a szomszédsagot. Ez a harmadik paraméter a végtelen ciklusok elke-
riilésére van bevezetve.

e abstract processCollisions() Lefuttatja az iitkozésdetektdldst.

e abstract checkBorders() A blokkok kozotti mozgast kezeli le.

4.2.2. Door

e FelelGssége
A Door értesiti a PlayFieldet, ha a palyanak vége, ezt akkor teszi, ha a jatékosnal
1év6 kulesok szama megegyezik az ajté kinyitasahoz sziikséges kulcsok szamaval.

° ('jsosztélyok
Entity

o Interfészek
Nincs

e Attributumok
e requiredKeys A kinyitashoz sziikséges kulcsok szama.
e Metodusok

e meetPlayer(player) Ha a jatékosnal 1év6 kulcsok szdma megegyezik a sziik-
séges kulcsok szamaval, értesiti a PlayFieldet, hogy a palyanak vége.
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4.2.3. EmptyBlock

e FelelGssége
Az tires blokkot reprezentélja, gyakorlatilag a Block osztaly default (iires) impleme-
tacioja.

o Ososztalyok
Block

o Interfészek
Nincs

e Attribtitumok
Nincs

o Metoédusok

e processCollisions() Mivel tires blokk, semmi sincs benne, igy ez a metddus
nem csinal semmit.

e checkBorders() Mivel iires blokk, semmi sincs benne, igy ez a metédus nem
csinal semmit.

4.2.4. Entity (absztrakt)

e FelelGssége
Az Entity egy blokkon taldlhaté statikus (nem mozgd) objektumot reprezental, min-
den leszarmazottnak kotelessége viselkedést definidlni a jatékossal valo talalkozasra.

o Ososztalyok
Nincs

o Interfészek
Nincs

e Attribtitumok

e playField PlayField referencia, a leszarmazottak a viselkedés leirasanak meg-
konnyitése érdekében felhasznalhatjak.

o Metoédusok

e abstract meetPlayer(player) Kotelezéen implementalandé metédus, a ja-
tékossal valo taldlkozas forgatokonyvét irja le.
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4.2.5. FilledBlock

e FelelGssége
A sima blokkot reprezentélja, kezeli a benne taldlhaté objektumokat (objektumok
interakcidja a jatékossal)

o Ososztalyok
Block

o Interfészek
Nincs

e Attribtitumok
Nincs

e Metodusok
e processCollisions() Végignézi az Osszes objektumot, hogy iitkozik-e a jaté-

kossal, ha pedig igen, meghivja a meetPlayer metédusukat.

4.2.6. Game

e FelelGssége
A Game osztaly felelssége betolteni, és inicializaltatni a palyat.

o Ososztalyok
Nincs

o Interfészek
Nincs

e Attributumok
e playField Az aktualis palya referenciaja
e Metodusok

e start() Elinditja a jatékot (betolti a megfelel pélyat)
e loadNextLevel() Betolti a kovetkezd palyat
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4.2.7. Key

e FelelGssége
A Key szamon tartja magéardl, hogy folvették-e, és a jatékossal vald talalkozasa
esetén ennek fiiggvényében valtozik a viselkedése.

° (")sosztélyok
Entity

o Interfészek
Nincs

e Attribtitumok
e isObtained Fel lett-e véve mar a kules.

o Met6dusok

e meetPlayer(player) Ha a kulcs fel lett véve, semmi sem torténik, egyébként
megnoveli a jatékosnal 1évo kulesok szaméat, a sajat allapotat pedig megvaltoz-
tatja (felvettre).

4.2.8. Player

e FelelGssége
A Player szamon tartja magardl, hogy mely blokkokban van jelen, valamint a nala
1év6 kulcsok szamat.

° ésosztélyok
Entity

o Interfészek
Nincs

e Attribtitumok

e obtainedKeys A megszerzett kulcsok szama.

e activeBlocks A jatékos jelenleg ezekben a blokkokban van jelen. Ha ez tobb
egynél, akkor a mozgatas nem feltétleniil lehetséges.

e speed A jatékos jelenlegi sebessége, ebbol szamithaté a kovetkezd pozicidja.
e Metodusok

e addKey() Megnoveli a ndla 1év6 kulcsok szamét.
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enterBlock(block) A jatékos belép a megadott blokkba.
leaveBlock(block) A jatékos kilép a megadott blokkbol.

move(dir) A jitékos sebességét a megadott irdnyban megnoveli. Ténylegesen
nem mozgatja a jatékost, csak jelzi a mozgas irdnyat.

getObtainedKeys() A jatékos altal birtokolt kulcsok szamét adja vissza.
getActiveBlocks() A jatékos altal elfoglalt blokkokat adja vissza.

4.2.9. PlayField

e FelelGssége
A PlayField felelés a rajta talalhaté blokkok mozgatasaért, ismeri az aktualis jaték-
modot (blokk/jaték), és tudja hova kell dthelyeznie a jatékost (ezért is 6 a felelés),
ha kiesik a palyarol.

o Ososztalyok
Nincs

o Interfészek
Nincs

e Attribtittumok

blocks A rajta taldlhat6 blokkok (és poziciéjuk).

game Egy Game-re mutaté referencia a kommunikéciohoz.

player A jatékosra mutatd referencia.

spawnPosition A jatékos aktualis ujraéledési helye, ha leesik a palyardl.
blockMode Az aktuédlis jatékmoéd (blokk/jaték)

o Metodusok

2012-05-11

« sz

setPlayer(player) Beillitja a jatékos pozici6jat.

addBlock(position,block) Hozzdadja a megadott blokkot a megadott pozi-
cibban az aktualis palyahoz.

setSpawnPoint (entity) Beaillitja, hogy az ujraéledés melyik objektumon tor-
ténjen.

toggleMode() Jétékmaodot valt (blokk /jaték).

win() Meghivja a Game loadNextLevel() metédusat.

move(block,dir) A megadott blokkot elmozditja a megadott irdnyba.

20.



4 ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA 2. Fearlesscode

e resetPlayer() A jatékost visszahelyezi az elmentett kezd6pozicidba.

e tick() A jatékos ténylegesen csak ebben a metédusban mozdul meg. Utkozés-

« /ey

Részletesen lasd a szekvenciadiagramon.

4.2.10. PlayFieldBuilder

Felel6ssége
A PlayField Osszerakasaért felelGs, elkésziti a blokkokat, elhelyezi rajtuk az objek-
tumokat, a jatékost, a blokkokat ¢sszerendezi a PlayField objektumban.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribtitumok
Nincs

Met6dusok

e createPlayField(spec) A paraméterben megadott specifikdciénak megfelel6
PlayFieldet 6sszerakja, majd a hivonak visszaadja.

4.2.11. SpawnPoint

FelelGssége
Az Entity absztrakt osztaly default (iires) implementacidja, nem reagél a jatékossal,
viszont a jatékost ide lehet visszahelyezni, ha leesik a palyarol.

(")sosztélyok
Entity

Interfészek
Nincs

Attributumok
Nincs

Metddusok

e meetPlayer(player) Ures met6édus, nem reagdl a jatékossal.
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4.2.12. Wall

e FelelGssége
A Wall egy olyan poligon, ami megéllitja a jatékost, ha Osszetiitkozik vele, a feladata
ennek a viselkedésnek a helyes elvégzése.

o Ososztalyok
Entity

o Interfészek
Nincs

e Attributumok
e points A falat reprezental6 poligon pontjai.
e Metdédusok

e meetPlayer(player) Ha osszeiitkozik a jatékossal, akkor megallitja a moz-
gasban (vizszintes, vagy fiigg6leges irdnyban)
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4.3. Statikus struktira diagramok

Fearlesscode

class Osztalydiagr... /

- requiredKeys: int

+ meetPlayer(player)

A PlayFieldBuilder

PlayFieldBuilder

mindenkivel

dependecigban van, ezt + createPlayField() : playField
kildn nem jelsltik.
Wall

- points

+ meetPlayer(player)

SpawnPoint

+ meetPlayer(player)

Key

- isObtained: boolean

+ meetPlayer(player)

+ meetPlayer(player)

FilledBlock -neighbours
+ checkBorders() (s
ilbicE e==Colisions() + addEntity(position, entity)
+ checkBorders()
+ getNeighbour(dir)
+ processCollisions()
EmptyBlock + setNeighbour(block, dir, bool)
+ setNeighbours(blocks)
+ checkBorders() + setPlayer(player, pos)
+ processCollisions()
-activeBlocks 1.4 -blocks
Player -player
- obtainedKeys: int 0..1
- speed
+ addKey() PlayField
+ enterBlock(block) N
+ getActiveBlocks() - blockMode: boolean
+ getObtainedKeys() : int -player -
+  leaveBlock(block) + addBlock(position, block)
+  move(dir) + move(block, int)
+ setPlayer(Player)
+ setSpawnPosition(entity)
Iy +  tick()
! + toggleMode()
-game -playField
Game
+ loadNextLevel() #playField
+ start()
-spawnPosition
-entities
Door Entity

2012-05-11
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4.4. Szekvencia diagramok

4.4.1. Inicializalas

g:Game pfb:PlayFieldBuilder
! " T T
| 1. start(} - |
1.1. ceateFlayFieldjsped) fFlayField
-
woeaten

T
e/ : 5 1:Block

[Minden blokira]

b2:Blodk

T
.
loop 7 |

[Minden szomszédrg|

Végtelen ciklus
elkerilése az

Osztilyleirasban
talalhaté médon

1.1.1.1. setNeigbour(blodk, opposite_dir. false)

[Minden blokkban a 5 obj e:Entity

|

]

1000 / |
1 |

) |

loop

[Minden blokira]

T

|

|

|

|

|

1 |

i T

oo, / | | playerFlayer
[minden jatéosa | i

wareates

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Beallit minden Flayer referenciat, illetve :
a Flayemek beallitodik a tartozkodasi |
|

|

|

|

T

|

I

|

|

|

|

|

|

|

|

'

helye (enterBlod)

1.1.6. enterBlodkblod) |

A |

|
|
—-———-
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4.4.2. Blokk mozgatas

Fearlesscode

sd Moving a Block

Jatékos

% pf:PlayField

block:Blodk

|
! 1. movelblodk, dir)

Yy

Ha getActiveBlodks() tobb
blokiot ad vissza, és exek
kizil barmelyik a ket blokk
{blodk, neighbour) kbzil
van, akkor nem johet |1&tre
5 csere, mert & Flayer

1.1. getNeighbour(d

:neighbour
{ ___________

neighbour:Blodk

player:Player

1.2, getActiveBlods()

getActiveBlods

visszaadja
_______ azon Blodok listajat,
melyekben jatékos

Egymas szomszeédainak
Kimserélése.

N

Csere utan “forditva”
lesznek szomszédok

1.7. setMeighbour{neighbour, cpposite_dir, true)

|
|
e e — S S
kettévagodna. : —I
| |
| |
t t
= 1.3. getheighbours) | :
[ha |étrejdhet 3 csers] hl |
e ———————— |
|
1.4. getNeighbours() . !
t Ll
|
- to————————————
|
1.5. setNeighbours{blod_neigbours) - !
[N I [

1.7.1. setMeighbourblodk,di rfs Ise)

jelen van

{@param
blod_neighbours:az ij
szomszed

{@param true:
visszafele is bedllitja-
e—vegtelen ciklusck
elkerilésére

@param dir:
szomszédos blokk
iranys

2012-05-11

25.



4  ANALIZIS MODELL KIDOLGOZASA 2. Fearlesscode
4.4.3. Kulcs felvétele
sd Player meets a K... /
block:Block key:Key player:Player
i 1. tPI | i i
i meetPlayer(player) > }
alt 1
1.1. addKey() 1
[Ha nem lett még megszerezve]
é _______________
e
2012-05-11 56.
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4.4.4. Ajté interakcio

sd Player meets a D... /

block:Block door:Door player:Player pf:PlayField g:Game

||

1. meetPlayer(player
yer(player) >

1.1. getObtainedKeys()

=

T
alt 1.2. win()
[ha nyithaté az ajto]

1.2.1. loadNextLevel()
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4.4.5. Jatékmod valtas

sd Changing game mode /

pf:PlayField

1. toggleMode()

*E:{ __________________
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4.4.6. Jatékos mozgatasa

sd Mowing F'Iayrer/

% player: Player

Jatekos

|

| 1. move{speed) i [
: A omove() egy
sebessegvektort allit be,
————————— tenylegesen a mozgatas
nem itt tortenik.

| (hanem a jatekost

' tartalmazo blokkban,
ami ellentrzi a movel)
altal beallitott erteket)
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4.4.7. Utkozések kezelése

sd Collision Detection /

pf:PlayField b2:Blodk e:Entity playernPlayer

1. processCollisions()

1.1 gl:—tSp:—:—:l:H:-

-E:—————————————I— ________ A sebességhdl, és az
eldzt poziciobol
kiszamithatd az 4j
pozicid, &s az Otktzések.

loop

[Minden jatékobjektumea)

opt 1.2. meetPlayerplayer)

[Ha Gtkbzés van]

Y

Entity-vel vald Otkdzés
esetén meghivedik az
e — - — ——————— adott cbjektum
meetPlayer fv-g,

ami lekezeli az
Otkbzést
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4.4.8. Blokkok kozotti mozgas

sd Checking block borders /

pf:PlayField block:Block player:Player neighbour:Block

T T

] |

| |

] |

] |

] I

| |

] |

a |

alt i i
| |

[Ha blokk széléhez &rt] i 3
alt ! }
] I

[Ha lehetséges az| atjutas) | | A Player aktiv |
| | blokdaihoz h 5adodikl |

1.1. enterBlock(neigbour) | a ;H:rilszzzd :;f/:ftaloal |

U |

szomszéd isbejegyzia | |

ST Playert. i

|

|

|

1.2 setPIayer;'{pIayer, pos)

[Ha kilépett egy blokkbol] 1.4. leaveBlock(this)

L
e |

A4444444444444444444444ﬂ|
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4.4.9. Tick
sd Ti...
% pf:PlayField player:Player block:Block
1.1. getActiveBlocks() i %
- |
loop ~ i i
[Minden jatékost tartalmgzg blokkra] 12 processCl:IIisions() i
2. i -
e A
1.3. checchI)rders{) i
| >
e eSS
S | |
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4.5. State-chartok

4.5.1. Key allapota

Fearlesscode

stm kules allapot

meetPlayerplayer)

‘player. addkey()

Inifisl

W

felvett w
L
) )

®

Final

.
\

nem felwett

2012-05-11
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4.5.2. PlayField allapota

stm Jatekmod allapot... /

toggleMode()

-

Jaték mod Blokk mod

toggleMode()

4.6. Naplo
Kezdet Idotartam | Résztvevok | Leiras
Danyi A modell hibdinak megbeszélése
2012.03.01. 21:00 | 2,5 6ra Dudas s ’
és javitasa.
Kern
9012.03.04. 14:00 | 2 6ra Kern P.1a¥F1.eld/B}11lderrel kapcsolatos
hibdk javitasa.
. , .. Diagramok 6sszehangolasa, egyéb
2012.03.04. 21:00 | 2 6ra Danyi felmeriilt hibdk javitasa.
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5. Szkeleton tervezése

5.1. A szkeleton modell valésagos use-case-ei

5.1.1. Use-case diagram

5.1.2. Use-case leirasok

Use-case neve

1d6 léptetése

Rovid leiras

Jaték belso drajanak egy egységgel vald novelése

Aktorok

Timer

Forgatokonyv

Az id6 mindig automatikusan egységnyivel n6

Use-case neve

Tartalmazo blokkok ellen6rzése

Rovid leiras

Lekérdezés a jatékostol, hogy mely blokkokban van jelen

Aktorok

Timer

Forgatokonyv

A PlayField megkérdezi a jatékostol, hogy mely blokkok tartalmazzak

Use-case neve

Utkozés detektalas

Rovid leiras

Ellendrzés,hogy a jatékos tlitkozott-e valaminek

Aktorok

Timer

Forgatékonyv

1.Minden Jatékobjektumra a blokkban torténik ellendrzés
2.Utkozés esetén a blokk tovabbadja a kezelést az adott entitdsnak

Use-case neve

Utkozés Ajtéval

Rovid leiras

Palcikaember eljut az ajtohoz

Aktorok

Timer

Forgatokonyv

1.Az ajté megkérdezi a jatékostol,hogy megszerezte-e az Gsszes kul-
csot

2.Ha nem nem nyilik ki,egyébként a palyat megnyertnek tekintjiik és
betoltodik az 1j palya

Use-case neve

Utkozés Kulccsal

Rovid leirés

Palcikaember eljut egy kulcshoz

Aktorok

Timer

Forgatokonyv

Ha a kulcsot korabban még nem vettiik fel,akkor most a jatékos
megszerzett kulcsainak szamat egyel noveljiik

Use-case neve

Utkozés fallal

Rovid leiras

Palcikaembert a jatékos egy falnak iranyitja

Aktorok Timer
Forgatokonyv Ha a pélcikaember koévetkezo 1épésben falnak menne, a jaték nem
engedi arra haladni.
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Use-case neve

Falnak iitkozés feliilrol

Rovid leiras

Palcikaember felilrdl titkozik falnak

Aktorok

Timer

Forgatokonyv

Ha a palcikaember lefele haladas kozben kovetkezd 1épésben falnak
iitkozne, akkor megall

Use-case neve

Falnak tuitkozés oldalrol

Rovid leiras

Palcikaember oldalrdl ttkozik falnak

Aktorok

Timer

Forgatékonyv

Ha a péalcikaember oldalra haladas kozben kévetkezd 1épésben falnak
iitkdzne, akkor a jaték nem engedi arra haladni

Use-case neve

Blokk szélének ellen6rzése

Rovid leiras

Annak ellenérzése,hogy a palcikaember atjuthat-e masik blokkba

Aktorok

Timer

Forgatokonyv

Ha a jatékos egy blokk szélérol atmozogna egy méasikba,ellenérizziik,
hogy a két blokk szélei egyeznek-e

Use-case neve

Jatékos leesik

Rovid leirés

Jatékos kiesik egy blokkbol

Aktorok

Timer

Forgatokonyv

Ha a jatékos gy mozog ki egy blokk aljan, hogy alatta nincs egyez6
sz¢lli blokk, akkor a jatékost vissza rakjuk a legutoljara felvett kulcs
pozicidjaba, vagy ha ilyen nincs, akkor a kezdépozicidéba

Use-case neve

Atmozgatas masik blokkba

Rovid leiras

Pélcikaember atjut egyik blokkbol a masikba

Aktorok

Timer

Forgatékonyv

Ha egyezik két blokk széle akkor a palcikaember mozoghat a két
blokk kozott

Use-case neve

Blokkok Mozgatasa

Rovid leiras

Egy iires blokkal szomszédos blokknak az iires blokk helyére vald
mozgatasa

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1.Ellenérizziik, hogy a palcikaember nem &all-e két blokk kozott, me-
lyek ilyenkor nem mozgathatok

2.Ha ez nem all fenn, akkor az tires blokk helyére mozdithatunk egy
vele szomszédos blokkot

2012-05-11
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Use-case neve

Uj Jaték Inditasa

Rovid leirés

Uj jaték kezdése

Aktorok

Player

1. Forgatékonyv

A jatékos kivélasztja a meniiben az "Uj jaték inditdsa' cimkét és
rakattint.
2. Az els6 palya toltédik be, a péalcikaember a kezd6pozicioban all

Use-case neve

Palya Betoltése

Rovid leiras

Kovetkez6 palya megjelenitése

Aktorok

Player

Forgatékonyv

Ha egy pélyan elértiink egy nyitott ajtot, akkor a kovetkezd palya

c sz

Use-case neve

Palcikaember mozgatasa

Rovid leirés

Palcikaember iranyitasa

Aktorok Player

Forgatékonyv Jaték modba kapcesolunk. A pélcikaembert jobbra/balra iranyitjuk
vagy /és ugrunk vele

Use-case neve | Ugras

Rovid leiras A palcikaember ugrik

Aktorok Player

Forgatékonyv A palcikaember felfelé mozog, ha nincs felette fal.

Use-case neve

Jobbra/Balra mozgas

Rovid leirés

A palcikaember vizszintesen mozog.

Aktorok

Player

Forgatokonyv

A palcikaember vizszintesen mozog ha nincs elotte fal

Use-case neve

Valtas Blokk Méd és Jaték Moéd kozott

Rovid leiras

Valtas blokk moéd és jaték mod kozott

Aktorok

Player

Forgatokonyv

Jaték modbol atvaltunk blokk mdédba vagy forditva

Use-case neve

Blokk médba valtas

Rovid leiras

Blokkok mozgatasanak aktivalasa

Aktorok

Player

Forgatokonyv

Jaték modbol blokk médba valtunk

Use-case neve

Jaték modba valtas

Rovid leirés

Palcikaember mozgatasanak aktivalasa

Aktorok Player
Forgatokonyv Blokk mo6dbdl jaték modba valtunk
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5.2. Architekttra
5.2.1. Tesztpalya

16 Blokkbél all. 15 FilledBlock és 1 UresBlokk. Az egyik blokk tartalmaz egy falat, egy
kulcsot, egy ajtot és egy jatékost, a tobbi blokk tires.

5.2.2. Els6 teszteset

Azt vizsgaljuk, hogy Timer, mint aktor megfeleléen miikodik-e. A tick() meghivasaval
ezzel a use-case-ek tobbségét le is fedjiik.

5.2.3. Masodik teszteset

Blokk mozgatas helyességének ellenorzését vizsgaljuk, valamint azt, hogy a jatékos, ha
kiesik, helyesen visszaugrik-e a kezdépozicioba.

5.3. A szkeleton kezel6i feliiletének terve, dialéogusok

A szkeleton program azért késziil, hogy a megtervezett modell megfelel-e a valdésagnak,
azaz a mitkodése valoban megfelel-e a modellnek. A programban jelen van minden olyan
business objektum, ami a teljes értékli grafikus programban is szerepelni fog, azonban
algoritmust nem implementalnak, innen kovetkezik, hogy stateless objektumok, nincs
allapotuk. Futaskor minden metédus kiirja a sajat nevét a standard kimenetre, majd
meghivja a miitkodéséhez sziikséges egyéb metodusokat. Eldgazas esetén a standard be-
meneten érkez6 valasz alapjan halad tovabb a program.

Példa a kimenetre:

> ->[1:Door] .meetPlayer(player)

>  ->[1:Player] .getObtainedKeys()
>  <-[1:Player].getObtainedKeys ()
< "Nyithato az ajto?": y

> ->Playfield.win()

> ->Game . loadNextLevel ()

//. ..

> <-Game.loadNexrLevel ()

> <-PlayField.win()

> <-[1:Door] .meetPlayer (player)

A figgvényhivasokat jobbra mutaté nyil jeloli, a visszatéréseket egy balra mutatd. Az
egymasba agyazott hivasok a behizasokkal jol kovethetéek. Az eldgazasokat jelképezo
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kérdések idézojelben vannak, valaszolni rajuk tipikusan 1-2 karakterrel lehet. Az egyes
metddusok neve elé odakeriil az osztaly neve (igy egyértelmii marad a kimenet), valamint
az egyszerlsitett paraméterlistaja.

5.4. Szekvencia diagramok a bels6 miikodésre

A negyedik fejezet szekvenciadiagramjai ennél a fejezetnél is érvényesek, az alabbi kiegé-
szitésekkel:

5.4.1. A jatékos fallal iitkozik

sd Player meets a W... /

block:Block w:Wall player:Player

Olyan sebességek allitédnak be,
aminek a figgb6legesvagy
vizezintes komponense nulla.

|.______

1. meetPlayer(player)

alt
[ha falként viselkedik]

1.1 move(newSpeed)

[ha padlokent viselkedik]

——————

1.2 move(newSpeed?2)

< _____________________________

2012-05-11 69.



5 SZKELETON TERVEZESE Fearlesscode

5.4.2. Blokkok ko6zo6tti mozgas

sd Checking block borders /

pf:PlayField block:Block player:Player neighbour:Block

1.1 getSpeed()

< ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

alt
[Ha blokk széléhez ért]
alt

[Ha lehetséges az|atjutas] A Player aktiv
blokjaihoz hozzaadodik|
a szomszéd, egyuttal a
szomszéd is bejegyzi a
T Playert.

1.2. enterBlock(neigbour)

1.3. setPIayer:'(pIayer, pos)
]

o e T
[Ha kilépett egy blpkkbél] 1.5. leaveBlock(this) i

< _____________________

Uj pozicié allitédik be a
Block-ban.

A
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5.4.3. Utkozésdetektalas

sd Collision Detecti... /

pf:PlayField :Block :Entity player:Player

1. processCollisions()

1.1 getSpeed(

elézé pozicidbdl
loop kiszér_nithalc’; az Uj
pozicio, és az utkdzések.

[Minden jatékobjektumra]

T} A sebességbdl, ésaz

opt 1.2. meetPlayer(player)

[Ha uitkdzés van]
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5.4.4. 1do6 léptetése
sd Ti... /
% pf:PlayField player:Player block:Block
| 1. tick | | |
tick() > | |
1.1. getActiveBlocks() i %
ket e |
loop i i
[Minden jatékost tartalmazqg blokkra] 1.3. processC?IIisions() >_1
e e
A checBorders()-ben ! 0
allitédik be az uj 1.4. checkBorders() »7}
pozicid i
oo m oo i ---------------------
e, | 1
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5.5. Naplé
Kezdet Id6étartam | Résztvevok | Leiras
Dudas
2012.03.07. 18:45 | 0,5 éra Kern Gyors megbeszélés
Kolozsi
9012.03.08. 20:00 | 3 6ra E:?gl Use/—c&zustek Osszeszedése, Diagram
) elkészitése
Kolozsi
92012.03.10. 16:00 | 2 6ra Kern Use—(;ase leirasok és kimenet szer-
kesztése
Dénvi Szekvenciadiagramok és a szke-
2012.03.11. 21:00 | 3 éra Kanyl leton ki/bemenetének specifikala-
ern

sa.Tesztesetek megadasa.

2012-05-11
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6. Szkeleton

6.1. Forditasi és futtatasi utmutatd

6.1.1. Fajllista

Fearlesscode

Os-

ént

jé-

ye-

fe-

L 1S

aly

Fajl neve Méret Keletkezés Ideje | Tartalom
: ” 2012.03.18. . .
src/fearlesscode/util | 1298 béjt 91-04:55 Logger.java-t tartalmazé mappa
src/fearlesscode 15109 bajt ?2157033215 Forrasfile-okat tartalmazo mappa
. [, 2012.03.15. Blokkot reprezetalé absztrakt
Block.java 4135 bajt 10:04:55 osztaly
. o 2012.03.18. , s :
: k
compile.bat 219 bajt 15:49:95 A kédot lefordito szkript
: . 2012.03.18. A kodot lefordité és futthato
compile&run.bat 11 bajt 18:99:54 szkript
. 1012.03.17. Entités leszarmazott, az ajtot jjel-
Door.Java 1069 bajt 16:42:53 képezi
: i 2012.03.15. Block leszarmagzott, tiresblokk
EmptyBlock. 857 bajt ’
HPRyEotJava Y 16:52:41 funkcionél
I (. 2012.03.17. Entitas 6sosztaly, a kiillonboz6
Entity. 48 bajt ’

HHty-Java 848 baj 11:24:55 tékelemek Gse
EntityContainer.java | 350 bajt ?2132 2'9331'16' Entitasokat tartalmazo osztaly
EntityPosition.java 117 bajt 22.1522'923616' Entitasok helyzetét adja meg
FilledBlock java 1649 bajt ?2.1225'9;’6;15' A jéték blokkjait reprezent4ljd

. i 2012.03.14. Jaték inicializaldsat kezdemén
Game.java 1020 bajt 15:95:00 26 osztaly
. . 2012.03.17. Entitas leszarmazott, a kulgsot
Key.java 840 bajt 19:54:59 jelképezi
Szkeleton helyes miikodéséért
lelos. Kiirja a képernyére ha fligg-
) . 2012.03.18. e . PN
Logger.java 1661 bajt vényhivas vagy visszatérés torté-
21:10:43 . o, Y .
nik. Elagazasnal a kérdéseke
ez az osztaly teszi fel.
Fajl neve Méret Keletkezés Ideje | Tartalom
PlayFicld java 3083 béjt 2012.03.16. Jatéktér ami a blokkokat tartal-
17:54:00 mazza
2P13stHield Builder.java | 2233 bajt ?(;1329023 1'16' Az inicializalast végzi 74.
. .., | 2012.03.16. (s s
Player.java 2251 bajt 17:91:36 Jatékost jelképezi
PlayerContainer.java | 423 bajt ??0220; 3’17' A jatékos pozicidjat tarold oszt
Position.java 72 bajt 2012.03.18. Blokkok pozicidjat tarolja

1Q.514.99
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6.1.2. Forditas

Fearlesscode

A forditas legegyszeriibben parancssorbdl torténhet. A forditashoz a parancssorbdl elér-

hetének kell lennie a javac parancsnak.

A compile.bat hatasara elkésziilnek a futtatashoz sziikséges .class fajlok is a forrasokhoz

igy futtathatéva valik a program.

6.1.3. Futtatas

A run.bat futtatasaval elindithaté a mar leforditott program. A parancssorbdl elérhetének

kell lennie a java parancsnak.

6.2. Ertékelés

Tag neve Munka szazalékban
Dényi Bence | 36%
Dudas Zsolt | 11%
Kern Adam 30%
Kolozsi Tibor | 23%
6.3. Naplo
Kezdet Id6tartam | Résztvevok | Leiras
2012.03.15. 16:45 | 0.5 6ra Kolozsi Kod generalés
2012.03.16. 10:00 | 2 6ra Kolozsi Kiosztott osztalyok kodolasa
2012.03.16. 14:00 | 2 6ra Dényi Game és Logger osztalyok imple-
mentalasa
2012.03.18. 09:00 | 2 6ra Kern Osztéalyok kodolasa
2012.03.18. 22:00 | 3.5 6ra Dényi Fordités & Futtatés elokeszitse,
osztalyok hibajavitasa
2012.03.18. 18:00 | 3 ora Dudas Osztalyok kodolasa
9012.03.19. 9:00 | 4.5 éra EZ«ZI Szkeleton megvaldsitas ellenorzé-
. se
Kolozsi
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7. Prototipus koncepcidja

7.1. Prototipus interface-definicigja

A prototipus feladata a jaték tesztelése, grafikus feliilet nélkiil. A program ekkor karakte-
res feliiletrol kezelhetd. A standard bemeneten a program parancsokat var, igy az interfész
leginkabb egy shellre emlékeztet. A prototipus végrehajtja a megadott parancsot, aminek
hatédsara megjelenik (amennyiben van) a kimeneten az eredménye. A parancsok tetszo-
leges kombinécidjaval minden teszteset elkészithetd, igy a prototipus képes teljesiteni a
feladatat.

A program tesztelése emberi munkaval hosszadalmas, igy a prototipus fel van készitve az
automatikus tesztelésre. Ezt a standard input és output hasznéalataval éri el, hiszen ekkor
a program bemenete a billentytizet helyett lehet egy fajl is, és a kimenet a képernyo helyett
lehet egy fajl is, igy a teszt eredménye konnyen Osszehasonlithatd egy elore elkészitett,
elvart eredményt tartalmazé kimenettel, igy a modell tesztelése sokkal egyszeriibbé, és
gyorsabba valik.

7.1.1. Az interfész Altalanos leirasa

A prototipus a szabvanyos be és kimeneten kommunikél a felhasznéaloval, igy a bemenetet
vagy konzolbdl (a billentytizetrél) vagy parancsfajlbol kapja (,kacsacsor' < operétor),
a kimenet pedig vagy a képernyére, vagy tetszOleges fijlba torténik (> operdtor). A
tesztpalya betoltése fajlbol torténik (részletesen 7.1.2)

Alapértelmezetten a program nem ir ki semmilyen altaldnos informaciét a parancsok
végrehajtdsa utdn, amennyiben a tesztelé a pdalya/blokkok/jatékobjektumok/jatékosok
llapotara kivancsi, ezt az erre szolgdlé parancsokkal megteheti. Igy elkeriilhetd, hogy a
tul sok informécié miatt atlathatatlan lesz a program kimenete.

7.1.2. Bemeneti nyelv

A program nem tartalmaz véletlen elemeket, igy determinisztikusan képes mitkodni. Az
tkozések is mindig azonos sorrendben zajlanak le (minden a pélya felépitésekor torténd
referencia beregisztralas sorrendjében torténik), attol fiiggetleniil, hogy egy ,pillanatban”
torténtek-e. A program nem hasznal tobb szalat a jaték eseménykezeldje futtatasihoz, a
parhuzamositast nem indokolja semmi, kiilonosen szamitasigényes algoritmusok nincsenek
a programban.

tick
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Leiras: Az id6t elérelépteti n darab lépéssel, vagy 1-el, ha nincs paraméter
(PlayField.tick() metddus). Példa: tick 2 (2 1épés torténik), tick (1 1épés
torténik)

Opcidk: tick n

moveBlock

Leiras: A megadott dir irdnyba (0 a folfele, 6ramutaté jardsa szerint hala-
dunk 90 fokonként) mozgatja a megadott id-vel rendelkez6 blokkot. Példa:
moveBlock 1 2 (az l-es id-vel rendelkezé blokkot lefelé mozditja el).

Opcidék: moveBlock id dir

toggleMode

Leiras: Viéltas jaték méd és blokk mdd kozott. Példa: toggleMode (ha jaték-
mo6dban vagyunk, akkor blokkmédba 1éptink, és forditva)

Opcidk: Nincs
movePlayer

Leiras: A megadott id-vel rendelzeké jatékosnak ad egy x, y komponensekkel
rendelkez6 sebességimpulzust. Példa: movePlayer 0 0 -30 (a 0. jatékos ugrik
egyet, mivel a koordinatédk jobbra és lefele nonek)

Opcidk: movePlayer id x y
getBlockInfo

Leiras: Kilistaz minden blokkot az aktudalis palyan, a hozzajuk kapcsolédd
adatokkal (formatum a 7.1.3 fejezetben)

Opcidk: Nincs

getEntityInfo

Leiras: Kilistaz minden Entity-t a palyan, a hozzajuk kapcsolodd adatokkal
(formatum a 7.1.3 fejezetben)
Opcidk: Nincs

getPlayerInfo
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Leiras: Kilistdz minden jatékost (a specifikdcié szerint kettét), a hozzajuk
kapcsolédd adatokkal (formatum a 7.1.3 fejezetben)

Opcidk: Nincs

exit

Leiras: Befejezi a tesztelést, és kilép a programbol.

Opcidk: Nincs

loadMap
Leiras: Betolt a hivatkozott file fajlbol egy palyat. Az aktudlis palya feliil-
irasra keriil. Példa: loadMap example.json (az example.json palyat betolti)

Opcidk: loadMap file

include

Leiras: Betolti és végrehajtja a hivatkozott fajlt, ami szintén a proto szamara
érthetd parancsokat tartalmaz. A tesztelének tigyelnie kell, hogy parancsfajlok
ne hivatkozzanak egymasra, ennek ellenorzését a tesztelore bizzuk, a prototi-
pusnak nem feladata ennek ellenGrzése.

Opcidk: include file

Palyat megadé fajlok nyelvtana A palydk egy JSON formatumu fajlbol keriilnek
betoltésre (LoadMap parancs), mely formatuma az aldbbi:

{
"size":
{
"x": 2,
"y": 2
}
"blocks":
[
//blokkok leirasa kesobb
1,
}

A gyokér elemben talalhaté a palya mérete (vizszintesen és fiiggélegesen a blokkok szama),
valamint a blocks tombben taldlhatdak a blokkok felsorolva.
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{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"X": 1’
"y'oo1
},
"entities":
[
//Entitasok leirasa kesobb
]
}

Egy blokk tartalmazza, hogy a PlayField-en beliil melyik koordinatan helyezkedik el
(position, a bal f6lsé sarok az (1,1), a koordinatak jobbra illetve lefele nének), a tipusat
(ami lehet FilledBlock vagy EmptyBlock), valamint a benne taldlhaté entitdsok tombjét
(entities).

{ Iltypell . llKeyll ,
"position":
{
"x": 13.2,
"y": 34.8
3
}

A kulcs objektumnal meg kell adni a poziciét (position, két lebegépontos szam), mast
nem szitkséges megadni.

{
"type": "Door",
"position":
{
"x": 88.1,
"y": 30
T,
"requiredKeys": 3
}

Az ajténal meg kell adni szintén a poziciot, valamint a kinyitasahoz sziikséges kulcsok
szamat (requiredKeys).

{
Iltypell . llwallll s
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"position":
{
"x": 0,
"y": 120.79
.
"width": 80.9,

"height": 30.1

« /e

height lebegdpontos szamok, a fal egy téglalap alaki objektum, komplexebb alakzatokat
tobb fal egymadsra helyezésével lehet 1étrehozni)

{
"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": 0,
"y": 120.79
3,
"playerID": O
3

« sz

azonositdjat (playerID).

7.1.3. Kimeneti nyelv

A parancsokra adandé valaszt a program a standard kimeneten jeleniti meg, formatuma
pedig a kovetkezo:

[’ID’:’0bjektum tipusa’] has ’Esemény leirdsa és a paraméterei’.
Példa

[3:Player] has moved to position (10,15).

Hiba esetén (értelmezhetetlen parancs, rossz paraméter):
Error:’Hiba leiréasa’

Példa:

Error: Invalid command
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Grafikus interface hianydban a palyan talalhato objektum paramétereit szévegesen jele-
nitjik meg, az alabbi nyelvtan szerint:

[’ID’:’0Objektum tipusa’]
’Paraméter neve’:’Paraméter értéke’

Példa:

[3:Playerl]

Coordinates: (10,15)

Obtained keys:5

7.2. Osszes részletes use-case

Use-case neve

Teszt inicializalasa

Rovid leirés

A program kezdeti allapotdnak beallitasa, ezutan kezdédhet a tesz-
telés

Aktorok Teszteld

Forgatékonyv Palya betoltése egy adott File-bol.Ez a loadMap paranccsal teheto
meg.

Use-case neve | Léptetés

Rovid leiréds A program léptetése

Aktorok Tesztel6

Forgatokonyv A program id6zit6jének egy vagy tobb egységgel valo léptetése a tick

paranccsal.

Use-case neve

Teszt befejezése

Rovid leirés

A tesztelés befejezése

Aktorok

Teszteld

Forgatokonyv

A program befejezi a miikodést. Az exit parancs utan azonnal kilép.

Use-case neve

Palcikaember mozgatasa

Rovid leiras

A tesztel6 megadja a palcikaembernek, hogy melyik irdanyba mozog-

jon

Aktorok Tesztelo

Forgatokonyv A jatékos és az iranyok kivalasztasa, mely a movePlayer-el lehetsé-
ges.

Use-case neve

Mébd valtas

Rovid leiras

Valtas blokk moéd és jaték mod kozott

Aktorok Tesztel6
Forgatokonyv Blokk médbol jaték modba vagy forditva valt a teszteld, ha kiadja a
toggleMode parancsot.
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Use-case neve | Blokk mozgatasa

Rovid leiras Uresblokk melletti blokk iiresblokk helyére mozgatasa

Aktorok Tesztel6

Forgatokonyv Egy blokkot a megfelel6 irdnyba mozgat a tesztelo, ha lehetséges,
amennyiben beirja a moveBlock-ot.

Use-case neve | Entitas lekérdezés

Rovid leiras Entitasok informaciéjanak lekérdezése

Aktorok Teszteld

Forgatokonyv A palyan levé Osszes entitas adatainak kifratdsa a getEntityInfo
paranccsal.

Use-case neve | Jatékos lekérdezés

Rovid leiras Jatékosok informaci6janak lekérdezése

Aktorok Tesztel6

Forgatokonyv A két jatékos adatainak kiiratdsa agetPlayerInfo paranccsal.

Use-case neve | Blokk lekérdezés

Rovid leiras Blokkok informaciojanak lekérdezése

Aktorok Teszteld

Forgatokonyv A blokkok adatainak kiiratdsa agetBlockInfo beirasaval.

7.3. Tesztelési terv

A tesztelés soran keletkezett kimenet egy az egyben Osszevethetd egy mar elére elkészitett
elvart kimenettel, ennek a modja a 7.4 fejezetben taldlhato.

Teszt-eset neve | A palya beolvasasa és kiirasa

Rovid leiras A program beolvas majd kiir egy palyat (jatékossal, ajtéval, kul-
csokkal és a falakkal.
Teszt célja Leellenérizni, hogy a palya rendesen (a specifikdltaknak megfele-

16en) feléptil. A teszt a PlayFieldBuilder.createPlayField()
metddus helyességét teszteli (és a szekvenciadiagramon taldlhato
t6bbi metddust)

Teszt-eset neve | Jatékos esik

Rovid leiras A teszt soran a jatékos alatt nincs talaj, ekkor a gravitacié miatt
lefele kell elmozdulnia, a teszt akkor eredményes, ha a jatékos a
PlayField.tick() metddus lefutdsa utan megfeleléen elmozdult
(lefelé) a megfelelé pozicidba.

Teszt célja A graviticié vizsgalata. A teszt a PlayField.tick() és a
Player.move () metdédusokat teszteli
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Teszt-eset neve

Jatékos padldra érkezik

Rovid leiras

A jatékos a teszt elején a padlo felett helyezkedik el, a teszt azt vizs-
galja, hogy a jatékos zuhanasat valoban megéallitja a fal vizszintes
része (padlo).

Teszt célja

A fal itkozési logikdjanak  vizsgilata. A teszt a

Wall.meetPlayer () metddust teszteli

Teszt-eset neve

Jatékos balra 1ép

Rovid leiras

Egy felépitett palyan a jatékos balra mozog. A teszt soran
a jatékos kap egy bal oldali irdnyba haté impulzust, amit a
PlayField.tick() lekezel, ezek utan pedig megvizsgaljuk, hogy a
jatékos val6ban a megfeleld irdanyban (a megfelelé helyre) mozdult-e
el.

Teszt célja

A palya funkciéjanak leellendrzése, és a jatékos balra mozgasanak
vizsgalata.

Teszt-eset neve

Jatékos jobbra 1ép

Rovid leirés

Egy felépitett palyan a jatékos jobbra mozog. A teszt soran
a jatékos kap egy jobb oldali irdnyba hat6é impulzust, amit a
PlayField.tick() lekezel, ezek utan pedig megvizsgaljuk, hogy a
jatékos valoban a megfelel irdnyban (a megfelelé helyre) mozdult-e
el.

Teszt célja

A palya funkcidjanak leellenOrzése, és a jatékos jobbra mozgasanak
vizsgalata.

Teszt-eset neve

Jatékos ugrik

Rovid leiras

Egy felépitett palyan a jatékos ugrik. A teszt sordn a jatékos kap
egy felfelé impulzust, amit a PlayField.tick() lekezel, ezek utan
pedig megvizsgaljuk, hogy a jatékos valoban a megfelel6 iranyban
(a megfelel6 helyre) mozdult-e el.

Teszt célja

A pélya funkcidjanak leellenérzése, és a jatékos ugré mozgasanak
vizsgélata.

Teszt-eset neve

Jatékos ajtéval iitkozik (kinyilik)

Rovid leiras

A jatékos ttkozik az ajtéval, és az ajté nyithatd. A teszt az aj-
tonyitasi logikat teszteli (az ajtonak helyes mitkodés esetén ki kell
nyilnia)

Teszt célja

Annak ellenorzése, hogy az ajté logikdja megfelelé-e. A
Door.meetPlayer () metodust teszteli.
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Teszt-eset neve

Jatékos ajtéval iitkozik (nem nyilik ki)

Rovid leiras

A jatékos tutkozik az ajtoval, és az ajté nem nyithaté. A teszt az
ajtonyitasi logikat teszteli (az ajténak helyes miikodés esetén nem
szabad kinyilnia)

Teszt célja

Annak ellen6rzése, hogy az ajté logikaja megfelel-e. A
Door.meetPlayer () metddust teszteli.

Teszt-eset neve

Jatékos kulccsal iitkozik (még nem megszerzett)

Rovid leiras

A jatékos Osszeutkozik egy kulcesal, amit eddig még nem szerzett
meg egy jatékos sem. A teszt végén a kulcs allapotanak meg kell
valtoznia, a jatékosnal 1évo kulesok szamanak pedig novekednie kell.

Teszt célja

Annak ellenérzése, hogy a jatékos és a kulcs interrakcidja megfele-
16en lezajlik-e. A Key.meetPlayer () metodust teszteli.

Teszt-eset neve

Jatékos fallal iitkozik balrol

Rovid leiras

A jatékos nekimegy a falnak, és megall hiszen nem tud tovabb abba
az irdnyba (jobbra) haladni. A teszt soran a jatékos jobbra halad,
majd az titkozés utan a pozicidjabol megvizsgaljuk, hogy valéban
megallt-e a falndl (nem haladt at rajta)

Teszt célja

Annak ellen6zése, hogy a jatékos és a fal balrél torténd interrakcidja
megfelelGen lezajlik-e. A Wall.meetPlayer () metddust teszteli

Teszt-eset neve

Jatékos fallal iitkozik jobbrdl

Rovid leiras

A jatékos nekimegy a falnak, és megall hiszen nem tud tovabb abba
az irdanyba (balra) haladni. A teszt soran a jatékos balra halad,

c sz

megallt-e a falndl (nem haladt at rajta)

Teszt célja

Annak ellen6zése, hogy a jatékos és a fal balrél torténd interrakcidja
megfelelGen lezajlik-e. A Wall.meetPlayer () metddust teszteli

Teszt-eset neve

Jatékos iranyitasa és blokkmozgatas kozotti valtas.

Rovid leiras

A jatékos valt a két mod kozott. A teszt soran a médvaltas utan
ellendrizziik, hogy valoban megvaltozott-e a PlayField allapota.

Teszt célja

Annak ellen6rzése, hogy megtorténik e a blokk mozgatés és a jaté-
kos irdnyitas kozotti valtas. A PlayField.toggleMode () metddust
teszteli.

Teszt-eset neve

Blokk mozgatés (lehetséges)

Rovid leiras

A jatékos mozgat egy blokkot. Valéjaban az tires blokkot mozgatja
ellentétes iranyba.

Teszt célja

Annak ellenérzése, hogy a pélya szerkezete megfeleléen valtozik-
e amikor blokk mozgatas torténik. A teszt a PlayField.move()
metodust ellendrzi.
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Teszt-eset neve

Blokk mozgatis (nem lehetséges)

Rovid leiras

A jatékos mozgat egy blokkot, de nem lehetséges, mivel a jatékos
éppen két blokk kozott all.

Teszt célja

Annak ellenérzése, hogy a jatékos megfeleléen letiltja-e a blokk-
mozgatast, ha blokkhataron van. A teszt a PlayField.move()
metodust ellendrzi.

Teszt-eset neve

Blokkok kozo6tti mozgas (lehetséges)

Rovid leiras

A jatékos az egyik blokkbdl athalad egy szomszédos blokkba.

Teszt célja

Annak ellenérzése, hogy a jatékos megfelel6en tud-e blokkok k6zott
mozogni. A teszt a Block.checkBorders () metdodust ellenérzi.

Teszt-eset neve

Blokkok koz6tti mozgéis (nem lehetséges)

Rovid leiras

A jatékos az egyik blokkbdl megprobal dthaladni egy szomszédos
blokkba, de nem tud, mert a két blokk kozott nem megengedett az
atjaras.

Teszt célja

Annak tesztelése, hogy a blokkok kozotti mozgas engedélyezésének
feltétele megfelel6en teljestil-e. A teszt a Block.checkBorders()
metodust ellendrzi.

Teszt-eset neve

Jatékos kiesik a blokkbél (meghal)

Rovid leiras

A jatékos addig esik mig a blokk széléhez nem ér, de alatta vagy
nincs blokk, vagy olyan blokk van amibe nem tud athaladni.

Teszt célja

Annak ellenérzése, hogy bekovetkezik e a jatékos haldla. A teszt a
Block.checkBorders() és a PlayField.resetPlayer () met6du-
sokat teszteli.

Teszt-eset neve

Jatékos atesik egy alattalévo blokkba

Rovid leiras

A jatékos addig esik mig a blokk széléhez nem ér, és alatta olyan
blokk van amibe 4t tud haladni.

Teszt célja

Annak tesztelése, hogy a jatékos képes e atmozogni egy alatta 1évd
blokkba. A teszt a Block.checkBorders () metodust ellenérzi.

7.4. Tesztelést tamogato segéd- és forditoprogramok specifikalasa

A tesztel emberi erdvel hosszadalmas, és repetitiv, a program miikodése viszont determi-
nisztikus, igy minden feltétel adott, hogy a teszt kiértékelését gép végezze el. A segéd-
program teszt bemeneteket tarol, hozzajuk rendelve a vart kimenettel. A segédprogram
lefuttatja a megadott tesztet (vagy tobbet), és Osszeveti a kimenetiiket az elvart kime-
nettel (az 6sszehasonlitas szoveges alapon torténik, leginkdbb a UNIX-ban taldlhaté diff
parancshoz lehet hasonlitani). Amennyiben a kimenet nem egyezik meg az elvart kime-
nettel, ugy a teszt nem sikeriilt (fail), ellenkezé esetben a teszt sikeres (pass).

Hiba esetén a program kijelzi, hogy hol, és milyen eltérést talalt.
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7.5. Naplo
Kezdet Id6étartam | Résztvevok | Leiras
92012.03.22. 15:30 | 1.5 6ra Kologsi E heti feladatok el6készitése,
teszt-esetek
. Megbeszélés, Danyi tesztpalyakat
Danyi , o, . . .
Dud4s készit, Dudas a kimeneti nyelvet
2012.03.22. 19:00 | 3.5 6ra Korn specifikalja, Kern 0Osszegytijti a
Kologsi use-case-eket, Kolozsi pedig elké-
sziti a maradék teszt-eseteket
Az interfész altalanos leirasa-
2012.03.25. 13:30 | 2.5 éra Dényi nak elkészftése, a palyat megadd
nyelvtan specifikdlasa, tesztese-
tek finomitasa.
2012.03.25. 14:00 | 1.5 6ra Kern Use-case-ek javitasa
2012.03.25. 18:00 | 1 6ra Dudas Kimeneti nyelv specifikalasa
Tesztelési terv javitasa javitasa,
, o tesztelést segité segédprogramok
2012.03.25. 22:00 | 2 D
ora vt specifikalasa. A dokumentéci
formazasa.
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8. Részletes tervek

8.1. Osztalyok és metdédusok tervei
8.1.1. Block (absztrakt)

Felel6ssége

Absztarkt osztaly a specialis blokkok leszarmaztatasdhoz. A jatéktér azonos méretii
elemkre osztott darabokbdl all. Ezek tipusa lehet tires vagy jatékblokk. Mindkét
verzi6 egy kozos 6sbol szaramazik, mégpedig ebbol, az igynevezett Block osztalybdl.

(")sosztélyok
Nincs

Interfészek
BlockInfo

Attributumok
#entities: ArrayList<EntityContainer> Egy adott Blockban talalhato
Entityk tarolasara szolgal.

#neighbours: Block|[] A szomszédossagi kapcsolatokat irja le a tobbi a ja-
téktéren taldlhatd szomszédos Blockokhoz.

#players: ArrayList<PlayerContainer> FEgy adott Blockban talalhato
Playerek tarolasara szolgal.

#playField: PlayField PlayFieldre mutaté referencia.
-count: int Privat statikus szamlalé.

#ID: int Protected azonosito.
Metodusok

+getID(): int A Block ID-janak gettere. Visszatérési érték: A Block ID-ja.

+addEntity (EntityPosition position, Entity entity): void Hozzdad egy
objektumot a blokkhoz a megadott helyen. position paraméter: Entitas po-
zicidja. entity paraméter: Entitas referenciaja.

+getEntities(): ArrayList<EntityContainer> Visszaadja a tartalma-
zott entitdsokat. Visszatérési érték: A blokkban talalhato jatékobjektumok

+checkBorders(): void A blokkok kozotti mozgést kezeli le.
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+getNeighbour(int dir): Block Visszaadja a megadott iranyban talalhat6
szomszédot. A dir egy szam, 0 jelenti az északot, és az oramutatd jarasaval
megegyezo iranyban torténik a szdmozas. dir paraméter: A szomszédos Block
irdnya. Visszatérési érték: Visszaadja a paraméterként meghatarozott irdnyu
szomszédot.

+getNeighbours(): Block][] Visszaadja az adott Block szomszédait. Vissza-
térési érték: A Blockokat tartalmazd tomb.

+processCollisions(): void Lefuttatja az iitkozésdetektdlast.

+setNeighbour(Block neighbour, int dir, boolean bool): void A meg-
adott szomszédot beallitja a megfelel6 iranyban a harmadik paraméter fiigg-
vényében (igaz/hamis) forditott irdnyban is bedllitja a szomszédsigot. Ez a
harmadik paraméter a végtelen ciklusok elkertilésére van bevezetve. neighbour
paraméter: A szomszédos block. dir paraméter: A szomszédos block iranya.
bool paraméter: Visszairanyba is bedllitja e vagy sem.

+setNeighbours(Block[] neighbours): void Felillirja az eddigi szomszé-
dait, és a kapottakat allitja be. neighbours paraméter: Az Gj szomszédok.

+setNeighbours(Block[| neighbours,boolean bool): void Felilirja az
eddigi szomszédait, és a kapottakat allitja be. Bool paraméter fiiggvényében
visszafele is allitja a szomszédsagot. bool paraméter: Visszafele is allit e.
neighbours paraméter: Az 1j szomszédok.

+addPlayer(Player player, EntityPosition position): void Bedllitja a

player referencidja. position paraméter: A player pozicidja.

+removePlayer(Player player): void Eltavolitja a jatékost a blokkrdl.
player paraméter: Az eltavolitandé jatékos.

+getPlayers(): ArrayList<PlayerContainer> A Block-ban taldlhat6 Player-
eket lekérdezé metodus. Visszatérési érték: A Block-ban talalhaté Playerek.

+matches(Block other, int dir, boolean callback): boolean Absztrakt
metodus, ami 2 blokk szélének egyezOségét adja meg. other paraméter: A
masik blokk. dir paraméter: A vizsgdlat mely oldalon torténjen. callback
paraméter: Torténjen-e visszahivas (masik oldalrdl is elvégzi a vizsgédlatot).

8.1.2. BlockMatcher

FelelGssége
Két blokk egyezdségét (a megfelelé széleken) vizsgélja.
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Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribitumok

-block1: Block Az egyik blokk.

-block2: Block A masik blokk.

-dir: int A vizsgalat iranya.

-width: double Az aktualis entitas szélessége.

-height: double Az aktudlis entitas magassaga.
Metédusok
+matches(): boolean Elvégzi a vizsgalatot. Visszatérési érték: Igaz, ha

illeszkedik a két blokk.

-matchesNorth(): boolean Az északi oldal egyezdségét vizsgdlja. Visszaté-
rési érték: Igaz, ha illeszkedik a két blokk.

-matchesEast(): boolean A keleti oldal egyezdségét vizsgalja. Visszatérési
érték: Igaz, ha illeszkedik a két blokk.

-matchesSouth(): boolean A déli oldal egyeziségét vizsgalja. Visszatérési
érték: Igaz, ha illeszkedik a két blokk.

-matchesWest(): boolean A nyugati oldal egyezdségét vizsgalja. Visszaté-
rési érték: Igaz, ha illeszkedik a két blokk.

+setWidth(double w): void Beillitja az aktudlis entitds a matchernek a
sajat szélességét. w paraméter: Az entitds szélessége.

+setHeight(double h): void Bedllitja az aktudlis entitds a matchernek a
sajat magassagat. h paraméter: Az entitds magassaga.

8.1.3. EmptyBlock
FelelGssége

Az iires blokkot reprezentalja, gyakorlatilag a Block osztaly default (tires) impleme-
tacioja.
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Ososztalyok
Block

Interfészek
Nincs

Attributumok
Nincs
Met6édusok
+checkBorders(): void Mivel tires blokk, semmi sincs benne, igy ez a me-

todus nem csindl semmit.

+processCollisions(): void Mivel tires blokk, semmi sincs benne, igy ez a
metdédus nem csinal semmit.

+getInfo(Position pos): String Az EmptyBlock informécidk lekérésére.
Visszatérési érték: A sajat koordinatai a PlayField-en beliil, és a szomszédai.

+getName(): String A név és az ID lekérésére szolgdlé metddus. Visszaté-
rési érték: Szogletes zardjelek kozott visszaadja az ID-t és a nevet. ([ID:név])

+matches(Block other, int dir, boolean callback): boolean Metédus,
ami 2 blokk szélének egyezOségét adja meg. other paraméter: A masik blokk.
dir paraméter: A vizsgalat mely oldalon toérténjen. callback paraméter:
Torténjen-e visszahivas (masik oldalrdl is elvégzi a vizsgalatot).

8.1.4. FilledBlock

Felel6ssége
A sima blokkot reprezentélja, kezeli a benne taldlhaté objektumokat (objektumok
interakcidja a jatékossal).

Ososztalyok
Block

Interfészek
Nincs

Attributumok
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Nincs
Metodusok
+checkBorders(): void A blokkok kkozotti mozgast kezeli le.

+processCollisions(): void Végignézi az Osszes objektumot, hogy titkozik-e
a jétékosokkal, ha pedig igen, meghivja a meetPlayer metdédusukat.

+getInfo(Position pos): String A FilledBlock informécidk lekérésére. pos
paraméter: A FilledBlock pozicidja. Visszatérési érték: A Block koordinatéit a
PlayField-en beliil, melyik Player-ek, és milyen Entity-k tartézkodnak benne,
¢és hogy milyen szomszédai vannak.

+getName(): String A név és az ID lekérésére szolgalé metddus. Visszaté-
rési érték: Szogletes zardjelek kozott visszaadja az ID-t és a nevet. ([IDmév])

+matches(Block other, int dir, boolean callback): boolean Metédus,
ami 2 blokk szélének egyezoségét adja meg. other paraméter: A masik blokk.
dir paraméter: A vizsgalat mely oldalon torténjen. callback paraméter:
Torténjen-e visszahivas (masik oldalrdl is elvégzi a vizsgédlatot).

8.1.5. BlockContainer

Felel6ssége
Blokkot és a hozzatartozo poziciot tomorité wrapper osztaly.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribtitumok

-position: Position A blokkohoz tartozo pozicié.
-block: Block Az adott blokk.
-playField: PlayField A tartalmazé PlayField referenciaja.

Metbdusok

+getPosition(): Position Position getter.
+getBlock(): Block Block getter.
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+setPosition(Position position): void Position setter.
+setBlock(Block block): void Block setter.

+setPlayField (PlayField pf): void Bedllitja a tartalmaz6 PlayFieldet. pf
paraméter: A tartalmazo PlayField.

+getPlayField(): PlayField Lekéri a tartalmaz6 PlayFieldet. Visszatérési
érték: A tartalmazoé PlayField.

8.1.6. PlayerContainer

Felel6ssége

« /e

tartalmazzak, igy tarolodik el egy-egy jatékos pozicidja a blokkon beliil.

('jsosztélyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribtitumok

-player: Player A tarolt jatékos referenciaja

-position: EntityPosition A tarolt pozici6 referencidja (a jatékos pozicidja).
Metédusok

+getPlayer(): Player A tarolt jatékos gettere. Visszatérési érték: A tarolt

jatékos.

+getPosition(): EntityPosition A tarolt pozicié gettere. Visszatérési érték:

A tarolt pozicio.

+setPosition(EntityPosition pos): void A tarolt pozicié settere. pos pa-
raméter: Az 1j pozicio.

8.1.7. PlayField
FelelGssége

A pélyat (Blokkok Osszességét) reprezentalé objektum. Ez az objektum tarolja el a
palyan talalhato blokkokat, amik koziil pontosan egy darab tires. Az 6 felelssége
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mozgatni 6ket, és ellendrizni a szabalyossagat a mozgatasnak, és a jatékos altal

s /02

és a jatékos visszahelyzése ebbe a pontba, amennyiben sziikséges.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribitumok

-blockMode: boolean A PlayField dllapota. Blokk médban az értéke igaz,
egyébként hamis.

-game: Game A tarolt referencia a Game objektumra, ezt értesiti a palya
megnyerésekor.

-players: ArrayList<PlayerSpawnPoint> A Player-eket tarolo lista.
-blocks: ArrayList<BlockContainer> A Block-okat tarol6 lista.

Met6dusok

2012-05-11

+addBlock(Position position, Block block): void Egy 1j blokkot ad
hozza a PlayField objektumhoz a megadott koordinatdn. position paraméter:
A blokk helye. block paraméter: Az elhelyezendd blokk.

+move(Block block, int direction): void A megadott blokkot a megadott
irdnyba elmozditja (kicseréli a megadott irdny beli szomszédjéval). block pa-
raméter: Az elmozditandd blokk. direction paraméter: A mozgatds iranya.
+addPlayer(Player player, Entity spawnPoint): void Egy 1j jatékos
referenciat ad hozzé a jatékosok listdjahoz. player paraméter: Az 1j jatékos
referencidja. spawnPoint paraméter: Az 10j jatékos SpawnPoint-janak referen-
cidja.

+getPlayers(): ArrayList<PlayerSpawnPoint> Visszaadja a jatékosok
listajat. Visszatérési érték: A PlayField objektumban eltarolt jatékosok és
spawnpoint-juk listaja.

+getBlock(Position pos): Block Adott Position-ti Block-ot visszaadd me-
todus. pos paraméter: Az adott Position.

+setSpawnPosition(Player player, Entity entity): void Bedllitja a meg-
adott jatékos tjraéledési helyét a palyan beliil (egy Entity objektumra). player
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paraméter: A moédositani kivant jatékos referencidja. entity paraméter: Az
1j ujraéledési pont.

+tick(): void A jaték-moéd eseménykezel6je. Minden egyes frissitésre lefut-
tatja az utkozésdetektdldsokat, és a mozgdst. (blokkon beliili, és kiviili).
+toggleMode(): void Valtas jaték-mdd és blokk-mod kozott. Jaték modban
a blokkok nem mozognak, blokk médban a tick nem fut.

+win(): void A metddus bejelenti a Game objektumnak, hogy a palya végére
ért a jatékos. Ha minden feltétel teljesiil, a palya véget ér, és betoltodik a
kovetkezo palya.

+resetPlayer(PlayerContainer player): void A megadott jatékost vissza-
helyezi az jraéledési helyére. player paraméter: Az athelyezni kivant jatékos.
+getBlocks(): ArrayList<BlockContainer> Visszaadja a PlayField blokk-
jait. Visszatérési érték: A PlayFieldben 1év6 minden blokk.

+getBlock(int id): Block Visszaadja a megadott azonositdji blokkot. Ha
nincs ilyen, akkor kivétel keletkezik (CommandException‘). id paraméter: A
blokk azonositoja. Visszatérési érték: A kért blokk.

+getBlockPosition(int id): Position Visszaadja a megadott azonosit6ju

« /ey

ion‘). id paraméter: A blokk azonositéja. Visszatérési érték: A kért blokk
pozicidja.

+getPlayer(int id): Player Visszaadja a megadott azonosit6ju jatékost. Ha
nincs ilyen, akkor kivétel keletkezik (CommandException‘). id paraméter: A
jatékos azonositoja. Visszatérési érték: A kért jatékos.

+isBlockMode(): boolean Visszaadja, hogy a jatéktér blokk-mdédban van-e.
Visszatérési érték: Blokk médban vagyunk-e.

8.1.8. EntityContainer

FelelGssége

« sz

tartalmazzak, igy tarolodik el egy-egy Entity pozicidja a blokkon beliil.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs
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Attribtitumok

-entity: Entity A tarolt Entity referenciaja
-position: EntityPosition A tarolt pozicid referencidja (az Entity pozicidja).
-block: Block A konténer ezen az objektumon beliil van.

Metédusok
+getEntity(): Entity A tarolt Entity gettere. Visszatérési érték: A térolt
Entity.

+getPosition(): EntityPosition A tarolt pozicié gettere. Visszatérési érték:
A tarolt pozicio.

+getBlock(): Block A tartalmaz6 objektum gettere. Visszatérési érték: A
konténert tartalmazé objektum.

+setBlock(Block block): void A tartalmazé objektum settere. block pa-
raméter: A bedllitandd objektum.

8.1.9. Game

Felel6ssége

A jaték {6 mozzanatait kezel6 osztaly. A jaték f6 mozzanatait (pélya betoltés, jaték
megnyerése) kezeli. Kezdetben inicializdl minden objektumot. Feleldssége a palya
betoltése (és inicializaldsa).

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribitumok
-playField: PlayField A téarolt PlayField referenciaja.
Metédusok

+loadNextLevel(): void Betolti a kovetkez6 palyat. Az aktudlis palya is-

« s ez

FieldBuilder osztallyal.
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+start(PlayField pf): void Elinditja a jatékot. Betolti a megfelel6 speci-
fikacioval rendelkez6 palyat, majd elinditja a jatékot vele. pf paraméter: Az
elinditandé palya.

+getPlayField(): PlayField A tarolt PlayField gettere. Visszatérési érték:
A téarolt PlayFiled.

8.1.10. Door

FelelGssége

A palyan megjelend ajtot reprezentald objektum. A Door objektum az Entity osz-
taly kiterjesztése igy ez is megvalositja a meetPlayer metodust. Abban az esteben,
ha a jatékos rendelkezik az 0sszes megszerzett kulcesal, akkor a jaték végetér.

Ososztalyok
Entity

Interfészek
Nincs

Attributumok
-requiredKeys: int Az ajté kinyitasahoz sziikséges kulcsok szama.
Metédusok

+meetPlayer(PlayerContainer player): void Ha a jatékosnél 16v6 kulesok
szama megegyezik a sziikséges kulcsok szamaval, értesiti a PlayFieldet, hogy
a palyanak vége. player paraméter: Az adott Player objektum, amelyikkel a
Door objektum talalkozott.

+getInfo(EntityPosition pos): String A Door informécioinak lekérése.
Visszatérési érték: A sajat koordinatai a Block-on beliil, elvart kulcsok szdma.

+getName(): String A név és az ID lekérésére szolgdlé metddus. Visszaté-
rési érték: Szogletes zardjelek kozott visszaadja az ID-t és a nevet. ([IDmév])

+getBoundingBox(): Rectangle Visszaadja a befoglalé dobozt. Visszaté-
rési érték: Az objektum befoglalé doboza.
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8.1.11. Entity (absztrakt)

Felel6ssége
Az Entity egy blokkon taldlhaté statikus (nem mozgd) objektumot reprezental, min-
den leszarmazottnak kotelessége viselkedést definialni a jatékossal valé talalkozasra.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Info, Collideable

Attribtitumok

-count: int Privat statikus szamlalo.
#ID: int Protected azonosito.
#block: Block Referencia a Block-ra.

#playField: PlayField PlayField referencia, a leszarmazottak a viselkedés
leirdsanak megkonnyitése érdekében felhasznalhatjak.

#container: EntityContainer A befoglalé konténer.
Metédusok

+getContainer(): EntityContainer Visszaadja a tartalmazé objektumot.
Visszatérési érték: Az objektum, amiben az Entity van.

+setContainer(EntityContainer con): void Bedllitja a konténer objektu-
mot. con paraméter: Az objektum, ami tartalmazza az Entity-t.

+setBlock(Block block): void A tartalmazé Block referencidjat beallité
metodus.

+meetPlayer(PlayerContainer p): wvoid Koételezéen implementdlandé
metddus, a jatékossal valo taldlkozas forgatokonyvét irja le. p paraméter: A
Player taroloja.

+getID(): int Az azonosité gettere.

+accept(BlockMatcher matcher): void A visitor pattern alapjin egy
BlockMatcherrel kommunikal. Alapértelmezetten kivételt dob, Ezzel jelezve,
hogy az illeszkedés vizsgdlatdban nincs szerepe. matcher paraméter: A kom-
munikaciot kezdeményez6 objektum.
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8.1.12. Key

Felel6ssége

Egy kulcsot reprezental, amit a jatékosnak fol kell szednie. Amennyiben jatékossal
talalkozik, és még nem szerezte meg a kulcsot (ez a sajat bels6allapota), akkor
értesiti a jatékost a folvételrol.

Ososztalyok
Entity

Interfészek
Nincs

Attribtitumok

-isObtained: boolean A kulcs allapotat leiré boolean. Ha true akkor a kulcs
mar fel lett véve. Ha false akkor még nem lett felvéve.

Metbddusok

+meetPlayer(PlayerContainer player): void Ha a jitékos iitkozik egy
kules objektummal, akkor a megszerzettsége allapotatol fiiggéen megnoveli a
jatékos kulcsainak a szamat. player paraméter: A jatékos, akivel a kulcs
interakciéban van.

+getInfo(EntityPosition pos): String A Key informécioinak lekérése. post
paraméter: A Key poziciéja. Visszatérési érték: A sajat koordinatai a Block-on
beliil, és hogy felvették-e.

+getName(): String A név és az ID lekérésére szolgalé metddus. Visszaté-
rési érték: Szogletes zardjelek kozott visszaadja az ID-t és a nevet. ([ID:név])

+getBoundingBox(): Rectangle Visszaadja a befoglal6 dobozt.

8.1.13. SpawnPoint

FelelGssége
Az Entity osztaly tires implementéacidja, a jatékosok alapértelmezetten ennek az
osztaly egy példanyanak a helyén jonnek létre.

Ososztalyok
Entity
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Interfészek
Nincs

Attribtitumok
Nincs
Metddusok

+meetPlayer(PlayerContainer player): void Ha a jatékos egy Spaw-
Pointtal iitkozik, nem torténik semmi, igy a metédus implementéacioja teljesen
ires. player paraméter: A jatékos, akivel titkozik az objektum.

+getInfo(EntityPosition pos): String A SpawnPoint informaciéinak le-
kérése. pos paraméter: A SpawnPoint poziciéja. Visszatérési érték: A sajat
koordinatdja a Block-on belil.

+getName(): String A név és az ID lekérésére szolgdlé metddus. Visszaté-
rési érték: Szogletes zardjelek kozott visszaadja az ID-t és a nevet. ([ID:név])

+getBoundingBox(): Rectangle Visszaadja a befoglalé dobozt.

8.1.14. CommandException

FelelGssége
Hibés parancs esetén ilyen kivétel keletkezik

Ososztalyok
Exception

Interfészek
Nincs

Attribitumok
Nincs
Met6dusok

Nincs
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8.1.15. Wall

Felel6ssége
Falat reprezental6 osztaly.

Ososztalyok
Entity

Interfészek
Nincs

Attribtitumok

-x: double A fal szélessége.

-y: double A fal magassaga.
Met6dusok

+meetPlayer(PlayerContainer player): void A fal jatékossal val6 talal-
kozas eseménykezelGje. Ha a jatékos és a fal talalkozasi feliilete fiiggdleges, ugy
az X iranyu mozgas sziinik meg a jatékos részérdl, ha vizszintes, akkor pedig a
figgéleges (Y). @ param player A jatékos, akivel a fal interakciéba keriilt

+getInfo(EntityPosition pos): String A Wall informécidinak lekérése.
post paraméter: A Wall pozicidja. Visszatérési érték: A sajat koordinata-
ja a Block-on beliil, szélessége, magassaga.

+getName(): String A név és az ID lekérésére szolgalé metddus. Visszaté-
rési érték: Szogletes zardjelek kozott visszaadja az ID-t és a nevet. ([ID:név])

+getWidth(): double Visszaadja a fal szélességeét. Visszatérési érték: A
fal szélessége.

+getHeight(): double Visszaadja a fal magassigat. Visszatérési érték: A
fal magassaga.

+getBoundingBox(): Rectangle Visszaadja a befoglalé dobozt.

+accept(BlockMatcher matcher): void A visitor pattern alapjin egy
BlockMatcherrel kommunikal. Beallitja a sajat szélességét, magassagat. matcher
paraméter: A kommunikaciot kezdeményezo objektum.
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8.1.16. Shape

Felel6ssége
Wrapper osztaly altalanos alakzatok leszarmaztatasahoz.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribitumok
Nincs
Metodusok

Nincs

8.1.17. EntityPosition

FelelGssége
Az Entity poziciojat tarold segédosztaly.

6sosztély0k
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribtitumok

-x: double A tarolt x koordindta.

-y: double A tarolt y koordinata.
Met6dusok

+getX(): double A tarolt x koordinata gettere. Visszatérési érték: A téarolt
x koordinata.
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+getY(): double A téarolt y koordinata gettere. Visszatérési érték: A tarolt
y koordinata.

+setX(double x): void A térolt x koordinata settere.
+setY (double y): void A térolt y koordinata settere.

8.1.18. CollisionProcesser

Felel6ssége

Utkozések detektalasdra szolgdld objektum. Az objektum segitségével kiilénbozd
Shape objektumok titkozését tudjuk meghatarozni. A jaték soran lényegében csak
Rectangle objektumokat fogunk iitkoztetni, de a modularitdsnak koszonhetden ez
konnyen bévitheto.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribtitumok
Nincs
Metbddusok

+isCollied (EntityPosition mainPos, Rectangle main, EntityPosition otherPos, F
Két Rectangle objektum iitkozésérol dont. main paraméter: A egyik titkozte-
tendé Rectangle. other paraméter: A masik iitkoztetendé Rectangle. Vissza-
térési érték: A visszatérési érték true, ha a két téglalap utkozott, false ha nem.

-isPointInInterval(double point, double intervalStart, double intervalEnd): bool
Egy pont egy adott intervallumba esésérél dont. point paraméter: A vizsgélan-

do6 pont. intervalStart paraméter: Az intervallum kezdete. intervalStart

paraméter: Az intervallum vége. Visszatérési érték: True értékkel tér vissza,

ha az adott pont a meghatarozott intervallumba esik.

-isPointInRectangle(double px, double py, EntityPosition pos, Rectangle rectan
Egy pont egy adott téglalapba esésérél dont. px paraméter: A vizsgalandd

pont X koordinatdja. py paraméter: Az vizsgalandd pont Y koordinataja.

rectangle paraméter: A vizsgalandé téglalap Visszatérési érték: True érték-

kel tér vissza, ha az adott pont a meghatarozott intervallumba esik.
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8.1.19. Rectangle

Felel6ssége

Wrapper osztaly téglalap tarolasdhoz. Egy-egy téglalapot négy paraméterrel repre-
zentalunk. Egy pont és a hozza tartozé szélességi, valamint magassagi adatokkal.
A téglalap kezd6pontjanak a bal felsé sarkot tekintjiik.

Ososztalyok
Shape

Interfészek
Nincs

Attributumok

-width: double A téglalap szélességét jelenti.
-height: double A téglalap magassagat jelenti.

Met6dusok

+getWidth(): double A szélessége gettere. Visszatérési érték: A téglalap
szélessége.

+getHeight(): double A magassdg gettere. Visszatérési érték: A téglalap
magassaga.

8.1.20. Player

Felel6ssége
A jétékos(okat) reprezentdlé osztaly. A Player szdmon tartja magarél, hogy mely
blokkokban van jelen, valamint a néala 1évé kulcsok szamaét.

Ososztalyok

Nincs

Interfészek
Info, Collideable

Attributumok
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-speed: Speed A jatékos jelenlegi sebessége, ebbdl szamithatoé a kovetkezd
pozicidja.
-obtainedKeys: int A megszerzett kulcsok szama.

-activeBlocks: ArrayList<Block> A jatékos jelenleg ezekben a blokkok-
ban van jelen. Ha ez tobb egynél, akkor a mozgatasa nem feltétlentil lehetséges.

-ID: int A jatékos azonositdja.
Met6dusok

+getSpeed(): Speed A sebesség gettere. Visszatérési érték: A sebesség.
+addKey(): void A felvett kulcsok szaménak novelésére szolgalé metddus.
+resetKeys(): void A felvett kulcsok szamat nullazza.

+reset(): void Eltavolitja a Playerre vonatkozé referencidkat.

+enterBlock(Block block, EntityPosition pos): void A Block-ba torténé
beléptetést végzd metddus. block paraméter: Referencia, hogy melyik Block-
ba torténik a belépés.

+getActiveBlocks(): ArrayList<Block> Az aktiv blokkok gettere. Vissza-
térési érték: Az aktiiv blokkok listaja.

+getObtainedKeys(): int A felvett kulcsok szdmanak gettere. Visszatérési
érték: A felvett kulcsok szama.

+leaveBlock(Block block): void A jatékos kilép a megadott blokkbdl.
block paraméter: Referecina, hogy melyik Blockbol torténik a kilépés.

+move(Speed newSpeed): void A jatékos sebességét megvéltoztatja a
megadott mértékben. Ténylegesen nem mozgatja a jatékost, csak egy sebes-
ségvektort allit. newSpeed paraméter: Az 1ij sebesség.

+getInfo(EntityPosition pos): String A Player informéacioinak lekérésére.
Visszatérési érték: A sajat koordinatdja a Block-on beliil, és hogy hany kulcs
van nala.

+getName(): String A név és az ID lekérésére szolgdlé metodus. Visszaté-
rési érték: Szogletes zardjelek kozott visszaadja az ID-t és a nevet. ([ID:név])

+getID(): int Visszaadja a jatékos azonositéjat.
+getBoundingBox(): Rectangle Visszaadja a befoglal6 téglalap méretét.

+getNextPosition(EntityPosition current): EntityPosition Az aktua-
lis sebesség alapjan visszaadja a kovetkezO pozicidt. current paraméter: Az
aktudlis pozicid. Visszatérési érték: A sebesség és a paraméter alapjan szamolt
pozicid.
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8.1.21. PlayFieldBuilder

Felel6ssége

A PlayField-et felépitd osztaly. A PlayField osszerakaséért felels, elkésziti a blok-
kokat, elhelyezi rajtuk az objektumokat, a jatékost, a blokkokat dsszerendezi a Play-
Field objektumban.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attributumok
Nincs
Met6dusok

+createPlayField(Game game, String file): PlayField A PlayField-et fel-
épito metodus. Felépiti a PlayField-et a megadott file alapjan, felhasznélva a
MapFromJson segédosztalyt. A szekvencia diagrammok kozott megadott 4.4.1-
es diagram szerint. A MapFromJson osztalybdl a palyara vonatkozd Osszes
informéacio lekérheté get metédusok segitségével, igy ezekbol az informaciok-
bol az PlayField konnyen felépithetd. game paraméter: A Game objektum

/////

8.1.22. Speed

Felel6ssége
A jatékos sebességét reprezentald osztaly.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribitumok
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-x: double Vizszintes irdnyu sebesség.
-y: double Fiiggoleges iranyu sebesség.
Metédusok
+getX(): double A vizszintes irdnya sebességet adja vissza. Visszatérési
érték: x Vizszintes irdnyu sebesség.

+getY(): double A fliggbleges iranyt sebességet adja vissza. Visszatérési
érték: y Fliggoleges iranyu sebesség.

8.1.23. PlayerSpawnPoint

FelelGssége
A jatékost, és ujraéledési helyét tarold segédosztaly. Szamon tartja, hogy egy-egy
jatékos mely jatékobjektumon koteles tjraéledni.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribitumok

-player: Player Az objektumban tarolt jatékos.
-spawPoint: Entity A jatékos tjraéledési helye.
Metédusok
+getPlayer(): Player Visszaadja a tarolt jatékost. Visszatérési érték: Az
eltarolt jatékos

+getSpawnPoint(): Entity Visszaadja az djjaéledési helyet. Visszatérési
érték: Az eltarolt ujraéledési hely

///////

///////
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8.1.24. Position

Felel6ssége

c sz

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribtitumok

-x: int Vizszintes pozicio.

-y: int Fiiggoleges pozicio.
Metédusok

+getX(): int A vizszintes pozici6 gettere. Visszatérési érték: A térolt viz-
szintes pozicio.

+getY(): int A fiiggbleges pozicié gettere. Visszatérési érték: A térolt fiig-
gobleges pozicio.

8.1.25. MapFromJson

FelelGssége
A palya informaciokat JSON file-bol betolté osztaly. A palyara vonatkozd Osszes
informaciot lekérdezo osztaly.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribtitumok

-rawMap: JSONObject Az egész JSON allomanyt tartalmazo valtozo.

2012-05-11 107.



8 RESZLETES TERVEK Fearlesscode

Met6dusok

-getSize(): JSONODbject A Map méretét tarolé JSONObject-et lekérdezo
privat metddus. Visszatérési érték: A Map méretének JSONODbject-je.

-getBlocks(): JSONArray A Map Block-jait tarolé JSONArray-t lekérdezé
privat metédus. Visszatérési érték: A Map Block-jainak JSONArray-je.

-getBlock(int numberOfBlock): JSONObject A Mapbdl egy Block-ot
tarol6 JSONObjectet lekérdez6 privat metédus. numberOfBlock paraméter: A
Block sorszama. Visszatérési érték: A Map egy Block-jat tarolé JSONODbject.

-getEntity (int numberOfBlock, int numberOfEntity): JSONObject
A Map egy Blockjaban egy Entity-t tarolé JSONObjectet lekérdezd privat
metddus. numberOfBlock paraméter: A Block sorszama. numberOfEntity

paraméter: Az Entity sorszama. Visszatérési érték: A Map Block-janak Entity-
jét tarold6 JSONObject.

+getMapSizeX(): int A Map x irdnyt méretének lekérdezésére szolgéld
metodus. Visszatérési érték: A Map x irdnyt mérete.

+getMapSizeY(): int A Map y irdnyt méretének lekérdezésére szolgéilo
metodus. Visszatérési érték: A Map y iranyt mérete.

+getNumberOfBlocks(): int A Map-ben talalhaté Block-ok szdméanak le-
kérdezésére szolgalé metddus. Visszatérési érték: A Map-ben taldlhatd Block-
ok szdma.

+isFilledBlock(int numberOfBlock): boolean Egy adott Block- tipu-
sanak lekérdezésére szolgalé metédus. numberOfBlock paraméter: Annak a
Block-nak a sorszama, amirdl informéciét szeretnénk. Visszatérési érték: Az
adott Block tipusa boolean-ként. Ha FilledBlock akkor true, ha EmptyBlock
akkor false.

+getXPositionOfBlock(int numberOfBlock): int Egy adott Block x po-
zicidjanak lekérdezésére szolgdlé metédus. number0fBlock paraméter: Annak
a Block-nak a sorszdma, amirdl informéaciot szeretnénk. Visszatérési érték: Az

adott Block x pozicidja.

+get YPositionOfBlock(int numberOfBlock): int Egy adott Block y po-
zicidjanak lekérdezésére szolgdlé metédus. number0fBlock paraméter: Annak
a Block-nak a sorszdama, amirdl informéaciot szeretnénk. Visszatérési érték: Az

adott Block y pozicidja.

+getNumberOfEntitiesInBlock(int numberOfBlock): int Egy adott
Block-ban 1év6 Entity-k szdménak lekérdezésére szolgalé metédus. number0fBlock
paraméter: Annak a Block-nak a sorszama, amirdl informaciot szeretnénk.
Visszatérési érték: Az adott Block-ban taldlhaté Entity-k szama.
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+getTypeOfEntityInBlock(int numberOfBlock,int numberOfEntity):
String Egy adott Block-ban 1év6 adott Entity tipusat lekérdezé metddus.
number0fBlock paraméter: Annak a Block-nak a sorszama, amirdl informa-
ciot szeretnénk. numberOfEntity paraméter: Annak az Entity-nek a sorsza-
ma, amirdl informaciot szeretnénk. Visszatérési érték: Az adott Entity tipusa
Stringként. (Wall, Key, Door, SpawnPoint)

+getXPositionOfEntityInBlock(int numberOfBlock, int numberOfEn-
tity): double Egy adott Block-ban 1é6v6 adott Entity x pozicidjat lekérdezé
metodus. number0fBlock paraméter: Annak a Block-nak a sorszama, amirdl
informéciot szeretnénk. numberOfEntity paraméter: Annak az Entity-nek a
sorszama, amirél informéciot szeretnénk. Visszatérési érték: Az adott Entity
x poziciéja double-ként.

+get YPositionOfEntityInBlock(int numberOfBlock, int numberOfEn-
tity): double Egy adott Block-ban 1é6v6 adott Entity y pozicidjat lekérdezé
metédus. number0fBlock paraméter: Annak a Block-nak a sorszama, amirél
informaciot szeretnénk. numberOfEntity paraméter: Annak az Entity-nek a
sorszama, amirdl informaciot szeretnénk. Visszatérési érték: Az adott Entity

y pozicidéja double-ként.

+getNumberOfRequiredKeys(int numberOfBlock, int numberOfEn-

tity): int Egy adott Door elvart kulcsainak szamét lekérdezé metédus. number0fBlock
paraméter: Annak a Block-nak a sorszama, amirdl informéciot szeretnénk.
number0fEntity paraméter: Annak az Entity-nek a sorszama, amir6l informa-

ciét szeretnénk. Visszatérési érték: Az adott Door altal elvart kulcsok szama.

Ha nem Door-r6l van sz6 akkor a visszatérési érték -1.

+getPlayerIDofSpawnPoint (int numberOfBlock, int numberOfEntity):
int Egy adott SpawnPoint PlayerID-jat lekérdez6 metodus. number0fBlock
paraméter: Annak a Block-nak a sorszama, amirdl informéaciot szeretnénk.
number0fEntity paraméter: Annak az Entity-nek a sorszama, amir6l informa-
ciot szeretnénk. Visszatérési érték: Az adott Door altal elvart kulcsok szama.
Ha nem Door-rél van sz6 akkor a visszatérési érték -1.

+getXPositionOfWallInBlock(int numberOfBlock,int numberOfEn-

s sz

natajat lekéré metodus. numberOfBlock paraméter: Annak a Block-nak a
sorszama, amirdl informaciét szeretnénk. numberO0fEntity paraméter: Annak
az Entity-nek a sorszdma, amirdl informéaciot szeretnénk. Visszatérési érték:
Az adott Wall x koordinatéja.

+get YPositionOfWallInBlock(int numberOfBlock,int numberOfEn-

c sz

natajat lekéré metodus. numberOfBlock paraméter: Annak a Block-nak a
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sorszama, amirdl informéaciot szeretnénk. numberO0fEntity paraméter: Annak
az Entity-nek a sorszama, amirol informaciot szeretnénk. Visszatérési érték:
Az adott Wall y koordinatéja.

+getWidthOfWall(int numberOfBlock,int numberOfEntity): double
Egy adott Block-ban 1év6 adott Wall szélességét visszaadd metddus. number0fBlock
paraméter: Annak a Block-nak a sorszama, amirdl informéaciot szeretnénk.
number0fEntity paraméter: Annak az Entity-nek a sorszdma, amirdl infor-
maciét szeretnénk. Visszatérési érték: Az adott Wall szélessége.

+getHeight OfWall(int numberOfBlock,int numberOfEntity): double

Egy adott Block-ban 1é6v6 adott Wall magassagat visszaadé metédus. number0fBlock
paraméter: Annak a Block-nak a sorszama, amirdl informaciot szeretnénk.
number0fEntity paraméter: Annak az Entity-nek a sorszama, amirdl infor-
maciot szeretnénk. Visszatérési érték: Az adott Wall magassaga.

8.2. A tesztek részletes tervei, leirasuk a teszt nyelvén

Teszteset

1 A tesztbemenetekben hivatkozott fajlok tartalma az egyes bemenetek utan

talalhatdak.

Leiras: Az elso teszteset egy palyat hoz létre és azt ellenérzi, hogy minden objektum
helyesen jott-e létre.

Ellendrzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek: Elofordulhat, hogy nem hozza

létre

a program a megfelel6 objektumokat, vagy hibasan hozza Oket létre. Az is

elofordulhat hogy a blokkok egyméshoz vald viszonya hibas.

Bemenet:

loadMap maps/levell. json
getBlockInfo
getEntityInfo
getPlayerInfo

exit

A tesztpalya tartalma:

{
"size":
{
Ilel: 2’
"y": 2
3,
"blocks":

2012-05-11
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2012-05-11

"type": "FilledBlock",

"position":
{
"x": 1,
"y'oo 1
3,
"entities":
L
]

"type": "FilledBlock",

"position":
{
"x": 2,
"y": 1
},
"entities":
[
{
"type": "Key",
"position":
{
"x": 150,
llyll: 75
}
},
{
"type": "Door",
"position":
{
"x": 170,
"y": 75
},
"requiredKeys": 1
},
{
"type": "Wall",
"position":
{
IIXII: 0,
"y": 95
},
"width": 200,
"height": 55
1,
{

Fearlesscode
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"type": "SpawnPoint",

"position":
{
"x": 50,
llyll: 75
s
"playerID": 1
3,
{
"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": 50,
"y": 75
3,
"playerID": 2
X
]
3,
{
"type": "EmptyBlock",
"position":
{
"x": 1,
y"'s 2
I
1,
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"X": 2,
"y": 2
3,
"entities":
L
]
}

Elvart kimenet:

[1:FilledBlock]
Coordinates: (1,1)
Players:none
Entities:none
Neighbours: [none] [2:FilledBlock] [3:EmptyBlock] [none]
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[2:FilledBlock]
Coordinates: (2,1)
Players: [1:Player] [2:Player]
Entities: [1:Key] [2:Door] [3:Wall] [4:SpawnPoint] [6:SpawnPoint]
Neighbours: [none] [none] [4:FilledBlock] [1:FilledBlock]
[3:EmptyBlock]
Coordinates: (1,2)
Players:none
Entities:none
Neighbours: [1:FilledBlock] [4:FilledBlock] [none] [none]
[4:FilledBlock]
Coordinates: (2,2)
Players:none
Entities:none
Neighbours: [2:FilledBlock] [none] [none] [3:EmptyBlock]
[1:Key]
Coordinates: (150.0,75.0)
isObtained:false
[2:Door]
Coordinates: (170.0,75.0)
requiredKeys:1
[3:Wall]
Coordinates: (0.0,95.0)
Width: 200.0
Height: 55.0
[4:SpawnPoint]
Coordinates: (50.0,75.0)
[5:SpawnPoint]
Coordinates: (50.0,75.0)
[1:Player]
Coordinates: (50.0,75.0)
Obtained Keys:0
Speed: (0.0,0.0)
[2:Player]
Coordinates: (50.0,75.0)
Obtained Keys:0
Speed: (0.0,0.0)

8.2.1. Teszteset2

Leiras: Pélcikaember esését vizsgaljuk. Megnézziik, hogy a gravitacié hatasara a
palcikaember milyen poziciéba keriil.

Ellen6rzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek: A palcikaember rossz pozi-
ciéba keriilhet egy léptetést kovetéen. Az is lehet hogy egyaltalan nem torténik
léptetés.
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Bemenet:

loadMap maps/level2.json

tick 1

getPlayerInfo

exit

A tesztpalya tartalma:

{
"size":
{
"x": 2,
Ilyll: 2
1},
"blocks":
L
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 1,
"y": 1
},
"entities":
L
]
1,
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x". 2,
"y 1
+,
"entities":
L
{
"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": BbO,
"y": 75
3,
"playerID": 1
¥
]
s
2012-05-11
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{
"type": "EmptyBlock",
"position":
{
"X": 1,
"y": 2
}
1,
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 2,
"y": 2
3,
"entities":
L
]
}
]

Elvart kimenet:

[1:Player] is now at (50.0,76.0) in [2:FilledBlock]
[1:Player]

Coordinates: (50.0,76.0)

Obtained Keys:0

Speed: (0.0,1.0)

8.2.2. Teszteset3

Leiras: Azt vizsgaljuk, hogy a jatékos esését megallitja-e a padlo. A palya kezde-
tekor a palcikaember a padlo f6lott helyezkedik el és el kezd zuhanni a kévetkezo
tickre.

Ellen6rzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek: A palcikaember "belemehet"
a padloba, ha nem miikodik helyesen az iitkozésdetektalas.

Bemenet:

loadMap maps/level3.json
tick 2

getPlayerInfo 1

exit
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A tesztpalya tartalma:

{

"size":

{
"x": 2,
"y": 2

},

"blocks":

[

{

2012-05-11

"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 1,
"y": 1
},
"entities":
[
]

"type": "FilledBlock",

"position":
{
"x": 2,
"y'oo 1
3,
"entities":
L
{
"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": 50,
"y": 65
3,
"playerID": 1
3,
{
"type": "Wall",
"position":
{
"x": 0,
llyll: 95
},
"width": 200,
"height": 55
b

Fearlesscode
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]
1},
{
"type": "EmptyBlock",
"position":
{
"x": 1,
"y": 2
}
1,
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 2,
llyll: 2
3,
"entities":
L
]
1},
]
}

Elvart kimenet:

[1:Player] is now at (50.0,66.0) in [2:FilledBlock]
[1:Player] is now at (50.0,68.0) in [2:FilledBlock]
[1:Player]

Coordinates: (50.0,68.0)

Obtained Keys:0

Speed: (0.0,2.0)

8.2.3. Teszteset4

Leiras: Egy felépitett palyan a jatékos balra mozog. A teszt soran a jatékos kap egy
bal oldali iranyba haté impulzust, ezek utan pedig megvizsgaljuk, hogy a jatékos
valéban a megfeleld irdnyba (a megfelel§ helyre) mozdult-e el.

Ellen6rzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek: Lehetséges, hogy a palcika-
ember rossz iranyba mozdult el vagy esetleg egyaltalan nem mozdult el.

Bemenet:
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loadMap maps/level4. json
movePlayer 1 -10 0O

tick

getPlayerInfo

exit

A tesztpalya tartalma:

{

"size":

{
"x": 2,
"y"': 2

},

"blocks":

[

{

2012-05-11

"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 1,
"y": 1
},
"entities":
[
]

"type": "FilledBlock",

"position":
{
"x": 2,
"y": 1
},
"entities":
[
{
"type": "Wall",
"position":
{
IIXII: 0,
"y": 95
},
"width": 200,
"height": 55
},
{

"type": "SpawnPoint",
"position":

Fearlesscode

118.



8 RESZLETES TERVEK Fearlesscode

{
"x": 50,
"y": 75
3,
"playerID": 1
b
]
1,
{
"type": "EmptyBlock",
"position":
{
"x": 1,
"y": 2
X
1,
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"X": 2,
"y": 2
3,
"entities":
L
]
}
]
}

Elvart kimenet:

[1:Player] has collided with [1:Wall]
[1:Player] is now at (40.0,75.0) in [2:FilledBlock]
[1:Player]

Coordinates: (40.0,75.0)

Obtained Keys:0

Speed: (-10.0,0.0)

8.2.4. Tesztesetb
Leiras: Egy felépitett palyan a jatékos jobbra mozog. A teszt soran a jatékos

kap egy jobb oldali irdnyba haté impulzust, ezek utdn pedig megvizsgaljuk, hogy a
jatékos val6ban a megfeleld irdnyba (a megfelelé helyre) mozdult-e el.
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Fearlesscode

Ellen6rzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek: Lehetséges, hogy a palcika-
ember rossz irdnyba mozdult el vagy esetleg egyaltalan nem mozdult el.

Bemenet:

loadMap maps/level5. json
movePlayer 1 10 O

tick

getPlayerInfo

exit

A tesztpalya tartalma:

{

"size":

{
"x": 2,
"y 2

},

"blocks":

[

{

2012-05-11

"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 1,
"y": 1
},
"entities":
[
]

"type": "FilledBlock",

"position":
{
"x": 2,
"y'o 1
},
"entities":
[
{
"type": "Wall",
"position":
{
llXIl: 0,
"y": 95
},
"width": 200,
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"height": 55
3,
{
"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": 50,
"y": 75
3,
"playerID": 1
X
]
1,
{
"type": "EmptyBlock",
"position":
{
"x": 1,
"y": 2
I
1,
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 2,
llyll: 2
3,
"entities":
L
]
}

Elvart kimenet:

[1:Player] has collided with [1:Wall]
[1:Player] is now at (60.0,75.0) in [2:FilledBlock]
[1:Player]

Coordinates: (60.0,75.0)

Obtained Keys:0

Speed: (10.0,0.0)
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8.2.5. Teszteset6

Fearlesscode

Leiras: Egy felépitett palyan a jatékos ugrik. A teszt soran a jatékos kap egy
felfelé impulzust, ezek utan pedig megvizsgaljuk, hogy a jatékos valoban a megfelel6

irdnyban (a megfelelé helyre) mozdult-e el.

Ellen6rzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek: A pélcikaember az ugrast

kovetoen hibas pozicioba keriilhet.

Bemenet:

loadMap maps/level6.json
movePlayer 1 0 -10

tick

getPlayerInfo

exit

A tesztpalya tartalma:

{

"size":

{
"x": 2,
"y"': 2

3,

"blocks":

[

{

2012-05-11

"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 1,
"yl
+,
"entities":
L
]

"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 2,
"y'oo1
+,
"entities":
L
{
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Iltypell : llwa11l|

"position":
{
"x": 0,
llyll: 95
s
"width": 200,
"height": 55
3,
{
"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": 50,
"y": 75
3,
"playerID": 1
3
]
1,
{
"type": "EmptyBlock",
"position":
{
"x": 1,
"y": 2
X
1,
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 2,
"y": 2
3,
"entities":
L
]
}
]
}

Elvart kimenet:

[1:Player] is now at (50.0,66.0) in
[1:Player]

Coordinates: (50.0,66.0)

Obtained Keys:0

2012-05-11

[2:FilledBlockl]
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Speed: (0.0,-9.0)

8.2.6. Teszteset7

Leiras: A jatékos iitkozik az ajtéval, és az ajté nyithatd. A teszt az ajtényitési
logikat teszteli.

Ellen6rzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek: Lehetséges hogy az ajté nem
nyilik ki annak ellenére, hogy nincs felszedetlen kulcs a palyan.

Bemenet:

loadMap maps/level7.json
movePlayer 1 10 O

tick

exit

A tesztpalya tartalma:

{
"size":
{
"x": 2,
"y": 2
},
"blocks":
[
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"X": 1,
"y'io 1
},
"entities":
[
]
},
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"X": 2,
"y'oo 1
},
"entities":
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2012-05-11

L
{
"type": "Door",
"position":
{
"x": 170,
"y": 75
3,
"requiredKeys": 0
T,
{
"type": "Wall",
"position":
{
"x": 0,
llyll: 95
},
"width": 200,
"height": 55
3,
{
"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": 165,
"y": 75
s
"playerID": 1
X
]

"type": "EmptyBlock",

"position":
{
"X" . 1,
Ilyll: 2
3

"type": "FilledBlock",
"position":
{
lell : 2,
Ilyll : 2
},
"entities":

L
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Elvart kimenet:

[1:Player] has collided with [1:Door]

[1:Door] has opened.

Level finished!

[1:Player] has collided with [2:Wall]

[1:Player] is now at (175.0,75.0) in [2:FilledBlock]

8.2.7. Teszteset8

Leiras: A jatékos iitkozik az ajtéval, és az ajtéo nem nyithatd. A teszt az ajtényitasi
logikat teszteli.

Ellen6rzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek: Hibas lehet a miikodés, ha az
ajto nyithaté mikézben van még felszedetlen kulcs a palyan.

Bemenet:

loadMap maps/level8. json
movePlayer 1 10 O

tick

exit

A tesztpalya tartalma:

{
"size":
{
"x": 2,
"y": 2
},
"blocks":
[
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 1,
"y": 1
},
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-

2012-05-11

"entities":

L
]

"type": "FilledBlock",

{

3,

L
{

-

~

"position":
IIXII: 2,
"yll: 1
"entities":
"typell: IIDoorlI ,
"position":
{
"x": 170,
llyll: 75
3,
"requiredKeys": 1
Iltypell: llwallll s
"position":
{
Nt 0,
llyll: 95
3,
"width": 200,
"height": 55
"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": 165,
llyll: 75
3,
"playerID": 1
"type": "EmptyBlock",
"position":

{

lell: 1’
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"y": 2
}
},
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 2,
"y": 2
1,
"entities":
[
]
}

Elvart kimenet:

[1:Player] has collided with [1:Door]

[1:Door] has not opened.

[1:Player] has collided with [2:Wall]

[1:Player] is now at (175.0,75.0) in [2:FilledBlock]

8.2.8. Teszteset9

Leiras: A jatékos Osszeiitkozik egy kulccsal, amit eddig még nem szerzett meg egy
jatékos sem, és utana mégegyszer megpréobalja felszedni ugyan ezt a kulcsot.

Ellen6rzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek: Lehet ;| hogy a kulcs allapota
nem valtozik meg vagy a jatékos nem veszi fel a kulcsot.

Bemenet:

loadMap maps/level9. json
movePlayer 1 10 O
tick

getEntityInfo 1
getPlayerInfo 1
movePlayer 1 -20 0O
tick

movePlayer 1 20 0
tick

getEntityInfo 1
getPlayerInfo 1
exit
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A tesztpalya tartalma:

{

"size":

{
"x": 2,
"y": 2

},

"blocks":

[

{

2012-05-11

"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 1,
"y": 1
},
"entities":
[
]

"type": "FilledBlock",

"position":
{
"x": 2,
"y'oo 1
3,
"entities":
L
{
"type": "Key",
"position":
{
"x": 170,
"y": 75
}
3,
{
"typell : llwallll ,
"position":
{
"x": 0,
"y": 95
3,
"width": 200,
"height": 55
3,
{

Fearlesscode
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"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": 155,
llyll: 75
s
"playerID": 1

"type": "EmptyBlock",
"position":
{

"XII . 1,

Ilyll: 2

-

"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 2,
"y": 2
3,

"entities":

Elvart kimenet:

[1:Player] has collided with [1:Key]
[1:Key] has been picked up.
[1:Player] has collided with [2:Wall]
[1:Player] is now at (165.0,75.0) in [2:FilledBlock]
[1:Key]
Coordinates: (170.0,75.0)
isObtained:true
[1:Player]
Coordinates: (165.0,75.0)
Obtained Keys:1
Speed: (10.0,0.0)
[1:Player] has collided with [2:Wall]
[1:Player] is now at (155.0,75.0) in [2:FilledBlock]
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[1:Player] has collided with [1:Key]
[1:Key] has already been picked up.
[1:Player] has collided with [2:Wall]
[1:Player] is now at (165.0,75.0) in [2:FilledBlock]
[1:Key]

Coordinates: (170.0,75.0)

isObtained:true
[1:Player]

Coordinates: (165.0,75.0)

Obtained Keys:1

Speed: (10.0,0.0)

8.2.9. Teszteset1l0

Leiras: A jatékos nekimegy a falnak, és megall hiszen nem tud tovabb abba az
iranyba haladni. A teszt sordn a jatékos jobbra halad.

Ellen6rzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek: A jatékos belemehet a falba.

Bemenet:

loadMap maps/levell0. json
movePlayer 1 10 O

tick

getPlayerInfo

exit

A tesztpalya tartalma:

{
"size":
{
"x": 2,
"y": 2
},
"blocks":
[
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 1,
"y": 1
},
"entities":
[
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2012-05-11

"type": "FilledBlock",

"position":
{
"x": 2,
"y": 1
3,
"entities":
L
{
"type": "Wall",
"position":
{
"x": 170,
"y": 40
3,
"width": 10,
"height": 55
.
{
"type": "Wall",
"position":
{
"x": 0,
llyll: 95
3,
"width": 200,
"height": 55
3,
{
"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": 155,
llyll: 75
s
"playerID": 1
X
]

"type": "EmptyBlock",

"position":
{
"X" . 1,
Ilyll: 2

Fearlesscode
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}
3,
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 2,
"y": 2
},
"entities":
[
]
}
]
}

Elvart kimenet:

[1:Player] has collided with [1:Wall]
[1:Player] has collided with [2:Wall]
[1:Player] is now at (155.0,75.0) in [2:FilledBlock]
[1:Player]
Coordinates: (155.0,75.0)
Obtained Keys:0
Speed: (0.0,0.0)

8.2.10. Tesztesetll

Leiras: A jatékos nekimegy a falnak, és megall hiszen nem tud tovabb abba az
iranyba haladni. A teszt sordn a jatékos balra halad.

Ellen6rzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek: A jatékos belemehet a falba.

Bemenet:

loadMap maps/levelll. json
movePlayer 1 -10 O

tick

getPlayerInfo
exit

A tesztpalya tartalma:
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{

"size":

{
IIXII . 2’
Ilyll: 2

}’

"blocks":

[

{

2012-05-11

"type": "FilledBlock",

"position":
{
"x": 1,
"y": 1
},
"entities":
[
]

"type": "FilledBlock",

"position":
{
"x": 2,
"y": 1
},
"entities":
[
{
"type": "Wall",
"position":
{
"x": 170,
"y": 40
},
"width": 10,
"height": 55
},
{
"type": "Wall",
"position":
{
IIXII: 0,
"y": 95
},
"width": 200,
"height": 55
1,
{

Fearlesscode
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"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": 185,
llyll: 75
s
"playerID": 1

"type": "EmptyBlock",
"position":
{

"XII . 1,

Ilyll: 2

-

"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 2,
"y": 2
3,

"entities":

Elvart kimenet:

[1:Player] has collided with [1:Wall]
[1:Player] has collided with [2:Wall]
[1:Player] is now at (185.0,75.0) in [2:FilledBlock]
[1:Player]
Coordinates: (185.0,75.0)
Obtained Keys:0
Speed: (0.0,0.0)

8.2.11. Teszteset12
Leiras: A jatékos valt a két mod kozott.
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Ellen6rzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
nem reagal a modvaltasra.

Bemenet:

undefined

A tesztpalya tartalma:

{

"size":

{

1,

IIXII . 2’
Ilyll: 2

"blocks":

L
{

[

2012-05-11

"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 1,
"y": 1
3,
"entities":
L
]

"type": "FilledBlock",

"position":
{
"x": 2,
"yl
},
"entities":
[
{
"type": "Key",
"position":
{
"x": 150,
"y": 75
}
},
{
"type": "Door",
"position":
{

Fearlesscode

. Lehetséges, hogy a program
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2012-05-11

"x": 170,
"y": 75
3,
"requiredKeys": 1
+,
{
"type": "Wall",
"position":
{
"x": 10,
llyll: 95
3,
"width": 200,
"height": 55
3,
{
"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": 50,
llyll: 75
s
"playerID": 1
1,
{
"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": 50,
"y": 75
3,
"playerID": 2
by
]

"type": "EmptyBlock",

"position":
{
IIXII . 1,
Ilyll : 2
X

"type": "FilledBlock",

"position":
{
"X" . 2,
Ilyll: 2

Fearlesscode
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3,

"entities":

Elvart kimenet:

Game mode has been toggled
[1:Block] has moved to Position(1,2)
Game mode has been toggled
[1:Player] has moved to Position(40,75)
[1:FilledBlock]

Coordinates: (1,1)

Players:none

Entities:none

Neighbours:none [4:Block] [3:Block]none
[2:FilledBlock]

Coordinates: (2,1)

Players: [1:Player] [2:Player]

Entities: [1:Key] [2:Wall] [3:SpawnPoint] [4:Door]

Neighbours: [3:Block]nonenone [4:Block]
[3:EmptyBlock]

Coordinates: (1,2)

Players:none

Entities:none

Neighbours:none[2:Block]none[1:Block]
[4:FilledBlock]

Coordinates: (2,2)

Players:none

Entities::none

Neighbours: [1:Block]none [2:Block]none
[1:Player]

Coordinates: (50,75)

Obtained Keys: O
[1:FilledBlock]

Coordinates: (1,1)

Players:none

Entities:none

Neighbours:none [4:Block] [3:Block]none
[2:FilledBlock]

Coordinates: (2,1)

Players: [1:Player] [2:Player]

Entities: [1:Key] [2:Wall] [3:SpawnPoint] [4:Door]

Neighbours: [3:Block]nonenone [4:Block]
[3:EmptyBlock]
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Coordinates: (1,2)

Players:none

Entities:none

Neighbours:none[2:Block]none[1:Block]
[4:FilledBlock]

Coordinates: (2,2)

Players:none

Entities:none

Neighbours: [1:Block]none[2:Block]none
[1:Player]

Coordinates: (40,75)

Obtained Keys: O

8.2.12. Tesztesetl3

Fearlesscode

Leiras: A jatékos mozgat egy blokkot. Valéjaban az iires blokkot mozgatja ellen-

tétes iranyba.

Ellen6rzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek: Blokk nem mozdul. Lehet az

is,hogy a blokk rossz helyre keriil.

Bemenet:

loadMap maps/levell3. json
moveBlock 1 2
getBlockInfo

exit

A tesztpalya tartalma:

{
"size":
{
"x": 2,
"y": 2
},
"blocks":
[
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 1,
Ilyll: 1
},
"entities":

[

2012-05-11
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]
3,
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 2,
"y": 1
},
"entities":
[
{

"type": "SpawnPoint",

"position":
{
"x": 50,
"y": 75
1,
"playerID": 1

"type": "EmptyBlock",
"position":
{
"x": 1,
"y": 2
}
1,
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 2,
"y": 2
3,
"entities":
L
]
}
]
}

Elvart kimenet:

[1:FilledBlock]
Coordinates: (1,2)

2012-05-11

Fearlesscode
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Players:none

Entities:none

Neighbours: [3:EmptyBlock] [4:FilledBlock] [none] [none]
[2:FilledBlock]

Coordinates: (2,1)

Players: [1:Player]

Entities: [1:SpawnPoint]

Neighbours: [none] [none] [4:FilledBlock] [3:EmptyBlock]
[3:EmptyBlock]

Coordinates: (1,1)

Players:none

Entities:none

Neighbours: [none] [2:FilledBlock] [1:FilledBlock] [none]
[4:FilledBlock]

Coordinates: (2,2)

Players:none

Entities:none

Neighbours: [2:FilledBlock] [none] [none] [1:FilledBlock]

8.2.13. Tesztesetl4

Fearlesscode

Leiras: A jatékos mozgat egy blokkot, de nem lehetséges, mivel a jatékos éppen két

blokk kozott all.

Ellen6rzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek: A blokk mégi elmozdul.

Bemenet:

loadMap maps/levell4.json
movePlayer 1 10 O

tick

moveBlock 1 2
getBlockInfo

exit

A tesztpalya tartalma:

{

"size":

{
"x": 2,
"y": 2

3,

"blocks":

[

{

2012-05-11
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2012-05-11

"type": "FilledBlock",

"position":
{
"x": 1,
"yll: 1
s
"entities":
L
{
"type": "Wall",
"position":
{
"x": -10,
"y": 95
3,
"width": 220,
"height": 55
3,
{
"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": 185,
"y": 75
3,
"playerID": 1
X
]

"type": "FilledBlock",

"position":
{
"x": 2,
"y'oo 1
3,
"entities":
L
{
"type": "Wall",
"position":
{
"x": -10,
"y": 95
3,
"width": 220,
"height": 55
¥
]

Fearlesscode
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1},
{
"type": "EmptyBlock",
"position":
{
"x": 1,
"y": 2
X
1,
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 2,
"y": 2
},
"entities":
L
]
}

Elvart kimenet:

[1:Player] has collided with [1:Wall]
[1:Player] has entered [2:FilledBlock]
[1:Player] is now at (195.0,75.0) in [1:FilledBlock]
[1:FilledBlock]

Coordinates: (1,1)

Players: [1:Player]

Entities: [1:Wall] [2:SpawnPoint]

Neighbours: [none] [2:FilledBlock] [3:EmptyBlock] [none]
[2:FilledBlock]

Coordinates: (2,1)

Players: [1:Player]

Entities: [3:Wall]

Neighbours: [none] [none] [4:FilledBlock] [1:FilledBlock]
[3:EmptyBlock]

Coordinates: (1,2)

Players:none

Entities:none

Neighbours: [1:FilledBlock] [4:FilledBlock] [none] [none]
[4:FilledBlock]

Coordinates: (2,2)

Players:none

Entities:none

Neighbours: [2:FilledBlock] [none] [none] [3:EmptyBlock]
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8.2.14. Tesztesetl)

Leiras: A jatékos az egyik blokkboél athalad egy szomszédos blokkba.

Fearlesscode

Ellen6rzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek: Palcikaember nem tud at-

menni egyik blokkbél a masikba. Esetleg rossz blokkba kertil.

Bemenet:

loadMap maps/levell5. json
movePlayer 1 10 O

tick

getPlayerInfo 1

tick

getPlayerInfo 1

exit

A tesztpalya tartalma:

{

"size":

1,

IIXII s 2,
Il-yll . 2

"blocks":

L
{

2012-05-11

"type": "FilledBlock",

"position":
{
Nt 1,
"y'oo 1
3,
"entities":
L
{
"type": "Wall",
"position":
{
"x": 0,
"y": 95
},
"width": 200,
"height": 55
3,
{

"type": "SpawnPoint",
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2012-05-11

"position":
{
"x": 189,
"y": 75
s
"playerID": 1
¥
]

"type": "FilledBlock",

"position":
{
"x": 2,
"y'oo1
3,
"entities":
L
{
"type": "Wall",
"position":
{
"x": 0,
"y": 95
3,
"width": 200,
"height": 55
}
]

"type": "EmptyBlock",

"position":
{
IIXII : 1,
Ilyll : 2
¥

"type": "FilledBlock",
"position":
{
gt 2,
"y": 2
3,
"entities":
L
]

Fearlesscode
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Elvart kimenet:

[1:Player] has collided with [1:Wall]
[1:Player] has entered [2:FilledBlock]
[1:Player] is now at (199.0,75.0) in [1:FilledBlock]
[1:Player]
Coordinates:(199.0,75.0)
Obtained Keys:0
Speed: (10.0,0.0)
[1:Player]
Coordinates: (-10.0,75.0)
Obtained Keys:0
Speed: (10.0,0.0)
[1:Player] has left [1:FilledBlock]
[1:Player] has collided with [3:Wall]
[1:Player] is now at (0.0,75.0) in [2:FilledBlock]
[1:Player]
Coordinates:(0.0,75.0)
Obtained Keys:0
Speed: (10.0,0.0)

8.2.15. Tesztesetl6

Leiras: A jatékos az egyik blokkbdl megprébal athaladni egy szomszédos blokkba,
de nem tud, mert a két blokk kozott nem megengedett az atjaras.

Ellen6rzott funkcionalitis, varhaté hibahelyek: A palcikaember mégis atjut
egy masik blokkba. Az is el6fordulhat, hogy 2 blokk kozottt ragad.

Bemenet:

loadMap maps/levell6.json
movePlayer 1 10 O

tick

getPlayerInfo 1

exit

A tesztpalya tartalma:
{

"size":
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"x": 2,
y": 2
3,
"blocks":
L
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 1,
llyll: 1
3,
"entities":
L
{
lltypell : llwallll ,
"position":
{
"x": -10,
"y": 95
3,
"width": 220,
"height": 55
1,
{
"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": 185,
"y": 75
3,
"playerID": 1
by
]
s
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 2,
"y": 1
3,
"entities":
L
{
"type": "Wall",
"position":
{
"x": -10,
2012-05-11

Fearlesscode
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"y": 50
},
"width": 220,
"height": 55
}
]
},
{
"type": "EmptyBlock",
"position":
{
"x": 1,
"y": 2
}
3,
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 2,
"yll: 2
1},
"entities":
[
]
}
]
}

Elvart kimenet:

[1:Player] has collided with [1:Wall]
[1:Player] has collided with the border of [1:FilledBlock]
[1:Player] is now at (185.0,75.0) in [1:FilledBlock]
[1:Player]

Coordinates: (185.0,75.0)

Obtained Keys:0

Speed: (0.0,0.0)

8.2.16. Tesztesetl7

Leiras: A jatékos addig esik mig a blokk széléhez nem ér, de alatta vagy nincs
blokk, vagy olyan blokk van amibe nem tud athaladni.

Ellendrzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek: A palcikaember ateshet egy
masik blokkba, két blokk kozott ragadhat vagy esetleg megallhat a blokk hataran.

2012-05-11 148.



8 RESZLETES TERVEK

Bemenet:

loadMap maps/levell7.json

tick 3

exit

A tesztpélya tartalma:

{

"size":

{
"x": 2,
"y'i 2

},

"blocks":

[

{

2012-05-11

"type": "FilledBlock",

"position":
{
"x": 1,
"y": 1
3,
"entities":
L
{
"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": 185,
"y": 125
3,
"playerID": 1
X
]

"type": "FilledBlock",
"position":
{
IIXH . 2,
Ilyll: 1
s
"entities":
L
]

"type": "EmptyBlock",

Fearlesscode
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"position":
{
"x": 1,
"y 2
¥
1,
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
llxll: 2,
"y": 2
1,
"entities":
L
]
}
]
}

Elvart kimenet:

[1:Player] is now at (185.0,126.0) in [1:FilledBlock]
[1:Player] is now at (185.0,128.0) in [1:FilledBlock]
[1:Player] has been reset to [1:SpawnPoint]

8.2.17. Tesztesetl8

Leiras: A jatékos addig esik mig a blokk széléhez nem ér, és alatta olyan blokk van
amibe &t tud haladni.

Ellen6rzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek: A palcikaember kieshet a
palyarol, rossz blokkba keriilhet.

Bemenet:

loadMap maps/levell8.json
tick 2

getPlayerInfo

exit

A tesztpalya tartalma:
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{

"size":

{
IIXII . 2’
Ilyll: 2

}’

"blocks":

[

{

-

2012-05-11

"type": "FilledBlock",

"position":
{
"x": 1,
"y": 1
},
"entities":
[
{
"type": "SpawnPoint",
"position":
{
"x": 190,
"y": 128
},
"playerID": 1
}
]

"type": "EmptyBlock",

"position":
{
lell . 2’
Ilyll: 1
b

"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 2,
"y": 1
+,
"entities":
L
{
"type": "Wall",
"position":

{

Fearlesscode
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"x": 0,
"y": 50
},
"width": 200,
"height": 100
}
]
},
{
"type": "FilledBlock",
"position":
{
"x": 2,
"y": 2
},
"entities":
[
]
}

Elvart kimenet:

[1:Player] is now at (190.0,129.0) in [1:FilledBlock]
[1:Player] has entered [3:FilledBlock]
[1:Player] is now at (190.0,131.0) in [1:FilledBlock]
[1:Player]

Coordinates: (190.0,131.0)

Obtained Keys:0

Speed: (0.0,2.0)
[1:Player]

Coordinates: (190.0,-20.0)

Obtained Keys:0

Speed: (0.0,2.0)

8.3. Tesztelést tamogato segéd- és forditoprogramok specifikalasa

8.3.1. Tesztesetek ellendrzése
Mivel egy-egy teszteset lefutasa soran teljesen ismert a kimeneti eredmény, s ennek a

nyelvezete teljesen specifikalt, ezért a konnyebb ellendrzés végett a tényleges kimenet
Osszehasonlitasat a varttal automatizalni lehet. A segédprogramunk egy a diff jellegii
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funkciot fog megvaldsitani. Nem csak azt hatarozza meg, hogy a két komparalandd szo-
veg (mert a kimeneteket szovegként dolgozzuk fel) megegyezik-e, hanem a kiilonbséget is
meghatarozza.

8.3.2. A program miikodése
Az segédprogram egy key-value parositason alapul, amelyben meghatarozzuk, hogy milyen
bemenetre, milyen kimenetet varunk. Miutan a értelmeztiik a bemeneti parancsot, tudni

fogjuk, hogy milyen kimeneti eredményre kell szamitanunk, amellyel majd el is végezziik
a komparalast. Az adatok parositasa egyszeri szoveges fajlban talalhato:

"bemenetl.txt","kimenet2.txt"
"bemenet2.txt","kimenet2.txt"

Példa a "Teszteset1l’ alapjan

Key

loadMap levell. json
<tovabbi parancsok lsd.: Tesztesetl pontos specifikécidéja>

exit

Value

[1:FilledBlock]
Players:none
Keys:none
Walls:none
SpawnPoints:none
Doors:none
Neighbours:nonenonenonenone

<tovabbi kimenet 1lsd.: Tesztesetl pontos specifikacidja>

8.3.3. Felhasznaléi interfész
Az informécié visszacsatolds sordn egy Osszevagott kemenetet fog latni a felhasznalo,

amely tartalmazza tartalmazza mind a vart eredményt, mind pedig a ténylegesen ge-
neralt kimenetet. Optimalis esetben a két szoveg megegyezik, azonban hiba esetén jelezni
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kell a kiilonbséget. Ezt a kiillonbséget a sor elején talalhato '+4 illetve ' jelekkel fogjuk
szemléltetni. A '+4 jel jelenti azt, hogy valami olyan pluszt kaptunk a generalt kimenet-
nél, ami nem volt specifikdlva a vart kimenetben. A masik jel, a "=’ ennek az ellenkezdjét
fogja jelenteni. Olyan sor fog ez jelolni, ahol varnank egy bizonyos kimenetet, de ez mégse
kaptuk meg.

8.3.4. Példa

Vart kimenet

[1:FilledBlock]
Players:none
Keys:none
Walls:none
SpawnPoints:none
Doors:none
Neighbours:nonenonenone

Teszteset altal generalt kimenet

[1:FilledBlock]
Players:none
Keys:none
Walls:none
Obtained keys:5
SpawnPoints:none
Doors:none

Segédprogram altal generalt kimenet

[1:FilledBlockl]

Players:none
Keys:none
Walls:none

++ Obtained keys:5
SpawnPoints:none
Doors:none

- Neighbours:nonenonenone
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8.4. Naplé

Fearlesscode

Kezdet Id6tartam | Résztvevok | Leiras
Feladatok megbeszélése és kiosz-
tasa. Danyi elkésziti a teszte-
lési segédprogramot, és segiti az
Dényi osztalyreferencidk irasat, Dudas
2012.03.97. 19:00 | 2 6ra Dudas a/z/iitkézés”detektélés rfu?gtervezé—
Kern séért felelos. Kern leirja a tesz-
Kolozsi teket és az elvart kimeneteket az
egyes tesztesetekhez, Kolozsi a
palyabetoltés megtervezéséért fe-
lel6s.
9012.03.28. 14:00 | 3 6ra Danyi Osztalyreferer/lc/lat rendszerezd
program megirasa.
2012.03.29. 16:00 | 1 6ra Dudés Utkozésdetektalas megtervezése
2012.03.29. 19:00 | 1 6ra Déanyi JSON pélyabetdltés egyeztetése.
Kolozsi
2012.03.29. 20:30 | 1 6ra Kern ‘ A felmeriilt kérdések megbeszélé-
Kolozsi se.
JSON palyabetoltés megvaldsi-
2012.03.30. 9:30 | 3,5 dra Kolozsi tas, kiosztott osztalyok dokumen-
talasa.
2012.03.30. 17:00 | 2,5 éra Kern Tesztesetek megirasa
2012.04.01. 19:00 | 6 6ra dD,anyl’ Du- 1 eglegesités, javitasok
as
2012.04.01. 22:00 | 3 ora Kern Véglegesités, javitasok
2012.04.02. 10:00 | 2 o6ra Dudas Tesztprogram specifikdlasa
Dényi
2012.04.02. 10:00 | 4 6ra Kern Utolso ellenorzés, véglegesités
Kolozsi

2012-05-11
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10. Prototipus

10.1. Forditasi és futtatasi atmutato

10.1.1. Fajllista

Fearlesscode

N1 NSO N

Fajl neve Méret Keletkezés Ideje | Tartalom
. . 2012.03.18. Logger.java-t és Diff.javart tartal-
src/fearlesscode/util 1298 bajt 91:04:55 mazé mappa
: (.. | 2012.04.06. JSON segédosztalyokat] tartal-
fearl d 103207 bajt
src/fearlesscode/org/json 41t | 16.00:01 e
src/fearlesscode 15109 bajt ?gl()27033215 Forrasfile-okat tartalmazé mappa
src/fearlesscode/maps 30206 bajt ?2157033215 Pélyakat tartalmazza
. (. 2012.03.15. Blokkot reprezetald absztrakt os-
Block.java 5720 bajt 10:04:55 osztaly
BlockContainer.java 923 bajt ?3102 1'9535'22' Blokkot és pozicidjat tarolja
BlockInfo.java 396 bajt ?(2)1;2013530 Blokk lekérdezéséhez interfész
BlockMatcher java 6072 béjt 2012.04.11. Blokkok oldaldnak egyezését fi-
14:12:12 gyeli
Collideable.java 216 bajt 2012.04.05. Befoglalé dobozhoz intenfész
20:00:00
CollisionProcesser.java 2636 bajt 2012.03.23.10:44:23 | Utkozések detektélasara |szolgal
CommandException.java | 278 bajt 32152604;1508 Kivételkezel6 osztély
compile.bat 214 bajt ?2152023518 A kédot leforditéd szkript
. o 2012.03.18. A kodot lefordité és| futtatod
compile&run.bat 12 bajt 18:99:54 szkript
. i 1012.04.10. Tesztkimenetet hasonlitlja 0Ossze
Diff. 3870 bajt
iff. Java A 22:24:51 az elvart kimenettel
. 1012.03.17. Entitas leszarmazott, az[ajtot jel-
Door.Java 2083 bajt 16:42:53 képezi
: » 2012.03.15. Block leszarmazott, tiresblokként
EmptyBlock. 57 bajt ’
Hptyblock.java 8 N 16:52:41 funkcional
N . 2012.03.17. Entitas 6sosztaly, a kilonbozo ja-
Entity. 2124 bajt ’
HHby-Java A 11:24:55 tékelemek Ose
EntityContainer.java 1458 bajt ?2132 2'9331’16' Entitasokat tartalmazo ¢sztaly
2012-05=11 — 1567
EntityPosition.java 1061 bajt ?2'1522'_023616' Entitasok helyzetét adja|meg
FilledBlock.java 5496 bajt ?21225073 615' A jaték blokkjait reprezentalja
. . 2012.03.14. Jaték inicializalasat kezdeménye-
Game.java 1260 bajt 15:95:00 26 osztély
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10.1.2. Forditas

A fordités sziikséges feltétele a Java SDK 6-os verzidja, azaz a parancssorbol elérhet6
,javac -version' parancs.

A forditas Windows platformon a compile parancs kiadasaval torténhet. Ekkor elkésziil-
nek a binarisok a build/ mappaban. Az esetlegesen létezd régebbi binarisok torlédnek,
igy nem fordulhat eld, hogy forditasi hiba esetén a program régebbi verzidja fut.

Egyéb platformokon a forditas az aldbbi médon torténik (javac helyére az aktudlis Java
fordité keriil):

javac -classpath .\src\ -encoding UTF-8 -d .\build\ .\src\fearlesscode\x.java .\src\fearlesscode\uti

10.1.3. Futtatas

A futtatas sziikséges feltétele a Java 6-os verzidja, azaz a parancssorba a ,,java -version"
parancsot kiirva a Java kifrja a verziészamat (1.6.x).

A futtatds (a mar leforditott bindrisok birtokdban) a run parancs kiadasaval torténik.
A forditas és a futtatas kényelmesen és gyorsan elvégezheté a compile\&run parancs
kiadasaval.

A futtatds manudlisan is lehetséges, ha kiadjuk az aldbbi parancsot (java helyére az
aktudlis Java virtuélis gép bindrisa kertl):

java -classpath .\build\ fearlesscode.Proto

10.2. Tesztek jegyzOokonyvei

Mivel részletes (egység)teszteket végeztiink a program irdsa kozben, és a program akkori
allapotaban nem tudtuk lefuttatni a funkcionélis teszteket (hidnyzé implementaciok), igy
a program végso (kész) allapotaban tudtunk csak erre sort keriteni, igy hibas funkciona-
litast nem érzékeltiink a tesztek soran. Az egyediili eltérések a kimeneti nyelv nyelvtani,
illetve forméazasi hibai voltak, azokat kiilon nem tiintettiik fol, mivel a modell szempont-
jabol nem relevansak.

10.2.1. Tesztesetl

Tesztelo neve | Kern
Teszt idépontja | 2012.04.16 10:00:00
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10.2.2. Teszteset2

TesztelO neve

Kern

Teszt idépontja

2012.04.16 10:00:00

10.2.3. Teszteset3

Tesztel6 neve

Kern

Teszt id6pontja

2012.04.16 10:00:00

10.2.4. Teszteset4

Tesztel0 neve

Kern

Teszt idépontja

2012.04.16 10:00:00

10.2.5. Tesztesetb

TesztelO neve

Kern

Teszt id6pontja

2012.04.16 10:00:00

10.2.6. Teszteset6

Tesztel0 neve

Kern

Teszt idépontja

2012.04.16 10:00:00

10.2.7. Teszteset7

TesztelO neve

Kolozsi

Teszt id6pontja

2012.04.16. 13:00

10.2.8. Teszteset8

Tesztel6 neve

Kolozsi

Teszt idopontja

2012.04.16. 13:00

10.2.9. Teszteset9

TesztelO neve

Kolozsi

Teszt id6pontja

2012.04.16. 13:00

2012-05-11
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10.2.10. Teszteset1l0

Fearlesscode

TesztelO neve

Kolozsi

Teszt idépontja

2012.04.16.

13:00

10.2.11. Tesztesetll

Tesztel6 neve

Kolozsi

Teszt id6pontja

2012.04.16.

13:00

10.2.12. Teszteset1l2

Tesztel0 neve

Kolozsi

Teszt idépontja

2012.04.16.

13:00

10.2.13. Tesztesetl3

TesztelO neve

Danyi

Teszt id6pontja

2012.04.16.

13:00

10.2.14. Teszteset1l4

Tesztel0 neve

Danyi

Teszt idépontja

2012.04.16.

13:00

10.2.15. Tesztesetlb

TesztelO neve

Danyi

Teszt id6pontja

2012.04.16.

13:00

10.2.16. Teszteset1l6

Tesztel6 neve

Danyi

Teszt idopontja

2012.04.16.

13:00

10.2.17. Tesztesetl7

TesztelO neve

Danyi

Teszt id6pontja

2012.04.16.

13:00

2012-05-11
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10.2.18. Tesztesetl8

Fearlesscode

TesztelO neve

Danyi

Teszt idépontja

2012.04.16. 13:00

10.3. Ertékelés

Tag neve

Munka szazalékban

Dényi Bence

36%

Dudas Zsolt

11%

Kern Adam

30%

Kolozsi Tibor

23%

2012-05-11
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10.4. Naplé

Kezdet Id6étartam | Résztvevok | Leiras
Danyi
2012.04.03. 19:00 | 0.5 éra Dudas F,eladatok megbeszélése és kiosz-
Kern tasa.
Kolozsi
Door implementalasa, a modell-
2012.04.04. 10:00 | 2 ora Dényi ben talalhaté forditasi hibak fel-
oldasa.
2012.04.04. 16:45 | 1 6ra Dényi Game Implementdldsa, Futtatdsi
és Forditas utmutatd megirasa.
9012.04.05. 18:00 | 3 6ra Kologsi MapFromJ/so,n, PlayFieldBuilder
implementalasa.
2012.04.05. 14:00 | 3 ora Kern Proto+egyéb osztalyok
Block, BlockContainer,
2012.04.06. 20:00 | 3 ¢ra Kolozsi EmptyBlock,  Entity  imple-
mentalasa.
2012.04.09. 21:00 | 2 6ra Kern Proto fix+tesztesetek javitdsa
9012.04.10. 13:00 | 3 6ra Dényi Fllledléloclf és kapcsolodo oszta-
lyok kodolasa.
2012.04.11. 16:00 | 2 ora Dudas Osztalyok kodolasa.
2012.04.12. 19:00 | 3 éra Kologsi Szin’/cekhez tartozd6 mapok, log
metodusok.
9012.04.13. 12:00 | 3 6ra Dényi Blokk 111e§z%<edes vizsgalatanak
implementalasa.
9012.04.13. 17:00 | 2 6ra Kologsi getEntltyInf?, get]B,l(?ckInfo, get-
PlayerInfo véglegesités
2012.04.14 16:00 | 2 ora Kern Teszteset kimenet+ debug.
2012.04.14. 20:00 | 4 6ra Kologsi moveB/lock hiba keresés, javitas,
tesztelés.
92012.04.13. 14:00 | 4 éra Dényi Blokk atmenetek implementalé-
sa.
2012.04.13. 21:00 | 6 ora Dényi Debuggolas, tesztelés.
2012.04.15. 19:00 | 3 ora Dudés Diff koédolasa.
2012.04.16. 10:00 | 2 éra Dudés Diff debuggolasa.
Dényi
2012.04.16. 10:00 | 4 6ra Kolozsi Debug
Kern
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11. Grafikus feliilet specifikacigja

11.1. A grafikus interfész

11.1.1. PLAYERMODE

Fearlesscode

2012-05-11
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11.1.2. BLOCKMODE

Blokk moédban az egyes blokkok kisebbek lesznek, eltavolodnak egymastol, valamint meg-
vatozik a hattér szine.
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11.1.3. MENU

New Game

Continue
Exit

A meniiben a fel/le nyilakkal lehet navigalni, az aktudlisan kivalasztott meniipont szine
eltéro.
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11.1.4. NEXTLEVEL

Loading next level...

A palya végén megjelenik egy statikus képernyo, majd adott id6 elteltével a kovetkezo
palya.
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11.1.5. ENDGAME

A jaték végén eltérd képerny6 jelenik meg, utdna visszalépiink a fémentibe (adott idé
elteltével).

11.2. A grafikus rendszer architekturaja
11.2.1. A feliilet miikodési elve

A grafikus rendszer felépitése a pull architektirat koveti, azaz a rendszer a modell al-
lapotat minden tujrarajzolasnal lekéri, és ez alapjan rajzolja ki a palyat. Hasonléan a
Swing rendszerhez, a kirajzolas rekurzivan torténik, erre maga a modell is remek leheto-
séget nyujt a hierarchikus fa szerkezetével. Minden objektum a benne talalhato elemek
kirajzolasaért felelos, egészen a legalsé szintig, ahol ténylegesen megtorténik a rajzolas.

A grafikus alrendszer a nativ Java AW'T csomagjat hasznalja, mivel az minden, a program
szamara sziikséges funkciét implemental: képek rajzoldsa, transzformaciok, stb.
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Fearlesscode

» s s
11.2.2. A feliilet osztaly-struktiraja
class gui
«interface»
EntityContainerDrawer Drawer BlockContainerDrawer
- container: EntityContainer | __ = + draw(Graphics2D) : void I - container: BlockContainer
+ draw(Graphics2D) : void + BlockContainerDrawer(BlockContainer)
+ EntityContainerDrawer(EntityContainer) + draw(Graphics2D) : void
d D\ o
; \ - ~
s ////' \\ "\\
BlockDrawer /25 \\ PlayerContainerDrawer
# block: Block ‘\\ - container: PlayerContainer
\
\
+ BlockDrawer(Block) \\ + draw(Graphics2D) : void
+ draw(Graphics2D) : void \ + PlayerContainerDrawer(PlayerContainer)
\\ /r/
\ P
FilledBlockDrawer PlayerDrawer
+ draw(Graphics2D) : void player: Player
+ FilledBlockDrawer(FilledBlock) - -
+ draw(Graphics2D) : void
+ PlayerDrawer(Player)
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Fearlesscode

class controll... /

BlockController

- block: Block
- playField: PlayField

BlockController(Block, PlayField)
moveEast() : void

moveNorth() : void

moveSouth() : void

moveWest() : void

+ o+ o+ o+ o+

-block

PlayFieldController

playField: PlayField

+
+

PlayFieldController(PlayField)
toggleMode() : void

block::Block

-playField

PlayerController

- player: Player
playField: PlayField

o+

jump() : void

moveLeft() : void

moveRight() : void
PlayerController(Player, PlayField)
stopMove() : void

count: int

entities: ArrayList<EntityContainer>
HEIGHT: double = 150 {readOnly}

ID: int

neighbours: Block ([])

players: ArrayList<PlayerContainer>
playField: PlayField

WIDTH: double = 200 {readOnly}

PIE O I S ]

core::PlayField

p;playField

-playFieQ

blockMode: boolean

blocks: ArrayList<BlockContainer>
game: Game

GRAVITY: double = 0.2 {readOnly}
height: int

players: ArrayList<PlayerSpawnPoint>
width: int

addEntity(EntityPosition, Entity) : void
addPlayer(Player, EntityPosition) : void
Block(PlayField)

checkBorders() : void

getBlockDrawer() : BlockDrawer
getEntities() : ArrayList<EntityContainer>
getNeighbour(int) : Block
getNeighbours() : Block]]

getPlayers() : ArrayList<PlayerContainer>
getPlayField() : PlayField
matches(Block, int, boolean) : boolean
processCollisions() : void
removePlayer(Player) : void
setNeighbour(Block, int, boolean) : void
setNeighbours(Block[]) : void
setNeighbours(Block[], boolean) : void

L T S S T S S St S S Y

«property get»
+ getlD() : int

#playField

P A A I IR I T A A T T

addBlock(Position, Block) : void
addPlayer(Player, Entity) : void
getBlock(Position) : Block

getBlock(int) : Block
getBlockPosition(int) : Position
getBlocks() : ArrayList<BlockContainer>
getHeight() : int

getPlayer(int) : Player

getPlayers() : ArrayList<PlayerSpawnPoint>
getWidth() : int

isBlockMode() : boolean

move(Block, int) : void

PlayField(Game)
resetPlayer(PlayerContainer) : void
setHeight(int) : void
setSpawnPosition(Player, Entity) : void
setWidth(int) : void

tick() : void

toggleMode() : void

win() : void

-player:

player::Player

+

activeBlocks: ArrayList<Block>

HEIGHT: double = 20 {readOnly}
ID: int

obtainedKeys: int

speed: Speed

WIDTH: double = 10 {readOnly}

EE A A I T I I R S

addKey() : void

enterBlock(Block, EntityPosition) : void
getActiveBlocks() : ArrayList<Block>
getBoundingBox() : Rectangle
getInfo(EntityPosition) : String
getName() : String
getNextPosition(EntityPosition) : EntityPosition
getObtainedKeys() : int
getPlayerDrawer() : PlayerDrawer
getSpeed() : Speed

leaveBlock(Block) : void

move(Speed) : void

Player(int)

reset() : void

resetkKeys() : void

«property get»

P

getlD() : int

2012-05-11
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Fearlesscode
class gui /
«interface»
Drawer
+ draw(Graphics2D) : void
i
I
|
i
EntityDrawer
# entity: Entity
+ draw(Graphics2D) : void
+ EntityDrawer(Entity)
DoorDrawer KeyDrawer WallDrawer
+ DoorDrawer(Door) + draw(Graphics2D) : void + draw(Graphics2D) : void
+ draw(Graphics2D) : void + KeyDrawer(Key) + WallDrawer(Wall)
\ ‘l .
', \ N
' \
| \ Y
\ i Y
' v N
Entity Entity Entity
entity::Door entity::Key entity::Wall
- requiredKeys: int - isObtained: boolean - x: double
- y: double
+ Door(int, PlayField) + getBoundingBox() : Rectangle
+ getBoundingBox() : Rectangle + getEntityDrawer() : EntityDrawer + accept(BlockMatcher) : void
+ getEntityDrawer() : EntityDrawer + getInfo(EntityPosition) : String + getBoundingBox() : Rectangle
+ getinfo(EntityPosition) : String + getName() : String + getEntityDrawer() : EntityDrawer
+ getName() : String + isObtained() : boolean + getHeight() : double
+ meetPlayer(PlayerContainer) : void + Key(PlayField) + getinfo(EntityPosition) : String
+ meetPlayer(PlayerContainer) : void + getName() : String
+ getWidth() : double
+ meetPlayer(PlayerContainer) : void
+ Wall(PlayField, double, double)
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PlayFieldDrawer | [ | «interface» EntityContainerDrawer
BlockDrawer Drawer
- playField: PlayField P Block Y + draw(Graphics2D) ivod | | - container: EntityContainer
+ draw(Graphics2D) :vod | |— FTTTTTTTTT + draw(Graphics2D) : void
+ PlayFieldDrawer(PlayField) +  BlockDrawer(Block) + EntityContainerDrawer(EntityContainer)
+ draw(Graphics2D) : void
: T MenuDrawer
EntityDrawer BlockContainerDrawer \ - menu: Menu
FilledBlockDrawer - \ S
L —— # entity: Entity 1 container: BlockContainer \\ + draw(Graphics2D) ; void
* Vo / \ N
+ FilledBlockDrawer(FilledBlock) + draw(Graphics2D) : void / |+ BlockContainerDrawer(BlockContainer) | R er(Men)
+ EntityDrawer(Entity) //' + draw(Graphics2D) : void A .
/ \
,'/ ) PlayerDrawer
/,'/ MenultemDrawer - player: Player
DoorDrawer KeyDrawer '/,’l WallDrawer - item: Menultem + draw(Graphics2D) ; void
+ DoorDrawer(Door) + draw(Graphics2D) : void | / |+ draw(Graphics2D) : void + draw(Graphics2D) : void Qe iD= ver(Player)
+ draw(Graphics2D) : void + KeyDrawer(Key) ’/ + WallDrawer(Wall) + Drawer )
PlayerContainerDrawer
- container: PlayerContainer
+ draw(Graphics2D) : void
+ PlayerContainerDrawer(PlayerContainer)
classio /
BlockKeyConfiguration Koy 2danier
InputDispatcher
- east: int
- north: int - listeners: ArrayList<InputHandler>
. InputHandl
- south: int s naier
3 =i kK>——""" |+ attach(InputHandler) : void
S [ + handleKeyPressed(int) : void o InpulD(ispF;lcher() )
. + handleKeyReleased(int) : void -
+ BlockKeyConfiguration(int, int, int, int) + keyPressed(KeyEvent) : void
+ getEast() : int + keyReleased(KeyEvent) : void
+ getNorth() : int
+ getSouth() : int
+ getWest() : int
-config
PlayerKeyConfiguration
- jump: int
BlockinputHandler PlayerinputHandler i I?ﬂ: '"_t
- right: int
- config: BlockKeyConfiguration - config: PlayerKeyConfiguration
- controller: BlockController - controller: PlayerController -config | + getJump() : int
+ getleft() : int
+ getConfig() : BlockKeyConfiguration + getConfig() : PlayerKeyConfiguration + getRight() : int
+ getController() : BlockController + getController() : PlayerController + PlayerKeyConfiguration(int, int, int)
+ handleKeyPressed(int) : void + handleKeyPressed(int) : void + setJump(int) : void
+ handleKeyReleased(int) : void + handleKeyReleased(int) : void + setleft(int) : void
+ setConfig(BlockKeyConfiguration) : void + setConfig(PlayerKeyConfiguration) : void + setRight(int) : void
+ setController(BlockController) : void + setController(PlayerController) : void
PlayFieldinputHandler PlayFieldKeyConfiguration
- config: PlayFieldKeyConfiguration —config toggle: int
- controller: PlayFieldController
+ getToggleMode() : int
+ handleKeyPressed(int) : void + PlayFieldKeyConfiguration(int)
+ handleKeyReleased(int) : void + setToggleMode(int) : void
+ setConfig(PlayFieldKeyConfiguration) : void
+ setController(PlayFieldController) : void

2012-05-11
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class menu

Menu
Menuitem

- items: ArrayList<Menultem>

- active: boolean - selectedindex: int

- title: String
K> + activate() : void
+ activate() . void + addltem(Menultem) : void
+ getTitle() : String + getltems() : ArrayList<Menultem>
+ isActive() : boolean + getSelectedindex() : int
+ Menultem(String) + Menu()
+ setActive(boolean) : void +

setActive(int) : void

ContinueGameMenultem ExitGameMenultem PlayGameMenultem
+ activate() : void + activate() : void + activate() : void
+ ContinueGameMenultem() + ExitGameMenultem() + PlayGameMenultem()

class gui

«interface»
Drawer

MenuDrawer PlayFieldDrawer

- menu: Menu | D + draw(Graphics2D) : void

S - playField: PlayField

+ draw(Graphics2D) : void

+ draw(Graphics2D) : void
+ MenuDrawer(Menu)

+ PlayFieldDrawer(PlayField)

1 -
\
H B

MenultemDrawer

- item: Menultem

+ draw(Graphics2D) : void
+ MenultemDrawer(Menultem)

11.3. A grafikus objektumok felsorolasa

A modell valtozasai rendkiviil apréak voltak, igy kiilon kiilon felsorolni nincs értelme, az
alabbi valtoztatasok torténtek:

Az Entity osztaly kapott egy +getEntityDrawer () :EntityDrawer absztrakt metodust,
az egyes entitasok ezeket definialjak foliil az alabbi médon: A Door osztély egy DoorDrawer

objektumot ad vissza, a Key egy KeyDrawer-t, a Wall egy WallDrawer-t, a SpawnPoint
egy null-t, mivel azt nem kell kirajzolni.
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A Player

is kapott egy +getPlayerDrawer () :PlayerDrawer metodust, ez egy jatékos

rajzolot ad vissza.

11.3.1. Grafikus

Felel6ssége
A program grafikus valtozatanak f6 osztélya.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribtitumok

-clock: Timer A jaték oraja.
+level: int Az aktualis palya szama.

-instance: Grafikus A Grafikus példanyanak téroldsara (sigleton pattern).

Met6dusok

2012-05-11

+main(String[] args): void Létrehoz egy Grafikus objektumot, majd betol-
ti rajta a fémentt. args paraméter: Parancssori paraméterek (nem hasznél-
juk).

+getInstance(): Grafikus Visszaadja a Grafikus egyetlen példényat (siglet-
on pattern).

+createInputDispatcher(): InputDispatcher Létrehozza a jatékhoz sziik-
séges InputHandlereket (részletesen a szekvenciadiargamokon).

+play(int n): void A megadott palyatél indit egy jatékot. n paraméter: A
palya szama.

+playNext(): void Elinditja a kovetkezd palyat, és noveli az aktuélis palya
szamat ennek megfelelGen.

+loadMainMenu(): void Betolti a fémentit.

+getLevel(): int Visszaadja az aktualis palya szamat.

+loadNextLevel(): void Megjelenit egy statikus képerny6t ('Loading next
level..." felirattal). Majd betolti a kovetkezd pélyat.

+endGame(): void Megjeleniti a jaték vége képerny6t, majd visszatér a
fémenitibe.
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11.3.2. BlockContainerDrawer

Felel6ssége
Egy blokk konténerének kirajzolasaért felelos.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Drawer

Attributumok
-container: BlockContainer A kirajzoland6 blokk konténer objektum.
Met6dusok

+draw(Graphics2D g): void A kapott grafikus feliiletet eltranszformalja a
megadott pozicidba, a jatékmod allapotatol fiiggden nagyit rajta, majd kiraj-
zolja a konténerben taldlhat6ii blokkot (meghivja a blokk kirajzoléjanak draw
metddusat). g paraméter: A grafikus feliilet, amire rajzolunk.

11.3.3. DoorDrawer

Felel6ssége
Egy ajtot kirajzold osztaly.

C")sosztélyok
EntityDrawer

Interfészek
Nincs

Attributumok
Nincs
Metédusok
+draw(Graphics2D g): void Kirajzol egy ajtot. Nativ AWT metédusokat

hasznal. g paraméter: A grafikus feliilet, amire rajzolunk.
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11.3.4. KeyDrawer

Felel6ssége
Kirajzol egy kulcsot.

Ososztalyok
EntityDrawer

Interfészek
Nincs

Attribitumok
Nincs
Met6édusok
+draw(Graphics2D g): void A kulcs allapotatdl figgden kirajzol egy kul-

csot (felvett/nem felvett). g paraméter: A kirajzolandé grafikus feliilet.

11.3.5. FilledBlockDrawer

Felel6ssége
Egy FilledBlock objektumot kirajzol.

C")sosztélyok
BlockDrawer

Interfészek
Nincs

Attribtitumok
Nincs
Metbdusok

+draw(Graphics2D g): void Végigiterdl az entitasokon, és a jatékosokon,
¢és mindnek meghivja a draw metodusat. g paraméter: A grafikus feliilet, amire
rajzolunk.
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11.3.6. PlayerDrawer

Felel6ssége
Egy jatékost rajzol ki.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Drawer

Attributumok
-player: Player A kirajzolandé jatékos.
Metédusok
+draw(Graphics2D g): void Kirajzolja a jatékost. Nativ AWT met6duso-

kat hasznal. g paraméter: A grafikus feliilet, amire rajzolunk.

11.3.7. ExitGameMenultem

Felel6ssége
A Menultem leszarmazottja, a viselkedése az activate() metdédusban talalhaté.

C")sosztélyok
Menultem

Interfészek
Nincs

Attribtitumok
Nincs
Metbddusok

+activate(): void Kilép a programbdl.
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11.3.8. PlayGameMenultem

Felel6ssége
A Menultem leszarmazottja, viselkedése az activate() metédusban szerepel.

Ososztalyok
Menultem

Interfészek
Nincs

Attribitumok
Nincs
Metodusok

+activate(): void Az elsé palyatdl indit egy jatékot.

11.3.9. BlockDrawer (absztrakt)

FelelGssége
Absztrakt osztaly, az egyes blokktipusok kiterjeszthetik.

6sosztély0k
Nincs

Interfészek
Drawer

Attributumok
#block: Block A kirajzolandé blokk.
Metb6dusok

+draw(Graphics2D g): void A kirajzolast a leszarmazottaknak kell defi-
nidlniuk. g paraméter: A grafikus feliilet, amire rajzolni kell.
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11.3.10. MenuDrawer

FelelGssége
Kirajzol egy meniit.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Drawer

Attribatumok
-menu: Menu A kirajzolandé menti.
Met6dusok

+draw(Graphics2D g): void Végigiterdl a meniipontokon, és azok rajzolé-
jan meghivja a draw metddust. Kozben a grafikus feliiletet tigy transzformalja,
hogy a meniipontok egymas ald keriiljenek. g paraméter: A grafikus feliilet,
amire rajzolunk.

11.3.11. PlayerContainerDrawer

Felel6ssége
Egy jatékos konténerét rajzolja ki.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Drawer

Attribitumok
-container: PlayerContainer A kirajzoland6 konténer.
Metb6dusok

+draw(Graphics2D g): void Eltranszformélja a grafikus feliiletet a jaté-

« sz

paraméter: A grafikus feliilet, amire rajzolunk.
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11.3.12. BlockInputHandler

Felel6ssége
Egy blokk kontrollerhez iranyitja az érkezett bemenetet, az aktudlis konfiguracio
fliggvényében.

Ososztalyok
InputHandler

Interfészek
Nincs

Attribtitumok

-controller: BlockController A kontroller, ami iranyitja a blokkot.

-config: BlockKeyConfiguration A tarolt billentytikiosztas.
Met6édusok
+getController(): BlockController Visszaadja a tarolt kontrollert. Vissza-

térési érték: A tarolt kontroller.

+getConfig(): BlockKeyConfiguration Visszaadja a tarolt konfiguraciot.
Visszatérési érték: A tarolt konfiguracio.

+setController(BlockController c): void Bedllitja a kontrollert. ¢ para-
méter: A kontroller, amit beallitunk.

+setConfig(BlockKeyConfiguration c): void Beallitja a konfiguraciot. c
paraméter: A bedllitandé konfiguracio.

+handleKeyPressed(int k): void Ha a leiitott billenty@ és a konfiguraci6
fiiggvényében meghivja a kontroller egyes metddusait. k paraméter: A letlitott
billentyti kédja (KeyEvent konstansok).

+handleKeyReleased(int k): void Felengedett billentyti esetén nem torté-
nik semmi. k paraméter: A leiitott billenty(i kédja (KeyEvent konstansok).

11.3.13. GameFrame

Ososztalyok
Frame

2012-05-11 178.



11 GRAFIKUS FELULET SPECIFIKACIOJA Fearlesscode

Interfészek
Nincs

Attribtitumok
-drawer: Drawer
Metddusok

+setDrawer(Drawer d): void A nativ frame ezt a rajzolét fogja hasznalni
a rendereléshez.

+paint(Graphics g): void A rajzolas a nativ Graphics objektumra torténik,
a bedllitott rajzolé objektummal. g paraméter: A nativ Graphics objektum.

+update(Graphics g): void A kép villogdsanak elkertilése érdekében dupla
bufferelést hasznalunk, ezt a nativ update metddus feliilldefinidlasaval tessziik
meg. g paraméter: A nativ Graphics objektum.

+clearKeyListeners(): void

11.3.14. PlayFieldController

Felel6ssége
Egy jatékteret iranyit.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribuitumok
-playField: PlayField Az iranyitandé jatéktér.
Metodusok

+toggleMode(): void Megvéltoztatja a jatékmddot a jatéktéren.
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11.3.15. InputDispatcher

Felel6ssége
A beérkezett billentytieseményeket iizenetszérassal eljuttatja a feliratkozott Input-
Handlereknek.

Ososztalyok
KeyAdapter

Interfészek
Nincs

Attribatumok
-listeners: ArrayList<InputHandler> A feliratkozott InputHandlerek.
Metédusok

+attach(InputHandler handler): void Feliratkoztatja a megadott Input-
Handlert az eseményekre.

+keyPressed(KeyEvent e): void A billentytizetlenyomasokndl szétszérja a
kapott billentyiikédot a feliratkozottaknak. e paraméter: A kapott esemény.

+keyReleased (KeyEvent e): void A billentyfizet felengedésekkor szétszor-
ja a kapott billentytikédot a feliratkozottak kozott. e paraméter: A kapott
esemény.

11.3.16. PlayerKeyConfiguration

Felel6ssége
Egy jatékos iranyitasdhoz tartozé konfiguraciot tarolja.

Ososztalyok

Nincs

Interfészek
Nincs

Attributumok
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-left: int A bal iranybillentyi kddja.
-right: int A jobb irdnybillentyt kodja.
-jump: int Az ugrés kédja.

Met6édusok

+getLeft(): int Visszaadja a balra mozgds kodjat. Visszatérési érték: A
balra mozgas kodja.

+getRight(): int Visszaadja a jobbra mozgas kodjat. Visszatérési érték: A
jobbra mozgas kodja.

+getJump(): int Visszaadja az ugras koédjat. Visszatérési érték: Az ugras
kodja.

+setLeft(int key): void Beéllitja a balra mozgas kodjit. key paraméter: A
balra mozgas kodja.

+setRight(int key): void Bedllitja a jobbra mozgés kddjat. key paraméter:
A jobbra mozgés kddja.

+setJump(int key): void Bedllitja az ugrds kodjat. key paraméter: Az
ugras kodja.

11.3.17. PlayFieldKeyConfiguration

FelelGssége
A jatéktér iranyitasahoz tartozé billentytizetkiosztast tarolja.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attributumok

-toggle: int A jatékmodvaltas kodja.

Metddusok

2012-05-11

+getToggleMode(): int Visszaadja a jatékmodvaltas kodjat. Visszatérési
érték: A modvaltas kodja.
+setToggleMode(int key): void Beallitja a médvaltas koédjat. key para-
méter: A moédvaltas kddja.
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11.3.18. ContinueGameMenultem

Felel6ssége
A Menultem leszarmazottja, viselkedése az activate() metédusban szerepel.

Ososztalyok
Menultem

Interfészek
Nincs

Attribatumok
Nincs

Metédusok
+activate(): void A legutolsé (amire a jatékos eljutott) palyatdl indit egy
jatékot.

11.3.19. PlayerInputHandler

Felel6ssége
Egy jatékost irdnyit (meghivja a kontroller megfelelé metédusait) az érkezett beme-
net és a konfiguracio fliggvényében.

Ososztalyok
InputHandler

Interfészek
Nincs

Attribitumok

-controller: PlayerController A tarolt kontroller.

-config: PlayerKeyConfiguration A tarolt konfiguracio.
Metédusok
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+getController(): PlayerController Visszaadja a tarolt kontrollert. Vissza-
térési érték: a tarolt kontroller.

+getConfig(): PlayerKeyConfiguration Visszaadja a tarolt konfiguraciot.
Visszatérési érték: A tarolt konfiguracio.

+setController(PlayerController c): void Bedllitja a kontrollert. ¢ para-
méter: A bedllitandé kontroller.

+setConfig(PlayerKeyConfiguration c): void Beéllitja a konfiguraciot.
c paraméter: A beallitandé konfiguracio.

+handleKeyPressed(int k): void A megfelel6 billentyl lenyoméasakor a
kontroller metédusait hivja. k paraméter: A lenyomott billentyti kddja (KeyE-
vent konstans).

+handleKeyReleased(int k): void A megfelel6 billentyti felengedésekor
meghivja a kontroller megfelelé metéduséat (megéllitja a jatékost). k paraméter:
A felengedett billenty(i kddja (KeyEvent konstans).

11.3.20. EntityContainerDrawer

Felel6ssége
Egy entitas konténerét rajzolja Kki.

6sosztély0k
Nincs

Interfészek
Drawer

Attributumok
-container: EntityContainer A kirajzolandé konténer.
Met6dusok

+draw(Graphics2D g): void Eltranszformélja a grafikus felilletet az en-

« /e

paraméter: A grafikus feliilet, amire rajzolunk.
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11.3.21. EntityDrawer (absztrakt)

Felel6ssége
Az egyes entitasok rajzolé osztalyai ebbdl szarmaznak.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Drawer

Attribitumok
#entity: Entity A tarolt entités.
Metoédusok

+draw(Graphics2D g): void A leszarmazottak sajat maguk definidljak a
kirajzolast. g paraméter: A grafikus feliilet, amire rajzolni kell.

11.3.22. BlockKeyConfiguration

Felel6ssége
Egy blokk mozgatasahoz tartozo billentytizetkiosztast tarolja.

(")sosztélyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribtitumok

-north: int A felfelé mozgatas billentytikodja.
-east: int A jobbra mozgatés billentytikodja.
-south: int A lefelé mozgatas billentytikodja.

-west: int A balra mozgatas billentytikddja.

Metbddusok
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+getNorth(): int Visszaadja a felfelé mozgatas billentytikodjat. Visszatérési
érték: A kért kod.
+getEast(): int Visszaadja a jobbra mozgatas billentyiikodjat. Visszatérési
érték: A kért kod.
+getSouth(): int Visszaadja a lefelé mozgatas billentytikodjat. Visszatérési
érték: A kért kod.
+getWest(): int Visszaadja a balra mozgatés billentyiikédjat. Visszatérési
érték: A kért kod.

11.3.23. Menultem (absztrakt)

Felel6ssége
Egy meniipontot reprezentald osztély.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribtitumok

-title: String A meniipont felirata.

-active: boolean A mentipont dllapota (aktiv, inaktiv).
Metédusok
+activate(): void A meniipont aktivalasakor torténds eseményeket a leszar-

mazottaknak kell definidlnia.

+getTitle(): String Visszaadja a meniipont feliratat. Visszatérési érték: A
mentiipont felirata.

+setActive(boolean state): void Bedllitja a meniipont aktiv/inaktiv vol-
tat. state paraméter: Az 1j allapot.

+isActive(): boolean Visszaadja a meniipont allapotat. Visszatérési érték:
A meniipont allapota (igaz, ha aktiv).
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11.3.24. I

Felel

nputHandler (absztrakt)

Ossége

Az egyes inputkezel6 osztalyok innen szarmaznak.

Osos

ztalyok

Nincs

Interfészek
Nincs

Attribtitumok

Nincs

Met6dusok

+handleKeyPressed(int key): void A leszirmazottak sajat maguk defi-
nialjak mit tesznek egy billentyli lenyoméasakor. key paraméter: A lenyomott
billentyti.

+handleKeyReleased(int key): void A leszarmazottak sajat maguk defi-
nialjak mit tesznek egy billentyti felengedésekor. key paraméter: A felengedett
billentyti.

11.3.25. BlockController

Felel6ssége
Egy blokkot irdnyit.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribitumok
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-block: Block Az iranyitandé blokk.
-playField: PlayField A blokk ezen a jatéktéren van.
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Met6dusok

+moveNorth(): void Felfele mozgatja a blokkot.
+moveEast(): void Jobbra mozgatja a blokkot.
+moveSouth(): void Lefele mozgatja a blokkot.
+moveWest(): void Balra mozgatja a blokkot.

11.3.26. PlayFieldDrawer

Felel6ssége
Kirajzolja a jatékteret.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Drawer

Attribuitumok
-playField: PlayField A kirajzolandé jatéktér.
Met6dusok

+draw(Graphics2D g): void Végigiteral a blokkok konténerein, és meg-
hivja a rajzoldjuk draw() metodusat. g paraméter: A grafikus feliilet, amire
rajzolunk.

11.3.27. WallDrawer

FelelGssége
Kirajzol egy falat.

Ososztalyok
EntityDrawer

Interfészek
Nincs
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Attribtitumok
Nincs
Metbdusok

+draw(Graphics2D g): void Kirajzolja a falat annak paraméterei fliggvé-
nyében (szélesség, magassdg). Nativ AWT metédusokat haszndl. g paraméter:
A grafikus feliilet, amire rajzolunk.

11.3.28. Menu

FelelGssége
Egy mentit reprezentalé osztaly. Mentipontok tarolasa és aktivalasa/deaktivalasa a
feladata.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs

Attribtitumok

-items: ArrayList<Menultem> A meniiben taldalhaté mentipontok listaja.

-selectedIndex: int A kivalasztott meniipont indexe.
Met6édusok
+addItem(Menultem item): void Hozzdad egy mentipontot a mentihoz.

item paraméter: Az j meniipont.

+getltems(): ArrayList<Menultem> Visszaadja a mentiben tarolt me-
nipontokat. Visszatérési érték: A tarolt meniipontok.

+activate(): void Aktivdlja a kivalasztott meniipontot. Ha nincs kivalasztva
semmi, nem torténik semmi.

+setActive(int n): void Aktivra allitja a megadott indexii mentipontot, és
inaktivva teszi a tobbit. n paraméter: Az aktivalandé mentipont indexe.

+getSelectedIndex(): int Visszaadja a kivalasztott meniipont indexét. Vissza-
térési érték: A kivalasztott mentipont indexe.
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11.3.29. PlayFieldInputHandler

Felel6ssége
A jatéktér kontrollerének metddusait hivja az érkez6 bemenet és a konfiguracid
fliggvényében.

('jsosztélyok
InputHandler

Interfészek
Nincs

Attribtitumok

-controller: PlayFieldController A tarolt kontroller.
-config: PlayFieldKeyConfiguration A tarolt konfiguracio.

Metédusok

+setController(PlayFieldController con): void Beéllitja a kontrollert.
con paraméter: A bedllitandé kontroller.

+setConfig(PlayFieldKeyConfiguration con): void Bedllitja a konfigu-
raciot. con paraméter: A bedllitandd konfiguracio.

+handleKeyPressed(int k): void A megfelel billentyti lettésekor meghiv-
ja a kontroller megfelel6 metédusat (toggleMode()). k paraméter: A lenyomott
billentyti kodja.

+handleKeyReleased(int k): void Billentyti felengedésekor semmi sem tor-
ténik. k paraméter: A felengedett billentyt kddja.

11.3.30. PlayerController

Felel6ssége
Egy jatékost iranyit.

Ososztalyok
Nincs

Interfészek
Nincs
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Attributumok

-player: Player Az irdanyitandé jatékos.

-playField: PlayField A jatékos ezen a jatéktéren van.
Met6dusok

+moveLeft(): void A jatékost balra mozgatja, ha jatékmodban vagyunk.
+moveRight(): void A jatékost jobbra mozgatja, ha jatékmodban vagyunk.

+jump(): void A jatékos ugrik, ha jatékmodban vagyunk, és talajon all (nem
esik).

+stopMove(): void Megéllitja a jatékost (vizszintes mozgdsban csak), ha
jatékmodban vagyunk.

11.3.31. MenultemDrawer

Felel6ssége
Egy meniipontot rajzol ki.

6sosztély0k
Nincs

Interfészek
Drawer

Attributumok
-item: Menultem A kirajzolandé mentipont.
Met6dusok

+draw(Graphics2D g): void A meniipont allapotatél fiiggden (aktiv/inaktiv)
kirajzolja a mentiipontot. Nativ AWT metédusokat hasznal. g paraméter: A
grafikus feliilet, amire rajzolunk.
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11.4. Kapcsolat az alkalmazdi rendszerrel
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Fearlesscode

sd WallDrawer
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| i n
. 1.I:>s::||'\-1s|nl'-f1EnE | m-Menu
it
woEates I pgmi:PlayGameflenultem
__________ I
woreates |
1.1.additem{1} _ ! :
<=-————-——- : cgmi:ContinueGameMenultem
____________________ do =
1.2.addltem{2}) | srestew | =
|
=-——-—————- | : egmi:ExitGamehMenultem
———————————————————— L S
1.3.addItem(3) | woresten
e —_ — ——
= ——— EEEl!-IT]E az Elsal
mendpontot aktivnak]
ke — — — — — —
L

S
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sd MenuDrawer

X

Actor
|
|

% md: MenuDrawer m:Menu
Actor
I I I
: | |
1.draw(g) | |
i .._._ |
|
1.1.getlitems() | g:grafikus feldlet
e — — — - ———————
1
loop :
[minden Menultem-re] i mid:MenultemDrawer
- 4=y
woreaten :
I I
1.2.draw{g) I
T
|
|
e I _: _________ Mativ rajzolas
|
I |
e — — — — — — — ] | I
T T : '
I | i I
sd input handling 1 .~
g:Grafikus

PlayFieldContraller

FPlayFieldKeyConfigura

pfih:PlayFieldInputHandler|

folytatas a kivetkezd
diagramon

| X ) megkapja
L 1.c!EstInputD|spstd15;:|- id:InputDispatcher paraméterben =
_ _ FlayFieldet
worestes " tion paraméterben
pfoPlayFieldController .
megkapjs 8 Space
———————— - —— billentylt médvaltasrs
it
woes E”i I xfkc: PlayFieldeyConfiguratiar
———————— e e
| aoresten |
| | T
———————— et et
| woreates |
|
| Ii.l.sEtC:}ntr:}lIEl:pfc::- ! o T
= - - — -
: I I ﬂ
|
: |_1.2 setConfig{pfic) I > !
| |
e —————— ———————— qm——— = q—————— -
| | |
1.2.attach(pfin) | : | |
| I
- I I |
| I
| | |
e ——————— — | |
| I
! I
| |
| |
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sd input handling 2 7

FlayerController
paraméterben
megkapja 8
PlayFieldet &5 a
Flayert

pc:PlayerController

-

2.setConfig{phc)

g:Grafikus id:InputDispatcher
T T
: : pih:FlayerinputHandler
e ——— =]
worestes
! T
_________ e e
| wcreates |
1
1.setControllerpc) - I
I Ll
= b ~H

woreatens |

Folytatds a kivetiesd
diagramon

pic:PlayerkeyConfiguration

Mindket jatékosra
lejatszodik ez =
szekvencia

PlayerkeyConfiguration
egyik jatekosnak a w,a,5,d
billentyliket, a masiknak
pedig a nyilakat allitja be
{parameéterben megkapja)

sd input handling 3

be:BlockController

g:Grafikus id:InputDispatcher
T T
: : bih:BloddnputHandler
e ————— =|
woreates
! T
————————— +-———————— - —— -
i woreatex |
setControllenbc) . !
i Lt
=TT 1T U

bikc:BlodKeyConfiguration

BlodieyConfiguration
parameéterben
megkapja 8 w.a,5,.d
billentylket{nyilakat),
melyeket KeyEventek-
hez rendel.

Ez a szekvencia kétszer
jatszadik le, hogy &
w,a,5.d billentylikel &5
a nyilakikal

is lehessen irdnyitani
az Uresblokkot.
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sd PlayFieldController /

% pfih:PlayFieldinputHandler| |pficPlayFieldKeyConfiguration pfo:PlayFieldController

Actor
| T
|

|
! 1.handleKeyPressed() |

]
|
|
L |
|
1.1.getToggleMadel) :
|
- —————— I
woreates |
i i
alt | |
I |
[ha toggleMode billentyu le lett nyomval |
| |
1.2 toggleMade]) |
I
|
|
-C:_L - — — — — — - —————
|
I I
- ——— = — | |
L L | |
| 2.handleKeyReleased() I I
- | |
| |
| |
P — | |
| |
T T I I
i i
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sd PlayFieldController? /
% p PlayFieldController pf:PlayField
Actor
I | |
: | |
| toggleMode() -._!_ :
I
toggleMode]) I
.{ _________
I
e — =] :
T T I
I | |
I | |
I | |
I | |
| I I
I I I
I | |
| | I
I i i
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sd PlayerController /

Actor

% pih:PlayerinputHandler

pic: PlayekeyConfiguration

pc:PlayerController

1.handlekeyPressed()
—

]
D012-05-11)
|

..:'_\_": _________

2. handlekeyReleased|
-

L]
I
I
I

[ha balra mozgas van]

]

i

|

1.1.getleft]) :

e | |
|

7 iohr T |
1.2.getRight{) - |
e — i
|

1.2.getlump() T |

= [

- ————————— |
[

alt |

i

|

|

[ha jobbra mozgas van) I

1.5. moveRight])

1.4.movelLeft])

T -
e r———————————-
| s
_________________ fm e e
[h= ugras van] s |
1.«.-.]!JI'I'I|}..I -
I
|
|
<t - Fm——————————

|-

2.1.getleft])
e — - —————— —
2.2 getRight{)

-IE: __________

|
It
n [

lizbbra vagy balra m::-zi;
|

2.3 stopMowve])
T

as billentyl felengedése]

-
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sd Analysis Mo... /

% BlockController PlayField

N

moveNorth()

S

T

|

|

|

i move(b, 2):a "b" a

! kontrollerben tarolt
Di blokk, az iranya pedig
lefele, mivel a blokk
alatt 1évé blokkal
o cseréljuk ki felfele
mozgatasnal.

isBlockMode()

|
opt move(b, 2) '__i_
[ha blokk mod van] sl TEiiE

S (moveEast/South/West)

isteljesen azonos
felépitésii, a move()
paramétere
értelemszeriien ennek
fuggvényében
kilénbozik.

_______________________|
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sd Analysis Mo...

% BlocklnputHandler BlockKeyConfiguration BlockController

Actor
|
|
I
I
I
I

handleKeyPressed(k)

getNorth()
T
getEast() !
T
getSouth() !

e

getWest() |

< ,,,,,,,,,,,,,,,,,
moveNorth() —
alt gl
[folfele]
-
moveEast() -
[iobbra] >
T
moveSouth() - i
[lefel] Ll
T
moveWest() ool
[balra] =
1
| A handleKeyReleased(k
o T | metédus Ores.
! | |
! | |
! | |
| | |
| | |
! | |
! | |
! | |
! | |
I | I
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sd Analysis Mo...

% PlayerController Player PlayField
Actor
| | | |
! 1 1 1
| - | | |
! jump() > | |
| |
isBlockMode() |
I
]
e oo ?j
! | A speed egy olyan
getSpeed() | ! sebesség, ami felfele
o | mozgatja a jatékost.
I
I
[ i Az akiudlis sebesség
o i alapjan deriil ki, hogy
opt move(speed) > | ! talajon all-e.
— I
[blokk mad ég ugorhat] i
I
]
e '
|
I I
| |
S ! !
- L I I
| ! ! !
sd Analysis Mo...
% PlayerController Player PlayField
Actor A "speed" egy sebesség,
| ami balra mozgatja a
| jatékost.
! moveleft()
A moveRight()
. hasonléan mikédik
isBlockMode() >
opt move(speed)

[nincs blokk méd]
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11.5. Naplé

Fearlesscode

[92)

Kezdet Id6tartam | Résztvevok | Leiras
9012.04.18. 12:00 | 2 éra Dényi Grafikus f/eliilet architekturaja-
nak tervezése.
Megbeszélés, feladatok kiosztasa.
Dényi Kolozsi elkésziti a képernyGterve-
2012.04.18. 20:00 | 1 o6ra Kern ket, Kern a diagramokért felel6s,
Kolozsi Déanyi kidolgozza a fennmarado
feladatokat.
2012.04.20. 09:00 | 1 ora Kolozsi Nézetek elkészitése
2012.04.21. 15:00 | 3 6ra Danyi 10 és grafikus rendszer tervezése.
9012.04.22. 09:00 | 2 6ra Danyi IO és grafikus rendszer tervezése,
javitasa.
2012.04.22. 10:00 | 2 6ra Kern Szekvencia diagramok
2012.04.22. 14:30 | 3 6ra Dényi Meniirendszer tervezése.
2012.04.22. 21:00 | 1 éra Dényi Mentirendszer tervezése, doku-
mentacio irasa.
2012.04.23. 10:00 | 4 6ra Eanyl Szekvenciak kommentezés+véglegesité
ern
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13. Grafikus valtozat
13.1. Forditasi és futtatasi atmutatoé
13.1.1. Fajllista
Fajl neve Méret Keletkezés ideje | Tartalom
compile&run.bat 11 byte 2012.05.06 Forditas és futtatas
compile.bat 363 byte 2012.05.06 Forditéas
default.json 2516 byte 2012.05.06 Alapértelmezett palya
levell.json 2122 byte 2012.05.06 Palya fajl
level2.json 2446 byte 2012.05.06 Palya fajl
level0.json 2122 byte 2012.05.06 Palya fajl
levell.json 2787 byte 2012.05.06 Palya fajl
level2.json 2625 byte 2012.05.06 Palya féjl
level3.json 2623 byte 2012.05.06 Palya fajl
leveld.json 2700 byte 2012.05.06 Palya fajl
level5.json 2653 byte 2012.05.06 Palya fajl
level6.json 3695 byte 2012.05.06 Palya fajl
level7.json 3123 byte 2012.05.06 Palya fajl
run.bat 50 byte 2012.05.06 Futtatas
save.dat 1 byte 2012.05.07 Mentést tartalmazoé fajl
Grafikus.java 9975 byte 2012.05.06 A program {6 osztalya
BlockController.java 1128 byte 2012.05.06 Blokk iranyité
PlayerController.java 1948 byte 2012.05.06 Jatékos iranyito
PlayFieldController.java 492 byte 2012.05.06 Jatéktér iranyito
BlockContainerDrawer.java 1406 byte 2012.05.06 Blokk konténer rajzold
BlockDrawer.java 585 byte 2012.05.06 Block rajzold
DoorDrawer.java 1014 byte 2012.05.06 Ajto rajzold
Drawer.java 309 byte 2012.05.06 Rajzolé interfész
EntityContainerDrawer.java 948 byte 2012.05.06 Rajzol6 osztaly
EntityDrawer.java 612 byte 2012.05.06 Rajzolé osztaly
FilledBlockDrawer.java 1710 byte 2012.05.06 Rajzolé osztaly
GameFrame.java 2488 byte 2012.05.06 Rajzolo osztaly
block bg.png 9571 byte 2012.05.06 Grafikus elem
door.png 3611 byte 2012.05.06 Grafikus elem
game_ won.png 191642 byte | 2012.05.06 Grafikus elem
key default.png 3365 byte 2012.05.06 Grafikus elem
key obtained.png 3078 byte 2012.05.06 Grafikus elem

2012-05-11 205.




13 GRAFIKUS VALTOZAT

Fearlesscode

level _won.png 197099 byte | 2012.05.06 Grafikus elem
cont.png 12181 byte | 2012.05.06 Grafikus elem
cont__ active.png 11633 byte | 2012.05.06 Grafikus elem
exit.png 11631 byte | 2012.05.06 Grafikus elem
exit_ active.png 11247 byte | 2012.05.06 Grafikus elem
new.png 11622 byte | 2012.05.06 Grafikus elem
new_ active.png 11168 byte | 2012.05.06 Grafikus elem
menu__bg.png 200490 byte | 2012.05.06 Grafikus elem
player red_fall left.png 3428 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player_red_ fall_right.png 3439 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player_red_ left.png 3388 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player red_left move_0.png 3476 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player red_left move 1.png 3473 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player red_left move 2.png 3490 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player _red_left _move_3.png 3452 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player_red_ right.png 3388 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player red_right_move_0.png 3482 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player red right move_1.png 3478 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player red_ right move_ 2.png 3467 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player red_right move_3.png 3449 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player white_fall left.png 3458 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player _white_fall right.png 3455 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player_ white_left.png 3368 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player white left _move 0.png 3472 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player white_left _move_1.png 3483 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player white_left _move_2.png 3493 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player_ white_left _move_ 3.png | 3455 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player white_right.png 3368 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player white_right move 0.png | 3483 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player white_right move_1.png | 3505 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player _white_right__move_ 2.png | 3490 byte 2012.05.06 Grafikus elem
player _white_right _move_3.png | 3461 byte 2012.05.06 Grafikus elem
wall.png 39289 byte | 2012.05.06 Grafikus elem
window__bg.png 67814 byte | 2012.05.06 Grafikus elem
KeyDrawer.java 1027 byte 2012.05.06 Rajzolé osztaly
MenuDrawer.java 1364 byte 2012.05.06 Rajzolo osztaly
MenultemDrawer.java 1289 byte 2012.05.06 Rajzolo osztaly
PlayerContainerDrawer.java 976 byte 2012.05.06 Rajzolé osztaly

2012-05-11

206.




13 GRAFIKUS VALTOZAT

Fearlesscode

PlayerDrawer.java 7061 byte 2012.05.06 Rajzol6 osztaly
PlayFieldDrawer.java 1460 byte 2012.05.06 Rajzolo osztaly
StaticScreen.java 425 byte 2012.05.06 Rajzolo osztaly
WallDrawer.java 1460 byte 2012.05.06 Rajzolo osztaly
BlockInputHandler.java 1703 byte 2012.05.06 Inputkezel6 osztaly
BlockKeyConfiguration.java 1312 byte 2012.05.06 Inputkezel6 osztély
GameSaver.java 1252 byte 2012.05.06 Inputkezel6 osztaly
InputDispatcher.java 1162 byte 2012.05.06 Inputkezel6 osztaly
InputHandler.java 546 byte 2012.05.06 Inputkezel6 osztaly
PlayerInputHandler.java 1801 byte 2012.05.06 Inputkezel6 osztaly
PlayerKeyConfiguration.java 1394 byte 2012.05.06 Inputkezel6 osztaly
PlayFieldInputHandler.java 1154 byte 2012.05.06 Inputkezel6 osztaly
PlayFieldKeyConfiguration.java 690 byte 2012.05.06 Inputkezel6 osztély
ContinueGameMenultem.java 507 byte 2012.05.06 Mentiosztaly
ExitGameMenultem.java 390 byte 2012.05.06 Mentiosztaly
Menu.java 1792 byte 2012.05.06 Meniiosztaly
Menultem.java 984 byte 2012.05.06 Meniiosztaly
PlayGameMenultem.java 433 byte 2012.05.06 Meniiosztaly
Block.java 6004 byte 2012.05.06 Blokk alaposztaly
BlockMatcher.java 5370 byte 2012.05.06 Blokk illeszt6
EmptyBlock.java 2162 byte 2012.05.06 Ures blokk
FilledBlock.java 9122 byte 2012.05.06 Sima blokk
BlockContainer.java 1745 byte 2012.05.06 Konténer osztaly
EntityContainer.java 1883 byte 2012.05.06 Konténer osztaly
PlayerContainer.java 1610 byte 2012.05.06 Konténer osztaly
Game.java 1235 byte 2012.05.06 Jaték osztaly
PlayField.java 11002 byte | 2012.05.06 Palya osztaly
Door.java 2593 byte 2012.05.06 Ajté osztaly
Entity.java 2406 byte 2012.05.06 Entity osztaly
Key.java 2808 byte 2012.05.06 Kulcs osztaly
SpawnPoint.java 1823 byte 2012.05.06 Spawnpoint osztaly
Wall.java 3553 byte 2012.05.06 Fal osztaly
CommandException.java 280 byte 2012.05.06 Kivétel osztaly
BlockInfo.java 473 byte 2012.05.06 Debug osztaly
EntityPosition.java 1005 byte 2012.05.06 Pozicié segédosztaly
Info.java 501 byte 2012.05.06 Debug interfész
PlayerSpawnPoint.java 1227 byte 2012.05.06 Konténer osztaly
Position.java 678 byte 2012.05.06 Pozici6 segédosztaly
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Speed.java 764 byte 2012.05.06 Sebesség segédosztaly
Collideable.java 219 byte 2012.05.06 Utkozés osztaly
CollisionProcesser.java 2861 byte 2012.05.06 Utkozés osztaly
Rectangle.java 1098 byte 2012.05.06 Utkozés osztaly
Shape.java 133 byte 2012.05.06 Utkozés osztaly
Player.java 5833 byte 2012.05.06 Jatékos osztaly
MapFromJson.java 11622 byte | 2012.05.06 Pélyaépito
PlayFieldBuilder.java 3926 byte 2012.05.06 Palyaépito
Diff.java 3475 byte 2012.05.06 Segédeszkoz
Logger.java 1306 byte 2012.05.06 Segédeszkoz
JSONArray.java 30073 byte | 2012.05.06 JSON osztély
JSONException.java 706 byte 2012.05.06 JSON osztély
JSONObject.java 55756 byte | 2012.05.06 JSON osztaly
JSONString.java 733 byte 2012.05.06 JSON osztaly
JSONTokener.java 12945 byte | 2012.05.06 JSON osztaly
test.bat 1434 byte 2012.05.06 teszt

13.1.2. Forditas és telepités

A program forditasdhoz elengedhetetlen a Java SDK 6-os verzidja, ez a HSZK szamito-
gépein elérhetd. A parancssorba a javac -version parancsot irva meg kell jelennie a
fordit6 verzi6janak (ha nem elérheté a parancs, hibaiizenet keletkezik).

A forditas egyszertlien elvégezhetd, ha a gyokérkonyvtarban kiadjuk a compile parancsot.
Ekkor a Java fordito a ,src” konyvtarban talalhaté forrasfajlokat leforditja, majd a ,,build”
konyvtarba helyezi az elkészitett binarisokat.

A forditds manudlisan is megtehet6 az alabbi parancs kiadasaval:

javac -classpath src/ -encoding UTF-8 -d build/ src/fearlesscode/app/Grafikus. java

Egyéb teendd nincs, a program leforditott allapotban nem igényel kiilon telepitést. Fut-
tatasi atmutato a 13.1.3 fejezetben.

13.1.3. Futtatas

A futtatas sziikséges feltétele a Java 6-os verzidja, ez a HSZK szamitogépein elérheto. A
parancssorbdl ennek meglétét a java -version parancs kiadasaval ellendrizhetjiik.

A futtatashoz sziikség van a méar leforditott binarisokra is, ennek eléallitdsa a 13.1.2

fejezetben talalhato.
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A futtatashoz adjuk ki egyszertien a run parancsot.
Manuadlisan inditashoz az alabbi parancsot kell kiadni:

java -classpath build/ fearlesscode.app.Grafikus

Fearlesscode

A jaték meniijében az irdnygombokkal navigalhatunk (majd az enter billentytivel kiva-
laszthatjuk a meniipontot). A jatékban az iranygombokkal, valamint a WASD billentytik-
kel iranyithatjuk a jatékosokat.

13.2. Ertékelés

Tag neve | Munka szazalékban
Dényi 38%
Dudas 16%
Kern 24%
Kolozsi 22%

2012-05-11

209.




13 GRAFIKUS VALTOZAT

13.3. Naplé

Fearlesscode

Kezdet Id6tartam | Résztvevok | Leiras

92012.04.25. 13:00 | 2 éra Dényi Felmertilt - bugok rendszerezése,
javitasa, naplok Osszesitése.

2012.04.26. 00:00 | 0.5 éra Dényi Grafikus rendszer kddoldsa.

2012.04.27. 23:00 | 2 o6ra Déanyi Dokumentécié rendbeszedése.
Drawerek optimalizédlasa, men-

2012.04.28. 12:00 | 1.5 éra Danyi tés/betoltés implementaldsa, bu-
gok javitasa.
Blokkatmenet koézben fellép6 bu-

2012.04.28. 17:00 | 2 6ra Déanyi gok javitasa, blokk mozgatassal
kapcsolatban bugok javitasa.

2012.04.29. 14:00 | 3 6ra Kern Dokumentacié

2012.04.29. 22:00 | 3 o6ra Kolozsi Mapok json kddolasa.

2012.05.03. 21:00 | 1 o6ra Dudés Texturazas.

2012.05.04. 00:00 | 2 6ra Dudas Texturazas, kod implementélas.
Texturazas, kod implementalas,

2012.05.04. 22:00 | 5.5 ¢ra Dudas animaciok, menii grafikus megje-
lenitése.

92012.05.05. 15:00 | 2 éra Dényi Statikus keépernySk programozd-
sa, bugok javitasa.

9012.05.05. 17:00 | 1 6ra Kologsi T,esz‘felés, konﬁgurécié,‘ blokkval-
tasnal player ne mozogjon

2012.05.06. 15:00 | 3 6ra Dudés Bufix, kep cache, statikus képer-
nyok, funkciok implementalasa

2012.05.06. 18:00 | 0.5 éra Kern Jegyzokonyv,tesztelés

2012.05.07. 10:00 | 0.5 éra Dényi Dokumentéacié véglegesités
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14. Osszefoglald

14.1. A projectre forditott ido

A projectre Osszesen 310.5 munkaorat forditottunk, ennek megoszlasa az alabbi:

Csapattag | Szkeleton | Proto | Grafikus | Osszesen
Dényi 43 47.5 26.5 117
Dudéas 15.5 23 11.5 50

Kern 34.5 29 10.5 74

Kolozsi 27.5 36 6 69.5

Az Osszesitett szazalékos értékek a 13. fejezetben (,,Grafikus valtozat”) talalhatoak.

14.2. A project soran elkésziilt program statisztikai

Fazis Fajlok | Sorok | Program | Komment
Szkeleton | 20 980 636 242

Proto 31 3577 2045 1214
Grafikus | 65 6493 3679 2185

A, Sorok” oszlop nem feltétleniil egyenl6 a ,,Program”+, Komment” oszlopokkal, a kiilon-
bozet az olyan sorokat jeloli, amik sem programkodot, sem kommentet nem tartalmaznak.

A grafikus véltozatban a forrdssorok 57%-a volt programkdd, 34%-a komment, 10%-a
pedig whitespace, az tlires sorok nélkil pedi a kommentek ardny 37% a forrdssorokhoz
képest.

14.3. Személyes tapasztalatok
14.3.1. Déanyi

Tanulsagok A félév soran szadmomra a legnagyobb tanulsagokat a csapatmunka jelen-
tette, ilyenkor szembesiil vele az ember, hogy az egyéni fejlesztéshez képest a csoportmun-
ka kezdetben nagy overheadet jelent munka szempontjabol, hiszen figyelmet kell forditani
a folyamatos kommunikaciora, a csapat altal bevezetett normakat betartani.

Legnehezebb és legkonnyebb rész A legkonnyebb rész szdmomra a Szkeleton elké-
szitése jelentette, féleg a sok kreativitast igénylé modellezés fejezetek. A legnehezebb
pedig a Proto elkészitése, hisz ilyenkor bukkant fol a legtébb nem vart akadaly.
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Aranyok Az egyes részekre forditott id6, és a kaphaté pontok szerintem megfelel6
aranyban alltak egymassal, egyediil a prototipust érzem tul hangsulyosnak a szkeletonhoz
képest.

Nehézségek A legnagyobb nehézséget a protod elOkészitése jelentette, itt szerintem a
megoldandé feladatok alulspecifikaltak voltak.

Valtozasok A protéra szant id6 lehetne hosszabb, a szkeleton rovasara.

Ajanlott feladatok A targy keretein beliil egy ,tower defense” tipusu jaték elkészitése
soran az objektum-orientaltsagot nagyon szemléletesen be lehetne mutatni, az ilyen fajta
jatékoknal a modell szinte adja magat, &m megvaldsitasa mégsem trivialis. Az elkészi-
téséhez nem feltétleniil van sziikség komolyabb algoritmusokra (egy gonddal kevesebb),
igy magara a modellre megfeleld id6t lehetne szanni, ezen feliil jol tesztelheté vizualis
eszkozok nélkiil.

14.3.2. Dudas

Tanulsagok Lattuk realizalodni az egész folyamatot, ami eddig kicsit megfoghatatlan
volt, mivel csak tudasként volt meg benniink. Ennek kévetkeztében sokkal jobban elmé-
lytilt benntink egy szoftverfejlesztés 1épései, hiszen nem csak tankényvekben lattuk milyen
lépést mi kovet, hanem a sajat boriinkon is megtapasztaltuk.

Valtozasok A heti bontas teljesen jo, de el lehetne csusztani, hogy ne hétfén, hanem
pénteken legyen a beaddas, mert igy sokkal hatékonyabban lehetne dolgozni.

Ajanlott feladat Angry Birds!

14.3.3. Kern

Tanulsagok Osszességében nagyon hasznosnak taldltam a térgyat, kar hogy nem tud-
tam vele eleget foglalkozni. A csapatban val6 dolgozas és egy konkrét fejlesztési folyamat
megismerése természetesen mindenkinek csak elényére valhat.

Aranyok Munka/kredit ardnyt nem talaltam helyénvalonak. Raadasul a leadési id6
egybeesett a zh idoponttal. Eleinte nagyon nem tetszett, hogy ennyi diagramot kell rajzol-
ni, de aztan késobb nagyon jol jottek kodolasnal.
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Valtozasok A megvalositandé program szerintem megfelel6 volt, mert kell6 komplexi-
tasi és nem unalmas. Késébbi években is jol jarnanak ehhez hasonl6 platform jatékokkal.

14.3.4. Kolozsi

Tanulsagok Megtapasztaltuk a csapatmunka elonyeit és hatranyait.

Legnehezebb és legkonnyebb rész Legnehezebbek az elso részek voltak, ahol meg
kellett hozni azokat a dontéseket, amik a project egészét meghataroztak.

Legkonnyebbek a végso részek, ahol mar lényegi dontéseket nem kellett hozni, csak meg
kellett valésitani azt amit mar elotte kidolgoztunk.

Aranyok J6 a beosztas.

Valtoztatas A jovoben odafigyelhetnének arra, hogy ne a ZH napra rakjak a beadast,
mivel igy valasztani kell hogy melyikre fordit az ember tobb idot.
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