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2. Kovetelmény, projekt, funkcionalitas

2.1 Kovetelmény definicio
A program célja, alapveto feladata: a Continuity jaték alapjan egy grafikus jaték elkészitése
csapatmunkaban egy egyetemi tantargy (Szoftver laboratorium 4) keretein beliil.

Rendszerkovetelmények:
e aprogram futtatasahoz sziikséges kornyezet:
o aprogram Java nyelven késziil el, ezért Java 1.5 VM-nal rendelkez6
szamitogép sziikséges a forditdsadhoz
o 1B407-es teremben 1évo szamitogépeken fordithatonak és futtathatonak kell
lennie a programnak
e arendszernek lehetévé kell tennie azt, hogy a program j fajlt hozzon 1étre €s hogy ez
ne vesszen el
e funkcionalis kovetelmények:
o aprogramnak a bemeneti adatokra (billentyiizet leiitése) azonnal reagalnia kell
e felhaszndloi feliilet:
o grafikus feliilet
o meniivel rendelkezik a jaték
o billentylizetrdl irdnyithato
e aszoftver elkészitésének a menete idérendben
o analitikus modell
o szkeleton (programvaz)
o prototipus
o grafikus feliilet
e szoftver fejlesztésével kapcsolatos alapkovetelmények
o szoftverfejlesztési naplo, melyben személy szerint kvethetd minden elvégzett
feladat és a munkadrak szama
o programok verzidszam nyilvantartasa és kezelése
m major, minor, build és revision number hasznalata
csapatmunkaban torténd fejlesztés, dokumentalés
o hétrél-hétre pontos hatariddre elkészitett feladatok leadasa (dokumentécio,
programkod)
o szoftver fejlesztésével kapcsolatos célok
o csapattagok egyéni fejlodése dokumentalas, tervezés, tesztelés €s
implementalas terén
o csapatban egy kozds projektben valé munka megismerése

Felhasznaloi kovetelmények:
e a felhasznalonak egy grafikus feliiletl jatékot kell iranyitania
e a felhasznal6 szamitogépén telepitve kell. hogy legyen a Java Runtime Environment
1.5, igy lehet elinditani a jatékot
billentylizetrdl lehet iranyitani a jatékot, igy billentylizet sziikséges a jatékhoz
eldzetes informacio vagy tudas nem elvart a felhasznal6 részérdl, mivel ez egy
interaktiv, kdnnyen megtanulhato jaték
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2.2 Projekt terv

Felhasznalt fejlesztoeszkozok:
e Eclipse Indigo, Papyrus (fejlesztés, tesztelés)
Oracle JDeveloper és OpenAmeos (tervezés, fejlesztés)
Microsoft Word, Google Docs (.doc, docx formatum)
Microsoft Excel, Google Docs (.xIs formatum)
GIT Google Code tarhellyel (fejlesztés)
Javadoc (dokumentécid)
JUnit (tesztelés)
Dropbox (k6zds f4jl elérés)

Fejlesztoi csoport tagjai, azok feladatai:

e csapatvezetd: Szabo Csaba
értekezletek lebonyolitasa, elokésziilet értekezletre
projekt feliigyelete
tervezes
munkafeliigyelet

o konzultaciok latogatisa
e Berki Ramoéna
o tervezeés
o fejlesztési naplod Osszeallitasa
o értekezlet dokumentalasa
e Gerlei Balazs
o implementalas
o tesztelés
o feladatbeadas
e Halasz Antal Istvan
o implementalas
o tesztelés
e Kiss Beata
o fejlesztési naplo Osszeallitasa
o értekezlet dokumentéalasa
o tervezés
Aki az aktualis részfeladaton nem dolgozik, az ellendrzi a tobbiek munkéjat, ellendrzi a
projekt logikai helyességét.

o O O O

Kommunikdcio a csapattagok kozott:
e legalabb heti rendszerességli, 5 fos gylilés
e skype értekezletek
e google eszkdzok (pl.: gtalk), email, telefon

Fejlesztési mérfoldkovek:
3 6 1épcso, ezeket a feladatokat a Hecules feladatbeadd rendszeren kell beadni.
e szkeleton
o feltoltés legkorabbi idépontja: marcius 12. 18:00
o feltoltés hatarideje: marcius 19. 14:00
o feltoltés végsd hatarideje: majus 18. 14:00
e prototipus
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o feltoltés legkorabbi iddpontja: aprilis 10. 18:00

o feltoltés hatarideje: aprilis 16. 14:00

o feltoltés végso hatarideje: majus 18. 14:00
grafikus feliilet

o feltoltés legkorabbi idépontja: majus 2. 18:00

o feltoltés hatarideje: majus 7. 14:00

o feltoltés végso hatarideje: majus 18. 14:00

Utemterv: heti rendszerességii feladatbeadds és konzultacio

februar 8. — Csapatok regisztracidja

februar 15. — Kovetelmények, projekt, funkcionalitas + konzultacio
februar 22. — Analizis modell kidolgozésa 1. + konzultacio

februar 29. — Analizis modell kidolgozésa 2. + konzultacid

marcius 7. — Szkeleton tervezése + konzultacio

marcius 14. — Szkeleton beadasa + konzultacié (szkeleton bemutato)
marcius 21. — Prototipus koncepcidja + konzultacio

marcius 28. — Részletes tervek + konzultacio

aprilis 4. — Prototipus készitése, tesztelése + konzultacio

aprilis 11. — Prototipus beadasa + konzultaci6 (prototipus bemutatd)
aprilis 18. — Grafikus feliilet specifikélasa + konzultacid

aprilis 25. — Grafikus valtozat készitése + konzultacio

majus 2. — Grafikus valtozas beadasa + konzultacid

majus 9. — Osszefoglalas + konzultacio (grafikus bemutato)

Hataridok:

A nyomtatott anyagokat hétfonként 14:00 és 14:15 kozott az I épiilet f6ldszintjén kell
atadni az [IT munkatarsanak
Késedelem esetén az anyagot kozvetleniil a konzulensnek kell atadni vagy leadhato az
Pontos hataridok:
o februar 10. — csapatok regisztracioja
februar 20. — Kdvetelmény, projekt, funkcionalitas (beadas)
februar 27. — Analizis modell kidolgozas 1. (beadéas)
marcius 5. — Analizis modell kidolgozésa 2 (beadés)
marcius 12. — Szkeleton tervezése (beadas)
marcius 19. — Szkeleton (beadas)
marcius 26. — Prototipus koncepcigja (beadas)
aprilis 2. — Részletes tervek (beadas)
aprilis 16. — Prototipus (beadas)
aprilis 23. — Grafikus feliilet specifikéacidja (beadas)
majus 7. — Grafikus valtozas (beadas)
o majus 11. — Osszefoglalas (beadas)

O O 0O O O O O O o o

Kockazatelemzés:

IL407-es gépen nem fordul a kdd, megoldasok:
o figyelni kell r4, tobbszor beadas eldtt tesztelni a laborban
o jelen kell lennie beadaskor a kod készitjének
csapaton beliil konfliktusok, megoldasok:
o csapatvezetO feladata ezeket a konfliktusokat feloldani
egészségligyi allapotok, megoldasok:
o csapatvezetd kijeldl mast a csapatbol aki megoldja a beteg személy feladatat
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e elromlik egy csapattag szamitogépe, megoldasok:
o csapattagok segitenek megoldani, példaul szamitogép kolcsonadasaval
o HSZK gépeinek hasznalata
o 1B407 labor gépeinek hasznalata

2.3 Feladatleiras

Bevezeto:

A megrendel6 egy olyan jatékprogramot kér, amelynek az 1L.407-es labor gépein kell
futnia. Ezeken a gépeken rendelkezésre all a Java JRE 1.5-06s valtozata, a
rendszerkdvetelmények ennek megfeleldek. Erre kell tehat fejleszteni.

Pontos feladat leirds helyett kaptunk egy hasonld, Continuity nevii jatékot, amely
alapjan kell elkészitentink a miénket. Az eredeti a
http://continuitygame.com/playcontinuity.html URL cimen megtalalhatd. A konkrét
megvalositasban tobbé-kevésbé eltérhetiink, sajat otleteket belevihetiink.

Rovid leiras a jatékrol:

A program egy grafikus feliiletli, logikai/ligyességi jaték. Van egy babu, amelyet tobb
kiilonb6z6 szinten végig kell vinni. A jatékot az teszi egyedivé, hogy a felhasznalé nem csak a
babut iranyithatja, hanem a program feliiletét is; vagyis nem egy fix palya van, melyen lehet
mozogni, hanem t6bb kisebb csempére van felosztva €s ezeknek a csempéknek a elhelyezését
tudja valtoztatni a felhasznal6. Ezaltal egy-egy szinten nem csak egyféleképp lehet eljutni el
a kulcsig illetve a kijaratig, csak a felhasznalon mulik, hogyan at a palyat.

A jaték célja:

A jateék célja a szorakoztatds és a logika fejlesztése. Konkrétabban: az Gsszes szinten
sikeresen végigmenni. Ehhez van egy babu, amely a jatékost reprezentdlja, amivel az
atrendezhetd palyan fel kell szedni az elhelyezett kulcsot (vagy kulcsokat) és el kell jutni a
kijarathoz. Ehhez gyakran a palya tobbszori atrendezésére van sziikség. Ha a babuval elérjiik
a kijaratot, a kovetkezd szintre 1épiink.

A jaték fobb elemei:

Csempe: A palya csempékbdl all, ezek a mozgathat6 részei. Egy csempében szerepelhet
terep, levegd, kulcs, kijarat, babu.

Az ablakban x*y darab csempe van, ahol az x és y egynél nagyobb, és nem feltétlentil
egyenld egész szam. A méretiik 4llando és darabszamtodl fiiggetleniil mindig azonos, akar 4*4
darab van, akar 10*10. A csempéket a billentylizet gombjai segitségével tudjuk mozgatni
fiiggbleges és vizszintes iranyban az tires helyekre.

Minden csempének van kerete. A babu csak akkor mehet 4t két csempe kozott, ha az a
két csempe illeszkedik. Ez az atjaras torténhet vizszintes és fliggdleges irdnyban is. Az iires
helyre egy alatta, folotte vagy mellette 1€v6 csempét tehetiink.

A babu csak a csempéken beliil tud mozogni. A csempében van minden, ami nem terep,
kulcs, kijarat és babu, az levegd. Ez tolti ki a teret. A csempéket ugy kell elrendezni a jaték
soran, hogy a babu meg tudja szerezni a kulcsokat, majd el tudjon jutni a kijaratig.

A csempék iranyitasa a billentytizetrdl torténik.

Bdbu: A babu lényegi része a jatéknak, ez reprezentdlja a jatékost. A babu csak
csempékben beliil tud mozogni, csak a terepen allhat, a levegdben €s a csempe szélén nem,
viszont mozogni csak a levegében mint kdzegben tud. Iranyitani csak belsd nézetben lehet. A
babu meghal, ha raesik valamelyik csempe keretére, ami alatt nincs masik csempe. Ilyenkor
visszatér a kiindulasi pontjara. Terep a levegOben is lehet, ezekre ra tud ugrani a babu. A babu
nem loghat ki a csempébdl, teljes egészében a csempén beliil kell lennie: vagy a tereppel
¢rintkezve, vagy ugrds kozben a levegdben. Ha eléri a csempe valamelyik oldalso szélét,
akkor megakad ¢€s vissza kell fordulni. A fliggélegesen eldtte allo terepre fel tud ugrani, ha az
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nem haladja meg a maximalis ugrasi magassagat. Ha nem sikeriil felugrania, akkor is vissza
kell fordulnia. A babu vezérlése a billentytlizetrdl torténik.

Kulcs, kijarat:

A kulcs egy targy, melyet a felhasznalonak meg kell szereznie a babuval, hogy a
kovetkezd szintre 1éphessen. A kulcsot nem tudjuk mozgatni, viszont ha a babu egyszer eléri,
akkor nala marad addig, amig a kijaratot eléri, nem tudja letenni.

A kijarat elérésével teljesithetjiik a szintet. Ha ugy érjiik el a kijaratot, hogy nincsenek
nalunk a sziikséges kulcsok, akkor semmi sem torténik.

Kiils6 nézetben ugy kell elrendezni a csempéket, hogy utat tudjunk a babunak
biztositani a kulcshoz, ezutan pedig a kijarathoz. Ezt tobbszori valtast eredményezhet a kiilso
¢s a bels6 nézetek kozott.

Szintek:

A jatékban tobb szint van és kozottik meghatarozott a sorrend. Ha a legelsét
teljesitettiik, akkor 1épiink tovabb a masodikra, majd a harmadikra és igy tovabb, amig végig
nem jatszottuk az Osszes szintet.

Az aktudlis szintet (ahol vagyunk jaték kozben) el tudjuk menteni, igy a jaték
legkozelebb annak a szintnek az elejérdl folytatodhat, de akar ujra is kezdhet6 az elejérol. A
program tehat csak egy mentést képes kezelni. Ha mar van egy mentett szintiink és valaki
elkezd egy 1j jatékot, majd elmenti, ahol tart, akkor az elsé mentés feliilirodik.

A jaték inditasa utan vélaszthatunk, hogy 0j jatékot szeretnénk kezdeni, vagy betoltjiik a
mentettet.

2.4 Szoétar

jatékos: A program felhasznéloja, aki jatszik.

babu: A jatékost reprezentald objektum, képes ugrani, futni, zuhanni, a kulcsot megszerezni,
elérni a kijaratot.

ugrik: A babu fiiggblegesen felfelé elmozdul, ugras kozben vizszintesen is iranyithat6. Ha
ugrassal elérte az ugras tetdpontjat és nincs kdzvetleniil alatta terep, akkor elkezd zuhanni.
fut: A babu vizszintes mozogasa a terepen. Ha futas kdzben lefut a tereprol, akkor zuhan.
elakad: Elakadni a falban, keret felsé vagy oldalsé részében lehet. Ilyenkor a babu abban az
iranyban nem tud tovabb mozogni (ugrani vagy futni).

zuhands: Fiiggoleges lefelé irdny(l mozgéas, zuhanni csak levegében tud a babu. Zuhanas
kozben vizszintesen is iranyithato.

megszerez: A babu eléri a kulcsot a szint teljesitése érdekében.

kiinduldsi pont: Itt jelenik meg a szint elején a babu, ide keriil vissza halal utan is.

halal: A babu hozzaér a csempe also keretéhez, ilyenkor visszatér a kiindulési pontra, (ha a
keret f016tt kdzvetlentiil terep van, a babu nem tudja elérni, igy nem hal meg).

szint: Logikai fejtord, ilyen szinteket kell teljesiteni a jatékban.

palya: A szintek grafikus interpretacioja, csempékre van darabolva.

csempe: Az egy palyan 1év6 alakzatok Osszessége, ezen beliil ugrik, fut, zuhan és szerzi meg
a kulcsot a babu, a csempék képesek illeszkedni, a babu képes atmenni csempék kozott, a
csempék tudnak fliggéleges és vizszintes iranyban mozogni, a csempék sor-0szlop
elrendezésiiek, a szamozas balrol jobbra, fentrdl lefelé megy, tehat a bal fels6 sarokban a 0-as
szamozassal kezdddik.

levegd: A csempe része, ebben a kézegben tud mozogni a babu.

terep: A palya azon része, amibe nem ldghat bele a babu.

keret: A csempét, mint geometriai alakzatot veszi koriil, tereppel és a levegdvel szomszédos,
azok nem loghatnak bele.

alakzat: Babu, terep, levego és minden egyéb targy ami a csempén beliil és kiviil van.
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kulcs: Olyan alakzat, amit meg kell szerezni a palya teljesitésé¢hez, minden szinten legalabb
egy van beldle, de tobb is lehet.

kijarat: Ezt az alakzatot kell elérni a jatékosnak a szint teljesitésé¢hez.

illeszkedés: Két csempe szomszédos, a kereten beliili sz€lein terep és a levegd mintazata
pontosan megegyezik.

atmegy: Ha két csempe pontosan illeszkedik azon az oldalan, ahol at akar menni egyikbdl a
masikba a babu, akkor at tudd menni.

szint _teljesitése: Egy szintet akkor teljesit a jatékos, ha a kulcsot (vagy kulcsokat)
megszerezte a babuval €s elérte a kijaratot. Ekkor megjelenik egy gratulalé képernyd, majd
betoltddik a kovetkezd szint.

2.5 Essential use-case-ek

2.5.1 Use-case diagram

babu iranyitas

iranyitas
csempe iranyitas

jatékos

2.5.2 Use-case leirasok

Use-case neve Inditas

Rovid leiras A jatékos kivalasztja a meniiben, hogy mentett, vagy 1j jatékot
szeretne-e kezdeni, a rendszer betdlti a megfeleld szintet.

Aktorok Jatékos

Forgatokonyv meghivja a megfeleld fliggvényeket, betolti a szintet

Use-case neve Kimentés

Rovid leiras Kimenti a jaték aktualis allapotat visszatolthetd formaban

Aktorok Jatékos

Forgatokonyv kimenti a jaték allasat

Use-case neve Iranyitas

Rovid leirds A jatékos mozgatja a rendszer egyes elemeit

Aktorok Jatékos

Forgatokonyv Kiszdmolja a rendszer az iranyitott elem 0j koordinatajat.

Kapcsolatok belble szarmazik a babu és a csempék iranyitasa
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Use-case neve

Babu iranyitas

Rovid leiras

A jatékos mozgatja a babut

Aktorok

Jatékos

Forgatokonyv

Kiszamolja a rendszer az irdnyitott babu 1j koordinatd;jat.

Use-case neve

Csempe iranyitas

Rovid leiras

A jatékos mozgatja a csempéket

Aktorok

Jatékos

Forgatokonyv

Kiszamolja a rendszer az iranyitott csempe 0j koordinatajat.
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3. Analizis modell kidolgozasa

3.1 Objektum katalogus
3.1.1. Application

Ezt hozza 1étre el6szor a modellek koziil a Controller, felelos a szintek betdltéséért, a
jatékallas mentéséért, egy korabban mentett allas betoltéséért, a program futdsanak
befejezéséért. Mozgasra utasitja a csempéket vagy a figurat.

3.1.2. Controller

Ez jon 1étre el0szor a program inditasakor. Felelos az idokezelésért és a csempe vagy
figura mozgatasaért.

3.1.3. EmptyTile

Olyan mozgasra képes csempe, mely nem tartalmaz terepet. Benne babu nem lehet.

3.1.4. Exit

Ezt kell elérni a megfeleld kulcsokkal a birtokunkban a szint teljesitéséhez. Tudja,
hogy hany kulcsra van sziiksége.

3.1.5. Field
A terepet reprezentdlja. Meg tudja mondani azt, hogy egy adott pontban van-e terep.

3.1.6. Figure

A felhaszndl6 altal iranyitott babut valositja meg. Térolja azt hogy ugras kézben van-e
¢s ha igen akkor az mennyi ideig fog tartani még. Tud mozogni. Vissza tudja adni a zsebét.

3.1.7. FullTile

Olyan csempe, amely tartalmaz terepet és amiben a figura tud mozogni. Meg tudja
kérdezni a terepet, hogy adott pontban terep van-e. At tudja adni masnak a benne 1évé6 terepet.
Meg tudja vizsgalni, hogy illeszkedik-e egy masik csempével, az alapjan, hogy a babu honnan
hova akar elmozdulni.

3.1.8. Key

A szint teljesitéséhez sziikséges. Amikor a figura eléri a kulcsot, akkor a kulcs beteszi
Onmagat a figura zsebébe. Meg tudja mondani, hogy felvettek-e.

3.1.9. Level

Ez kezeli a mozgést. Ez donti el, hogy csempe, vagy babu mozogjon, és milyen
iranyban. Ez gondoskodik a folyamatban 1évd zuhanasrél (gravitacid) és ugrasrol. A babu téle
kérdezi meg, hogy ha el akar mozdulni valamelyik irdnyban, akkor hova keriil.

3.2 Osztalyok leirasa
3.2.1. Application

e Felelosség
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e kezelje az id6 mulésat
e betolt egy szintet
e kezeli a szinten 1év6 mozgasokat
e menti a jatékallast
e Kkilép az alkalmazasbol
o Ososztdlyok
Object
e Interfészek
nincs
e Attributumok
e String[ ] levelsPath: A szintek elérési utjat tarolja.
e String savedLevelPath: Az elmentett szint elérési Gtja. Null, ha nincs mentett szint.
e Level actualLevel: Az éppen betoltott szint.
e Metodusok
e void simulateWorld(int time): Az id6 mulasat szimulalja, a bet6ltott szint gravitaciot
kezel6 fliggvényét hivja, ha van betoltott szint.
e bool loadLevel(String path): Betolti az atadott elérési utnak megfelel szintet.
Visszaadja, hogy sikeriilt-e a betdltés.
e void nextMove(Type what, Direction dir): Ha van betdltott szint, akkor tovabbitja a
szintnek, hogy mi mozogjon (what paraméter) és milyen irdnyba (dir paraméter).
e void save(): Kiilsé fajlba menti az aktualis szintet és beallitja a savedLevelPath
valtozot.
e void exit(): Kilép a programbol.

3.2.2. Controller

Felelosség
o idokezeles
e mozgatas kezelés

e Ososztdlyok
Obiject
e Interfészek
még nem definialt
o Attributumok
még nem definialt
e Metédusok
még nem definialt

3.2.3. EmptyTile

e Felelosség
e mozogni tud

o Ososztdlyok
Tile

e Interfészek
IMovable

e Attributumok
nincs

e Metodusok

10
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nincs

3.2.4. Exit

o Felelosség
o meg tudja mondani, hany kulcs sziikséges a szint teljesitéséhez
e be tudja dllitani a sziikséges kulcsok szamat
o megvizsgalja a kapott kulcsokat
o Ososztdlyok
GameObject
e Interfészek
nincs
e Attributumok
e int numberOfKeys: A szint teljesitéséhez sziikséges kulcsok szama.
e Metodusok
e int getNumberOfKeys( ): Visszaadja a szint teljesitéséhez sziikséges kulcsok szamat.
e void setNumberOfKeys(int number): Beallitja a szint teljesitéséhez sziikséges
kulcsok szamat.
e Dbool interact(Key[ ] pocket): Megvizsgalja a kapott zsebben 1évé kulcsokat. Ha
megfeleld szamu van, akkor true-val tér vissza, ha nem akkor false-szal.

3.2.5. Field

o Felelosség
e megmondja, hogy az adott koordindtan terep van-€
o Ososztdlyok
Object
e Interfészek
nincs
o Attributumok
e Point[ ][ ] points: A terepet reprezentaldo pontok. A terepen egyenesek vannak. Egy
egyenes két végpontjat egy Point tomb tarolja index alapjan sorban. Tobb Point tdmb
(egyenes) reprezentalja a terepet.
e Metédusok
e bool isThereField(Point point): Megmondja, hogy a paraméterként kapott pontban
terep van-e.

3.2.6. Figure

o Felelosség
e meg tudja mondani a koordinatajat
e meg tudja mondani, hogy mennyi ideig ugrik még
e at tudja adni a zsebét
o Ososztdlyok
Object
e Interfészek
IMoveable
e Attributumok
e Point coord: A babu koordinataja.
e int jump: Tarolja mennyi ideig van még ugrasban a babu
e Level level: Referencia arra a szintre amiben éppen van a babu.

11
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o Key[] pocket: A babu zsebe, melyben kulcsokat tarolunk.
e Metodusok
Point getCoord(): Visszaadja a babu koordinatajat.
int getJump(): Visszaadja azt hogy mennyi ideig ugrik még a babu.
Key[] getPocker: Visszaadja a babu zsebét.
void setCoord(point:Point): Beallitja a babu koordinatajat.

3.2.7. FullTile

o Felelosség
o illeszkedeést kezel a csempék kozott
e vizsgdlja a benne [évo terepet
o Ososztdlyok
Tile
e Interfészek
nincs
e Attributumok
e Field field: A benne 1év6 terep.
e bool isActive: Megmondja, hogy ebben a csempében van-e a babu.
e Metédusok
e bool match(Point oldCoord, Point newCoord): Illeszkedést vizsgal a csempék
kozott. A paraméterként kapott két pontbdl szamolja ki azt, hogy a csempék melyik
oldaldnak illeszkedését kell vizsgalni.
e Field getField(): Visszaadja a csempében talalhato terepet.

3.2.8. GameObject

o Felelosség
e ez az absztrakt osztaly kezeli a babu zsebét
o megmondja, hogy a vele torténd érintkezés hatdasara a palya teljesitett lett-€
o Ososztdlyok
Object
e Interfészek
nincs
e Attributumok
e Point coord: Megmondja, hol helyezkedik el a GameObiject.
e Metodusok
e Point getCoord( ): Visszaadja a koordinatajat.
e void setCoord(Point point): Beallitja a koordinatajat.
e bool interact (Key[ ] pocket): A paraméterként kapott zsebet olvassa vagy modositja
¢€s ezutan visszaadja, hogy teljesitve van-e a palya.

3.2.9. IMoveable

o Felelosség
e ez az interfész valositia meg a mozgatdast
e Ososztdlyok
nincs
e Metodusok
e void move(Direction dir): a paraméterben kapott irany alapjan mozgatja az ezt az
interfészt megvalositod objektumok (annak koordinatdjat valtoztatja meg).
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3.2.10. Key

Felelosség

tudja, hogy felvették-e
beleteszi magat a figura zsebébe

Ososztdlyok
GameObject
Interfészek
nincs
Attributumok

bool pickedUp: Felvették-e mar.

Metodusok

bool getPickedUp( ): Visszaadja, hogy felvették-e mar.
bool interact(Key[ ] pocket): Ha még nem vették fel, akkor beleteszi 6nmagat a
paraméterként kapott zsebbe. Mindig false-szal tér vissza.

3.2.11. Level

Felelosség

A szinten lévo elemek mozgasat irdanyitja

Ososztdlyok
Object
Interfészek
nincs
Attributumok

Application app: Referencia az alkalmazasra, ami létrehozta. A koévetkezd szint
betdltésekor hasznaljuk.

Tile[ ] tiles: A szinten 1évé csempék. A 0. index{i elem az egyetlen iires csempe
(EmptyTile).

Figure figure: A szinten 1év6 babu.

String mapName: A szint elérési utvonalat tartalmazza.

GameObjects[ ] gameObjects: A szinten 1év6 alakzatok.

Metodusok

Figure getFigure(): Referenciat ad vissza a szinten talalhat6 figurara.

¢és a folyamatban 1évd ugrast figyelembe véve, és az Gjonnan kiszadmitott poziciodt
visszaadja.

void nextMove(Type what, Direction dir): Megkapja, hogy mi mozogjon, ¢és ennek
hivja meg a mozgaté metddusat, aminek atadja a kapott iranyt (dir).

Point gravity(int time, Point point): A paraméterként kapott pont helyzetét korrigalja
az eltelt id6 alapjan fiiggdleges iranyban, attol fiiggden, hogy a babu ugrik-e (ezt a
babutol kérdezi meg).

3.2.12. Tile

Feleldsség

ez az absztrakt osztdly nyilvantartja az aktuadlis szomszédjait

Ososztdlyok
nincs
Interfészek
nincs
Attributumok

13
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Point coord: A csempe koordinataja.

Tile [4] neighbours: A csempe szomszédjai.
int height: A csempe magassaga.

int width: A csempe szélessége.

e Metodusok

int getHight(): Megadja a csempe magassagat.
int getWidth( ): Megadja a csempe szélességét.
Point getCoord( ) : Megadja a csempe koordinatajat.

2012. méajus 6.

void setNeighbours(Tile [4] n): Beallitja a csempe szomszédjait.
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3.3 Statikus struktura diagramok

+ move{dr Direction) - void

E

- coord | Port

+ getCoord) - Point
+ reractpocket Key(]) - bool

- points : Port[)]

————{+ isThereFieki(pont Point) - beal

+ setCoord{point Poirt) : void

- actusl_evel : Level
- leveisPath - String(]
- savedLevePath : String

+ getFigure() - Figure
+ gravity(time:int, point:Point) : Point

+ nexiMove{what Type, dir:<AnyType>) : void
+ whereNWBe(point Poirt) - Point

+ getPickedUp() - bool

, reraci{pocket T + gethumberOfKeys() : int

+ interact(packet Keyl]) : boal
+ setNumberOfieys{number.int) : void

+ exit() : void
+ loadlevelpath Siring) - bool

o) : Type, dir Direction) - woid

[+ savel) - woid
+ simulsteyVorid{tme int) : void

r
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3.4 Szekvencia diagramok

A program inditasa:

| sd program inditasa |

Controller

CTTTTLTTTRTEN s TUE |

1:<<create>> —_—
______________ > App
|

]

A palya betoltése:

sd palya indtasametotese

[ Controller ‘

1: loadLevel(String)
»

l' Application ‘

o

2.<<create>> A

I: Level ‘

H
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H
| 5 Feccreatess T
|V SRRt A S 3 ile:
| i|> :
i ; S
1 : e » o
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‘ ; L]
\ : :
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o Si<<create: ' [ H
" G S — »  EmptyTie ‘ :
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‘ . | H
H : :
6: setheighbours() = M H
2 H
| 7: setNeighbours() -J -
H »
x >
| : L]
L ¥
& Beccreates> H ; - S
_____________________________________ #‘ Figure |
L] .
i Gieccreates> 0 .
TSRS - SRR S . > Ext ‘
| H ]
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- 10:<<create>> " -
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.
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o
H
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Babu mozgatasa:

mazli

sd babu mozgatas |

[ Controller | ( Application | ‘ Level J ( Figure 1
W ' S — W W
: 1: nextMove(what, dir) : ) : :
= 2 nextl (what, dir) H 3: move(dir) -
= 5
4: whereWillBe(point)
newPoint
................... )
u
"
L]
|
B -
L ]
| ] |
L |
n
L ]
z .
Csempe mozgatdsa.
sd csempe mozgatas
Cortroller Application | | Level I ‘ EmptyTile I
; ; —_— —
B N 4 n ] s
.L : 1: nextMove(what, dir) = : 2 nextMove(what, dir) : 3 move(dr) :
Ll ; n »
e -
s
_________________ e :
_________________ o ] ]
| | u L
L n n u
| | | | | |
L u u L ]
|} n L 1
" ] ] ]
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Telik az ido:

sd idB tefik_|
{ Controller | Application [ Level ] ‘ f: Figure
H 1: simulateWorld(time) . - .
H .
L] u
L] ]
L] n
n L )
B ioop 0,9
) . .
2: getFigure() - : E
’JJ :
L]
- "
n u
’ L] ]
3: getCoord() : g :
L]
L]
n
x . M
TR S— S—
L] L ]
| ] ]
4: gravity(time,x) : 2
o w "
L ]
u
Pl ’J'J .
- 2
L] L ]
| ] ]
5: setCoord(p1) : y
L.
H ]
| ] L
L] u
L] L]
n "
u ]
L] L]
L ] ]
n L]
e L] L}
= | u "
, v 7 s o
A babu terepbe iitkozik:
sd terepbe Utkdzink |
‘ Figure ‘ [ Level ) FullTile ] | fField
. W W W ? W
H H H H
= H H H
H H H
1: wherelilBe(p0) X H H
= H H
H H
H H
2 gravity(time,p0) - H
H H
} H H
! Pl H H
H H
3: getField() - -
»a H
2
P— L ssasics s} :
H H
H H
H H
4: isThereField(p1) - A
-
H
E— “RIT— I
H H
H H
H H
H H
H 5
H H
" n
¥ :
Palt ]
[ x==true] : :
H H
H H
H H
P ]
S by : s
H H 5
H H H
H H B
e e - e
[ x==false ] : :
H H
H H
H H
o1 H H
e T : i
H H H
H H H
H H H
H H H
H H H
H H H
H H H
0 ' 0
H H H
0 : : :
H H
H H H
H
H
H
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GameObiject-tel talalkozik a babu:

sd GamObject-et talal a babu | P
’f Figure \ ‘ Level ’ [ GameObject ‘ ‘ Application |
¥ ¥ ¥ ¥
: 1: wherelWillBe(p0) : : :

A | n ]
L] L

2: gravity(time p0) : :

| ] |

opt H H
«' P B n
3: interact(pocket) . H

i L

o £

X u

< - .
L ] L

| ] u

Tt
[ x==false | U H u
P - -
- " " u
L L) L] ]
= ; :
Exs=true] ‘ 4 loadLevel(path) . .
C >
LI i "
: ' : :
X X X =
: . 3
A babu ki akar lépni a csempébdl:
sd babu kilépni akar a csempébdl |
- Fgwe | ‘ l'"""fé_{é """"""""" Fuie | o tFen
— : : :
[] 1: whereWillBe(p0) E E E
rf 2: gravity(time p0) E E
g E E
3: getField() E E
0 ]

f

A .

P wee &Ll

: a2

5 match(p0,p1) >|E E

u

s L " :

L] 1 ]
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L] L

1 ] L ]

n 1 ]

Pl H H
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H H H

n ] ]

. I :

[ x==false | - .

u n

L u

L u

L] L]

RTINS B ) L] . a

1 ] . L |

- L a
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Ll L] u

n n u
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L] " 1 ]
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H
:
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3.5 State-chartok

A programban nincs allapotfiigg6 viselkedés, azaz nincs benne allapotgép.
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4. Analizis modell kidolgozasa II.

4.1 Objektum katalogus
4.1.1 Application

Ezt hozza létre eloszor a modellek koziil a Controller, felelos a szintek betoltéséért, a
jatékallas mentéséert, egy korabban mentett allas betoltéeséért, a program futisanak
befejezéséert. Mozgasra utasitia a csempéket vagy a figurat.

4.1.2 Controller
Ez jon létre eloszor a program inditasakor. Felelos az idokezelésért és a csempe vagy
babu mozgatasaéert.

4.1.3 Direction

Segédosztaly, mely az iranyvektort reprezentdlja.

4.1.4 EmptyTile

Olyan mozgdsra képes csempe, mely nem tartalmaz terepet. Benne babu nem lehet.

4.1.5 Exit
Ezt kell elérni a megfelelé kulcsokkal a birtokunkban a szint teljesitéséhez. Tudja,
hogy hany kulcsra van sziiksége. Ha nincs elég kulcs a babunal, akkor megy tovabb a babu.

4.1.6 Field
A terepet reprezentdlja. Meg tudja mondani azt, hogy egy adott pontban van-e terep.

4.1.7 Figure
A felhasznalo altal iranyitott babut valositia meg. Tud mozogni. Képes megadni a
sziikséges adatokat a pontos elmozdulas-szamitashoz, valamint képes visszaadni a zsebét.

4.1.8 Frame

A csempék keretét reprezentdlo osztaly. Meg tudja mondani, hogy két csempe terepe
megegyezik-e a megadott szélen. A koordindtak transzformdlasat végzi.

4.1.9 FullTile

Olyan csempe, amely tartalmaz terepet és olyan alakzatokat mellyel interakcioba tud
lépni a babu. Ebben a babu tud mozogni. Kiszamolja a babu pontos elmozduldsanak iranyat
és nagysdgat a babut koriilvevé tereptol fiiggéen. Meg tudja kérdezni a terepet, hogy adott
pontban terep van-e. Meg tudja vizsgdlni, hogy illeszkedik-e egy mdsik csempével, az alapjan,
hogy a babu honnan hova akar elmozdulni.

4.1.10 GameObject

Ez az absztrakt osztdaly kezeli a babu zsebét. Megmondja, hogy a vele térténd
érintkezés hatasara a palya teljesitett lett-€

4.1.11 Key

A szint teljesitésehez sziikséges. Amikor a babu eléri a kulcsot, akkor a kulcs beteszi
onmagat a babu zsebébe. Meg tudja mondani, hogy felvették-e.
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4.1.12 Level

Felelos a csempék elrendezéséért, és a babu kivant iranyu mozgasanak beadllitasaert.
Meg tudja mondani az adott szint kezdécsempéjét és a babu azon beliili kezddpontjat.

4.1.13 Tile

Ezzel az absztrakt osztallyal lehetséges a FullTile-ok és EmptyTile-ok egy témbben
tarolasa.

4.1.14 Type

Olyan segédosztaly, enum tipus, melyet a mozgataskor hasznalunk arra a célre, hogy
eldontsiik, csempét vagy babut mozgatunk.

4.2 Osztalyok leirasa
4.2.1. Application

o Felelosség
o kezeli az id6 mulasat
o betdlt egy szintet
o kezeli a szinten 1évé mozgasokat
e menti a jatékallast
e kilép az alkalmazasbol
o Ososztdlyok
Object
e Interfészek
nincs
e Attributumok
« int levelsPathIndex: értéke az aktualis szint indexe a levelsPath tombben.
o String[ ] levelsPath: A szintek elérési utjat tarolja.
o String savedLevelPath: Az elmentett szint elérési utja. Null, ha nincs mentett szint.
o Level actualLevel: Az éppen betoltott szint.
e int previousTime: Az el6z6 simulateWorld futasi ideje.
o String savedLevelPath: Az elmentett szint elérési utja.
e Metodusok
« void simulateWorld(int time): Az id6 mutlasat szimulalja, a bet6ltott szint gravitaciot
kezel6 fliggvényét hivja, ha van betoltott szint.
« void loadLevel(): Betolti az atadott elérési titnak megfelel6 szintet. Visszaadja, hogy
sikertilt-e a betdltés.
« void move(Type what, Direction dir): Ha van betdltott szint, akkor tovabbitja a
szintnek, hogy mi mozogjon (what paraméter) és milyen irdnyba (dir paraméter).
« void clearActualLevel(): Kinullazza a pillanatnyi palyat.
« void exit(): Kilép a programbol és automatikusan menti a jaték allasat.

4.2.2. Controller
e Felelosség
o iddkezelés
e mozgatas kezelés
o Ososztdlyok
Object
e Interfészek

22
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nincs
e Attributumok
e Application app: A futtatand6 program.
e Metédusok
e static void main(String[] args): A program main fliggvénye.

4.2.3. Direction
e Felelosség
o segédosztaly, mely az irdnyvektort reprezentélja
o Ososztdlyok
Object
e Interfészek
nincs
e Attributumok
e double angle: iranyvektor szoge
« double length: iranyvektor hossza
e Metodusok
e double getAngle: Visszaadja az iranyvektor szogét.
o double getLength: Visszaadja az iranyvektor hosszat.

4.2.4. EmptyTile
o Felelosség
e mozogni tud
o Ososztdlyok
Tile
e Interfészek
nincs
o Attributumok
nincs
e Metédusok
e void move(Direction dir) - Az iires csempe mozgatasat végzao fiiggvény. Ha van abba
az iranyba masik csempe, amerre mozgatni akarjuk, akkor megcseréli a két csempét

4.2.5. Exit
o Felelosség
o meg tudja mondani, hany kulcs sziikséges a szint teljesitésé¢hez
e be tudja allitani a sziikséges kulcsok szamat
e megvizsgalja a kapott kulcsokat
e Ososztdlyok
GameObiject
e Interfészek
nincs
e Attributumok
e int numberOfKeys: A szint teljesitéséhez sziikséges kulcsok szama.
e Metodusok
e int getNumberOfKeys( ): Visszaadja a szint teljesitéséhez sziikséges kulcsok szamat.
e boolean interact(Figure figure): Megvizsgalja a kapott figura zsebében 1évo
kulcsokat. Ha megfelelé szamu van, akkor true-val tér vissza, ha nem akkor false-szal.
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e void setNumberOfKeys(int number): Beallitja a szint teljesitéséhez sziikséges
kulcsok szamat.

4.2.6. Field

Felelosség
e megmondja, hogy az adott koordinatan terep van-e
Ososztdlyok
Object
Interfészek
nincs
Attributumok
e ArrayList<Point> points: A terepet reprezentalé pontok. A terepen egyenesek
vannak. Egy egyenes két végpontjat egy Point collection tarolja index alapjan sorban.
Tobb Point tomb (egyenes) reprezentalja a terepet.
Metodusok
e boolean isThereField(Point point): Megmondja, hogy a paraméterként kapott
pontban terep van-e.

4.2.7. Figure

Felelosség

e meg tudja mondani az elmozdulashoz sziikséges informaciokat

e 4t tudja adni a zsebét

Ososztdlyok

Object

Interfészek

nincs

Attributumok

e Point coord: A babu koordinataja.

o Direction dir: a felhasznal6i input altal beallitott iranyvektor, ebbe az iranyba akar
elmozdulni a babu.

e FullTile myTile: Referencia arra a csempére, amiben éppen van a babu.

« Direction oldDirection: az el6z6 1épésben kiszamitott elmozdulas vektor

e ArrayList<Key> pocket: A babu zsebe, melyben kulcsokat tarolunk.

Metédusok

e Point getCoord(): Visszaadja a babu koordinatajat.

« Direction getDirection(): Visszaadja az input alapjan beallitott iranyvektort.

o Direction getOldDirection(): Visszaadja az el6z6 1épésben  szamitott
elmozdulasvektort.

o ArrayList<Key> getPocket(): Visszaadja a babu zsebét.

e boolean interact(GameObject g): GameObject interact fiiggvény. Paraméterként
kapja azt a GameObject-et, amivel interactolni akarunk.

« void move(int dt): Mozgatja a babut.

e void setCoord(point:Point): Beallitja a babu koordinatajat.

o void setDirection(Direction dir): Beallitja az input alapjan a kivant elmozdulas
iranyvektorat.

« void setOldDirection(Direction dir): Beallitja a kiszamitott elmozdulas vektort.

« void setMyTile(FullTile myTile): Beallitja a csempére mutato referenciat.

4.2.8. Frame

Felelosség

24
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° meg tudja mondani, hogy egyezik-e a két csempe terepe a megadott szélen
(6nmagat hasonlitja 0ssze egy masik kerettel)
° le tudja ellendrizni, hogy az adott koordinatan keret van-e
° bels6 koordinatat kozos koordinatava tud atvaltani
° k6z06s koordinatat belsé koordinatava tud atvaltani
Ososztdlyok
Object
Interfészek
nincs
Attributumok

e ArrayList<Point> framePoints: A terepet szélét reprezentald pontok. Ebbél all a teli
csempe kerete.

Metodusok

e Dboolean checkFrame(Point coord): Megnézi, hogy a paraméterként kapott
koordinatan keret van-e.

e Point deTransformCoord(Point coord): K6zos koordinatat belsé koordinatava valt
at.

e Dboolean match (Frame frame): Megvizsgalja, hogy egyezik-e a paraméterként
kapott kerettel.

e Point transformCoord(Point coord): Bels6 koordinatat k6zos koordinatava valt at.

4.2.9. FullTile
o Felelosség

o illeszkedést kezel a csempék kozott

e vizsgélja a benne 1év0 terepet

o kiszamitja a babu pontos elmozdulasat

Ososztdlyok

Tile

Interfészek

nincs

Attribitumok

o Field field: A benne 1év6 terep.

e ArrayList<Frame> frames: Csempe kereteit tarolo kollekcio.

e Figure figure: Referencia a babura, értéke null, ha a babu nincs a csempében.

e ArrayList<GameObject> gameObjects: A csempében 1év6 kulcs(ok)at és/vagy
kijaratot tarol6 tomb.

Metodusok

e Point calculateNewCoord(): Visszaadja a babu pontos elmozdulasat a babura hato
pillanatnyi er6hatasok figyelembevételével.

« void changeDirection(Direction dir): A babu kivant elmozdulasanak beallitasaért
felelds fliggvény.

e Point changePosition(Point coord): Megvaltoztatja a csempe helyét, visszaadja a
csempe régi helyét.

e GameObject findGameObject(): Visszaadja azt a GameObject objektumot, ami a
kiszamitott elmozdulas helyén talalhat6. Ha nincs ott objektum, vagy a csempe nem
tartalmaz GameObjecteket, visszatérési érteke null.

o Frame getFrame(Direction dir): Visszaadja a bekért oldalon 1évé keretet.

e boolean isThereFigure(): Megmondja, hogy van-e figura a csempében.

e Point moveFigure(): Kiszamitja a babu pontos elmozdulasat.
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o void setFigure(Figure f): Beallitja a babu referenciajat.
o void setFigureCoord(Point coord): Beallitja a benne 1év6 babu koordinatajat.
e void simulateWorld(int dt): Id6kezelés tovabbadasa a babunak.

4.2.10. GameObject
e Felelosség

e ¢z az absztrakt osztaly kezeli a babu zsebét

o megmondja, hogy a vele torténd érintkezés hatasara a palya teljesitett lett-e
o Ososztdlyok

Object
e Interfészek

nincs
e Attributumok

e Point coord: Megmondja, hol helyezkedik el a GameObject.
e Metodusok

e Point getCoord( ): Visszaadja a koordinatajat.

e boolean interact (Figure f): Interactol a kapott figuraval.

« void setCoord(Point point): Beallitja a koordinatajat.

4.2.11. Key
o Felelosség
e tudja, hogy felvették-e
o beleteszi magat a babu zsebébe
o Ososztdlyok
GameObject
e Interfészek
nincs
e Attributumok
e boolean pickedUp: Megmondja, hogy felvették-e mar.
e Metodusok
e boolean isPickedUp( ): Visszaadja, hogy felvették-e mar.
e boolean interact(Figure figure): Interactol a paraméterként kapott figura zsebével
(beteszi magat).

4.2.12. Level
o Felelosség
e A szinten 1év0 csempék elrendezése
e Meg tudja adni egy csempe adott oldali szomszédjat
o Ososztdlyok
Obiject
e Interfészek
nincs
e Attributumok
o Application app: Referencia az alkalmazasra, ami létrehozta. A kovetkezd szint
betoltésekor hasznaljuk.
e Collection tiles: A szinten 1év6é csempék. A 0. indexii elem az egyetlen iires csempe
(EmptyTile).
o Point figureAStartCoord: A babu kezd6csempén beliili kezdékoordinatai
e Point figureBStartCoord: B babu kezdécsempén beliili kezdékoordinatai
o intfigureAStartTile: A kezdécsempe referencidja

26
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o intfigureBStartTile: B kezd6csempe referenciaja
e Metodusok

o void finished(): jelzi az Application felé, hogy a szint teljesitve lett.

e Point getFigureAStartCoord(): Referenciat ad vissza A kezd6 koordinatakra.

e Point getFigureBStartCoord(): Referenciat ad vissza B kezd6 koordinatakra.

e int getFigureStartTilelndex(): Visszaadja a kezdécsempe indexét.

o FullTile getNeighbour(Direction dir, Point pos): Referenciat ad az argumentumok
alapjan keresett csempére. Egy csempe adott oldali szomszédjanak kideritésére
hasznaljuk.

o FullTile getFigureAStartTile(): Referenciat ad vissza A babu kezd6é csempéjére.

o FullTile getFigureBStartTile(): Referenciat ad vissza B babu kezd6 csempéjére.

« void move(Type what, Direction dir): Megkapja, hogy mi mozogjon, és ennek hivja
meg a mozgatd metodusat, aminek atadja a kapott irdnyt (dir).

e void simulateWorld(int dt): Tovabbadja az id6t annak a FullTile-nak, amelyikben a
babu van.

4.2.13. Tile
o Felelosség
e czzel az absztrakt osztéllyal lehetséges a FullTile-ok és EmptyTile-ok egy tombben
tarolasa
o Ososztdlyok
nincs
e Interfészek
nincs
e Attributumok
e Point coord: A csempe koordinataja.
e int height: A csempe magassaga.
e Level myLevel: A csempe sajat szintje.
e intwidth: A csempe szélessége.
e Metodusok
o Point getCoord() : Megadja a csempe koordinatajat.
e int getHight(): Megadja a csempe magassagat.
e int getWidth(): Megadja a csempe szélességét.
o void setCoord( ): Beallitja a csempe koordinatajat.

4.2.14. Type
e Felelosség
o segédosztaly, enum tipus mely a mozgataskor hasznalunk arra hogy eldontsiik hogy
csempét vagy babut mozgatunk
e Ososztdlyok
Object
e Interfészek
nincs
e Enum dllapotok:
e Tile
e FigureA
« FigureB

27
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4.3 Statikus struktura diagramok

1. rész:

= FullTile

- field : Field

- figure : Figure

|- gameObjects : GameOhject[]

- level : Level

|- calculateNewCoard() : Point

+ changeDirection(dir:) : void

+ changePosition(coord: Coord) : Coord
- checkFrame() : boaol

|- findGameObject() : GameObject

+ getFrame(dir:) : Point]]

|- match(neighbourFrame:Paint(]) : bool
+ moveFigure() : Point

+ setFigure(figure:Figure) : void

I+ 5|mu|ateW0rId(dt int) : void

mazli

EmptyTile

|+ move(dir:) : void

2012. méjus 6.

Figure
|- coord : Paint

|- dir : Direction

- myTile : FullTile

- oldDirection : Direction
_- pocket Key(]

[+ getCoord() Point

|+ getDirection() : Direction

|+ getOldDirection() : Direction

+ getPocket() : Key(]

+ move(dtint) : void

+ setCoord(point:Paint) : void

+ setDirection(dir:) : void

+ setMyTile(myTile:FullTile) : void
+ setOIlerectaon(dw ) : void

,,,,, :

b GameObject
|- coord : Paint

'+ getCoord() : Point |
|+ interact(pocket:Key[]) : boaol \
\+ setCoord(pomt Paint) : v0|d

j~ numberofikeys : int ‘

;'+ getNumberOfikeys() : int
+ setNumberOfKeys(number:int) : void

i Key
- plckedUp boal

28
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inui

Cont

I3

. resz.

2

—

Fuam::amqmzo:sA
Type

|+ Controll() ; void

“+ main(args:

Strin

Application
1 - actualLevel : Level
1 - levelsPath : String[]

- levelsPathindex : int
- savedLevelPath : String

Direction |

- angle : double
- lenght : dauble

+ loadLevel(path:String) : bool
+ move(what: Type, dir:) : void
+ setActualLevel(level:Level) : void
+ simulateWarld(time:int) : void

Ju-::u-}-:-,,:::-,-::V.
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
h
Level Tile
- app : Aplication - coord : Paint
- figureStartCoord : Paint - height : int
- figureStartTile : FullTile width : int

+ finished() : void

+ getFigureStartCoord() : Point

+ getFigureStartTile() : FullTile

+ getNeighbour(dir:, pos:Paint) : FullTile

+ move(what: Type, dir:) : void
+ simulateWorld(dt:int) : void

+getCoord() : Point
+ getHeight() : int

FullTile

- field : Field

- figure : Figure

- gameObjects : GameObject[]
- level : Level

- calculateNewCoord() : Paint

+ changeDirection(dir:) : void

+ changePosition(coord: Coord) : Coord
- checkFrame() : bool

- findGameObject() : GameObject

+ getFrame(dir:) : Point[]

- match(neighbourFrame:Point[]) : bool
+ moveFigure() : Point

+ setFigure(figure:Figure) : void

+ simulateWorld(dtint) : void

29
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4.4 Szekvencia diagramok

Babu mogasiranvanak beallitasa:

Controller Application Level FullTile Figure
| | | | |
I move(what, dir) ’JI_ ! ! !
| | | |
i move(what,dir) ’J'_ i i
i changeDirection(dir) , | i
| |
: setDirection(dir) !
|
|
| e | T]
| |
| N . |
| | |
I K-————————--- T I I
| | | |
!‘{ ———————————— T [ I I

Controller Application Level FullTile Figuire

Csempe tolasa sikeres vagy sikertelen:

Controller Application Level EmptyTile i FullTile
! move(what,dir) l i i i
| | | |
I move(what,dir) ) 1 I I
| | |
| " | |
i move(dir) ) 1 i
! ., getNeighbour(dir, pos) !
| |
I t I
I | o — 3 |

opt | [tI=null] :
| |
: changePosition{coord) > !
|
I
! R — coord2
! !
| |
| |
| < _________________ T |
| | |
| D T | |
| | | |
|< ____________ I | | |

Controller Application Level EmptyTile it FullTile
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Csempén at akar menni a babu, nem illeszkedik, meghal — 1. rész:

Controller

Application

Level

simulateWorld(time) , |

simulateWWorld(dt)

Ld

4 getNeighbour(dir, pos)

matchix)

false

getFrame(dir2)

FullTile f Figure _ ield _ t FullTile _ startTile FullTile
| I 1 | |
| | 1 | |
| I ] | |
| | 1 | |
| I 1 | |
I 1 1 I I
| | i | |

simulateWorld{dt) | “ ! ! !
I ] | |

move(dt) ! ! _ _
1 | |

P moveFigure() i | |
1 | |

calculateNewCoord() hﬂ i _ _
: | |

getCoord() “ _ _
1 | |

¢ _______OldCoord i " "
o i | |
getDirection I _ _
1 | |

1 | |

I — i | |
getOldDirection : | |
! | |

T o |
is ThereFiel d(below) N _ _

| |

.................... f .m__.ww”: _ _
i | |
newCoord (|| === | |
| |
checkFrame()y ! !
] _ _
true || F-—- _ _
| |

| |

| |

| |

| |

I I

| |

| |

| |

| |

_ |

|

|

|

|

|

|

I

|

|

|

|

|

|
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Csempén at akar menni a babu, nem illeszkedik, meghal — 2. rész:

Continuity projekt

32

i ' i i i
! setDirection(null) L .7. ! | |
| o |
| -m-=mmmmmomee ! | |
| setOldDirection(null) YH i i |
m o |
| frmmmmmommnmmnss ! | |
i setMyTile(t) \ H ] " |
I 1 I |
“ “ “ |
f-—-—--—-——-—-—-- ] | | |
opt [dir == below] m m m
1 1 1 |
m getFigureStartCoord m m _
! ﬁﬁﬂmaog_d ! ! !
T T T T T T T T T T T T T ] I |
m getFigureStartTile ] m |
1 1 1 |
| Qm@ﬁﬁ ........... i | _
| 1 | |
opt__J  [this I= stariTile] m m m
m setFigure(f) _ _ A _
I H | 1:
| 1 |
| A | P T _
I setFigure(nully 1 I I
| 1 | |
| ﬂ_ i | _
| 1 | |
| 1 | |
1 ] 1 |
I ) I |
| oo __________s : | |
I 1 I |
! setCoord(coord) ! ! _
| 1 | |
" - " _
1 1 1 |
[} 1 [} |
| 1 | |
1 (e S T 1 [} |
“ | : “ |
| AN — _ | “ | |
I | | ] I |
“ e n | | “ “ |
| | | | 1 | |
| | | | 1 | |
i T | | | 1 I |
Controller Application Lewvel FullTile f Figure —_ Field —7 t FullTile —7 startTile Full Tile
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Application — 4 Level — FullTile i Figure 4 Field — t FullTile
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Csempén _at akar menni a babu alul, nem illeszkedik, ugyanott marad — 1. rész:

Continuity projekt

|
simulateWorld{time) v_

'______

simulateWWorld(dt) b

|
|
|
|
|
|
|
|
|
—

simulateVWorld{dt) N

|
|
|
|
|
|
|
|
move(dt) v._r

HA moveFigure()
calculateMewCoord() .ﬂ_

getCoord() N

PR oldCoord || |
getDirection p L
S —
getOldDirection al
S —— |
isThereField(below)

S i I d

newCoord ||| =5 |

1 m

checkFrame() !

|

true || F-- _

|

|

33
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Csempén _at akar menni a babu alul, nem illeszkedik, ugyanott marad — 2. rész:

getMeighbour(dir, pos)

IIIIIIIIIIIIIIIII v

matchiix)

false

Controller

getFrame(dir2)

_ Level — FullTile

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
-+
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

1 Figure _ Field — t FullTile
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resz.

Csempén atmegy a babu, illeszkednek a csempéek — 1.

Continuity projekt

simulateWorld(time) v_

-

|______

simulateWWoriddt) o,

simulateVWorld(dt)

|

_

_

|

_

|
move(dt) v.".

moveFigure()

calculateN ewCoord()

getCoord() Y
oldC oord

newCoord F—=

checkFrame() A||_

true || F-=

:
2
)
[}
=
8
2

ﬁ getMeighbour({dir, pos)
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rész:

Csempén atmegy a babu, illeszkednek a csempék — 2.

Caontroller

Applicaticn

Level

matchix )

true

setFigure(null)

getFrame(dir2)

Full Tile

o e o o o o e o o o e e o e o o e e o o o e e o o e o o o s e e e

f Figure —7

Field

—7 t FUllTile

36

2012. méajus 6.



mazli

Continuity projekt

Falnak megy a babu, nem tud arrébb menni — 1. rész:

Controller

Application —

simulateWorld(time)

L

simulateWaorld{dt) b

Level

_

_

_

_

_
L

calculateNewCoord()

newCoond

FullTile

simulate\World(dt) b

mave(dt) )
1t

getCoord() N
¢ ____oldCoord |||

moveFigure()

f Figure —7 Field

S

37
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Falnak megy a babu, nem tud arrébb menni — 2. rész:

Controller

checkFrame()

false

FullTile

true

U L S
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Fut vagy all a babu — 1. rész:

Application —

simulateWaorld{time) b

Level

simulate\Worldidt) b

|______.

FullTile

f Figure —7 Field —

calculateMNewCoard()

new Coord

checkFrame()

false

simulateWorld{dt) b

move(dt)

.H.
U

getCoord()

moveFigure()

T._I

oldCoaord

"
3
i
%
H
2

true
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Fut vagy all a babu — 2. rész:

Continuity projekt

is ThereField{front)

findGameQObject() ﬂ_

false m

setDirection{null) M

m IIIIIIIIIIIIII 1

40

Controller FullTile f Figure — Field —

2012. méajus 6.



41

mazli

Kijaratot talal a babu és kész a palva — 1. rész.

Continuity projekt

Controller Level FullTile T Figure 7 Field GameObject — e Exit
I . m m m m m _ m
| simulateWorld(time) , ! " ! | | _ i
| | | | | | |
“ simulateWorld(dt) | “ “ “ | “
| ¥ | | | | |
m simulateWorld(dt) , | m m _ m
| | | | |
m move(dt) ! m _ m
“ ,  moveFigure() “ | |
“ D “ _ “
! calculateN ewCoord() ﬂ_ ! ! !
" " _ "
| | | |
m getCoord() 1 m _ m
“ - oldCoord || | “ | “
| | | |
“ getDirection “ _ “
| dn | | |
I I | I
| K-=———-——-———| 7 | _ |
| getOldDirection Nl | | |
| | | |
“ “ _ “
| A | | |
| isThereFigld(below) Ll | |
“ E _ “
| S | R _ | |
! newCoord ||| -3 ! ! !
| G | | | |
“ T “ _ “
m checkFrame() A||_ m _ m
| | | |
I I | I
| false || -5 | | |
I ol I I I
| | | |
| | | |
m isThereField(front) Ll m m
| | |
[ fal mm‘: ! [
| i & pel _ | |
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Kijaratot talal a babu és kész a palva — 2. rész.

1 1 1 1
! findGameabject() r_ﬂ_ ! | |
! | | |
1 1 1 1
loo i i i
! | | |
I getCoord() ! ! !
! m 4 |
“ | \_|— |
| R——————————— T [ — ] i
| | | |
m m m m
| elll F-1 | | |
I . | I I I
| L I I I
I I I I
" getPocket() N | i i
| : I I I
I I I I
| SR K | | |
! interact{pocket) ! ! al
| 1 1
I I I
EEH_L
| ] T H— I |
I P finished() | ! !
! 4 ! ! !
" 4 setActuallLevel{null) " " !
! h i i i
L ! | | |
| | | |
e Y b B 7 “ “ “
“ setDirection(null ! ' !
! i i i
H 1 1 1
| 1 1 1
| I I I
| I I I
I I I I
I I I I
I I I I
I I I I
I I I I
I I I I
I I I I
I I I I
I I I I
I I I I
] I I I
| I I I
I I I I
| 1 1 1
I I I I
(e (N () <SS [ | |
I I I I
| | | | |
| T | | | | |
“ S — _ “ “ “ “
I I I I I I
1 | 1 1 1 1
s 1 1 1 1 !
Controller Application Level FullTile I Figure —7 Field —7 GameObject — e Exit
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Kijaratot talal a babu, nincs kész a pdalya — 1. rész:

Controller

Application

i
simulateWorld{time) , !

f Figure —7 Field —_ GameObject —

e Exit —

Level FullTile
i i _ i
1 1 | I
1 1 | |
1 1 | |

simulate\World{dt) vh ! ! !

1 | |
simulateWorldidt) 1 m m
| 1

move(dt) Y_u |

I

L4 moveFigure() m

|

calculateNewCoord() I
1

! |

getCoordy) p !

|

oldCoord |

K-—————— - n i

getDirection b m

I

I

- : i
getOldDirection | | |

Ld |

|

o . |
isThereField(below) !
K-————————————r————- JU

newC oord -3 !
o | 1

heckF () [ m
checkFrame |
- m

false || ——- !

2| “

I

is ThereField(front) "

m_._mmvz

K== _
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Kijaratot talal a babu, nincs kész a pdalya — 2. rész:

findGameObject()

F-—1---—-—--—-—

Controller

getPocket()

b
Ld
PR pocket |
interact({pocket)

L

e e e e e o ] e e e e e e o]

T Figure — Field —_ GameObject —

e Exit
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Kulcsot talal a babu — 1. rész:

newCoord -

checkFrame() All_

false m3

isthereField(front)

Controller Application Level FullTile I Figure Field — Gamedbject —7 kK Key
P _ i m i _ _ i m
I_simulateWorld(time) . ! ! ! ! ! H “
I I 1 | | 1 I
! simulateWerld(dt) , ! ! | _ i “
! 4 i _ _ i |
“ simulateWorld(dt) 1 _ _ “ “
m move(dt) v_ _ m m
i [ I I
“ 4 moweFigure() _ d “
! i _ i i
! calculateMewCoord() ﬂ_ _ ! “
! _ i |
“ getCoord() a | " “
" M | “ |
| PR oldCoord || | “ |
“ _ “ “
I getDirection Al _ i I
! Il _ i “
| I 1 I
! K== . _ i “
! getOldDirection | | _ " |
| ¥ | 1 |
| | 1 |
m oo - | m |
! isThereField(below) i ! d |
| i |
| 1 |
I 1 I
I ] I
I ] I
| 1 |
| 1 |
| 1 |
| 1 |
| 1 |
| 1 I
| 1 I
| 1 I
| I _
i i _
i i [
| 1 |
| 1 |
| 1 I
| 1 I
| 1 I
| 1 |
| 1 |
i I [
i i [
I ] I
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Kulcsot talal a babu — 2. rész:

- T "

findGameObject()

S

loo

getCoord()

Controller

getPocket() &l

L4
K- pocket |
interactipocket)

FullTile
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Zuhan a babu — 1. rész:

Coniroller

simulateWorld(time) b

Leval

simulateWord{dt) b

|_______

FullTile

simulate\VWorld(dt) b

calculateMewCoord()

newCoord

checkFrame()

false

move(dt)

1 Figure —7 Field —

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
-

»

!

getCoord()

| .>1 moveFigurel)

oldCoord

- — =
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Zuhan a babu — 2. rész:

Controller

L
1

Application —

findGameObject()

false

FullTile

isThereField(front)

Awl_

setDirectioninull} »

L~

f Figure —7

Fleld
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4.5 State-chartok

A programban nincs allapotfiiggo viselkedés, azaz nincs benne allapotgép.

2012. méajus 6.
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5. Szkeleton tervezése

5.1 A szkeleton modell valésagos use-case-ei

5.1.1 Use-case diagram
1.dbra: Felhasznalohoz tartozo use-case diagram:

— | jatek inditasa

Felhasznald

babu iranyitasa

iranyitas

cEempe iranyitasa

2012. méajus 6.
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i
|
|

\ ...../. .\\.. ..J/ ————

{  Babu helyenek vizsgalata . Helyben marad a babu ) - .
ap@nﬂa Jwﬁ S [ Ujszint betélté

| ditese
T - (i )
/;.,.ful
_
sExtends |
....x. o 0o 0 .,.... g 0 o .,....
| Idd 1eptetese | Hijaratot E_m_m\smsk
f......rfur.lll o - Jf.......rr.]ll'
) B - f
_\x [ e
[ Utkézik a babu , 7 Y
| Kulcsot talal a babu
f.rul \
« ™ « .
| Tereppel ithiizik _.. Elakad a kerethen _. Zuhan _:_m_::\\ \\
/,,f.rrr|l \‘I\
..\
&
nmﬁm:an‘ _ ,x zExtends=
o «Extencs | .
o [ ~.
¢ _ “
ol L P
Vs - ™ 2. dbra: Ordhoz tartozé use-case diagram

_.. Mem tud _nn:_m\g&k Meghal & G __H A babu gtmegy a masik nm@

Continuity projekt
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5.1.2 Use-case leirasok
1. dbra Use-case leirdsai:

Use-case neve

Jaték inditasa

Rovid leiras

A felhasznal6 elinditja a jatékot.

Aktorok Felhasznalo

Forgatokonyv Bet6ltédik az elsd palya.

Use-case neve [ranyités

Rovid leiras A felhasznal6 iranyitja a jatékot.

Aktorok Felhasznalo

Forgatokonyv A felhasznal6 iranyitasa alapjan elmozdul az irdnyitott elem.

Use-case neve

Babu irdnyitasa

Rovid leiras

A felhasznalo a babut iranyitja.

Aktorok

Felhasznalo

Forgatokonyv

A felhasznalotol kapott mozgésiranyt beallitjuk a babunak.

Use-case neve

Csempe iranyitasa

Rovid leiras

A felhasznal6 mozgatja az iires csempét.

Aktorok

Felhasznald

Forgatokonyv

A felhasznal6 altal megadott irdnyba elmozdul az tires csempe, ha
tud arra mozdulni.

2. abra Use-case leirasai:

Use-case neve

1d0 1éptetése

Rovid leiras Az 1d0 telik.
Aktorok Ora
Forgatokonyv Az Ora szdmolja a jatékban eltelt 1d6t.

Use-case neve

Bébu helyének vizsgalata

Rovid leiras

A babu elmozdulds utani helyének vizsgalata.

Aktorok

Ora

Forgatokonyv

Az eltelt id6 alapjan kiszamolt Uj koordinata hely vizsgélata, az ott
1¢v0 alakzat alapjdn mozog a béabut.

Use-case neve Utkozik a babu

Rovid leiras A babu beleiitkdzik valamibe.

Aktorok Ora

Forgatokonyv A csempe altal kiszdmolt koordinatan keret, vagy terep van. A babu
ennek megfelelden megall, vagy kapcsolatba keriil a kerettel.

Use-case neve Tereppel litkozik

Rovid leiras A babu terepbe titkozik.

Aktorok Ora

Forgatokonyv A babu terepbe litkdzik, nem tud tovabb menni. Ugyanazon a

koordinatan marad.
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Use-case neve Kerettel iitkozik a babu

Rovid leiras A babu csempe keretébe iitkozik.

Aktorok Ora

Forgatokonyv A babu keretbe iitkozik és illeszkedéstdl fiiggden vagy atmegy masik

csempébe vagy egyhelyben marad vagy meghal.

Use-case neve

Elakad a keretben

Rovid leiras

Aktorok

A babu a csempe keretébe iitkozik, ahol elakad.
Ora

Forgatokonyv

A babu keretbe litkdzik. A csempék keretei nem illeszkednek ezért a
babu nem mozdul el, ugyanott marad.

Use-case neve

Meghal a babu

Rovid leiras

A babu a csempe olyan keretébe litk6zik, ahol meghal.

Aktorok

Ora

Forgatokonyv

A babu keretbe litkozik, meghal, majd visszarakjuk a kezd6csempe
kezdOkoordinatdjara.

Use-case neve

Atmegy a babu masik csempébe

Rovid leiras

Aktorok

A babu csempe keretébe {itkozik, és atmegy a masik csempébe.
Ora

Forgatokonyv

A babu keretbe titkozik, a keretek illeszkednek és atmegy a babu a
masik csempébe, a masik csempe koordinata rendszerének megfeleld
helyre keriil, ott folytatja mozgasat.

Use-case neve Helyben marad a babu

Rovid leiras A babu nem akar elmozdulni.

Aktorok Ora

Forgatokonyv A babu nem akar mozdulni, csak a gravitacio hat ra, de talaj van

alatta. Ebben az esetben egyhelyben all a babu.

Use-case neve Elmozdul a bdbu

Rovid leiras Megtorténik a babu elmozdulésa.

Aktorok Ora

Forgatokonyv A babu elmozdul a felhasznal6 altal beallitott iranyba. Az 0j helyét a

csempe szadmitja ki.

Use-case neve

Kulcsot talal a babu

Rovid leiras

Megtorténik a babu kulccsal valo interakcioja.

Aktorok

Ora

Forgatokonyv

A babu elmozdul a felhasznal6 altal beallitott iranyba. Az 0j helyét a
csempe szamitja ki, ahol kulcs talalhato.

Use-case neve

Kijaratot talal a babu

Rovid leiras

Megtorténik a babu kijarattal vald interakcioja.

Aktorok

Ora

Forgatokonyv

A babu elmozdul a felhasznal6 altal bedllitott iranyba. Az 0j helyét a

csempe szamitja ki, ahol kijarat talalhato.
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Use-case neve

Uj szint betdltése

Rovid leiras

A babu kijaratra 1ép és teljesiti a szintet.

Aktorok

Ora

Forgatokonyv

A babunak elég kulcsa van ahhoz hogy teljesitse a szintet, 1j szint
toltodik be.

Use-case neve Lép

Rovid leiras A babu Iép egy irdnyba.

Aktorok Ora

Forgatokonyv A babu [ép a felhasznalo altal beallitott iranyba. Az 0j helyét a

csempe szamitja ki. A babu alatt talaj van ezért nem zuhan le.

Use-case neve Ugrik

Rovid leiras A babu ugrik.

Aktorok Ora

Forgatokonyv A babu felfelé¢ elmozdul. Az 0j helyét a csempe szdmitja ki.
Use-case neve Zuhan

Rovid leiras A babu zuhan

Aktorok Ora

Forgatokonyv A babu zuhan, alatta nincs terep. Az 0] helyét a csempe szamitja ki.
5.2 Architektura

5.2.1 Szkeleton architekturalis leirdsa

A szkeleton segitségével egyszerlien tudjuk tesztelni a programunkat, ellendrizni tudjuk,
hogy a szekvencia diagramoknak megfeleld6 mdodon hivédnak egymas utan a metddusok.
A szkeleton egy olyan egyszall tesztelés, melyet mar akkor el tudunk végezni, mikor még
nincs kész a programunk, csak az alap vaz. Ehhez az alap vazhoz kellenek elére megtervezett
¢s megirt tesztesetek, melyek segitségével be tudjuk mutatni és le tudjuk ellendrizni az
objektumok kozotti kapcsolatot és kommunikéaciot. Probalunk minden eléfordulhato esetet

reprodukalni. Kizardlag
bonyolult metddusok és

az osztalyok kozotti kapcsolatok tesztelésérdl szol a szkeleton,
tényleges szamitasok nem szerepelnek a programban. A grafikus

feliilet sem fontos ennél a tesztelési fazisnal, konzolos megjelenitést hasznalunk.

5.2.2 Teszteset #1

Azt vizsgaljuk hogy betdlt-e az 0 szint illetve azon elkezdhetiink-e jatszani.

Tesztelendd use-case-ek:

o Jaték inditasa

5.2.3 Teszteset #2

A babu ¢€s a csempe iranyitasa use-case tesztelésére szolgalo teszteset.
A felhasznal6tol megkérdezziik hogy mit akar irdnyitani, majd azt hogy merre.

Tesztelendd use-case-ek:

o Bébu iranyitasa

e (Csempe irdnyitasa

5.2.4 Teszteset #3

Az 1d0 eltelésének, azaz a babu mozgasanak egyik tesztesete.
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Pontosabban az az eset, amikor a babu nem tud elmozdulni, mert beleiitk6zik valamibe. A
babu ebben az esetben nem halhat meg. A felhasznalotol megkérdezziik, hogy ott terep vagy
keret van-e. Ha keret, akkor megkérdezziik, hogy illeszkednek-e a csempék.

Tesztelendd use-case-ek:

o Tereppel litkozik
e Nem tud Iépni a babu
e A babu atmegy a masik csempébe

5.2.5 Teszteset #4

Az 1d6 eltelésének, azaz a babu mozgasanak egyik tesztesete.
Pontosabban az az eset, amikor a babu lefel¢ akarja elhagyni a csempét. A felhasznalotol
megkérdezziik, hogy illeszkednek-e a csempék keretei.
Tesztelendd use-case-ek:
e Meghal a babu
e A babu atmegy a mésik csempébe

5.2.6 Teszteset #5
Az 1d6 eltelésének, azaz a babu mozgasanak egyik tesztesete.
Pontosabban az az eset, amikor a nem akar elmozdulni, csak egy helyben all és van alatta
terep.
Tesztelendd use-case:
e Helyben marad a babu

5.2.7 Teszteset #6

Az 1d6 eltelésének, azaz a babu mozgasanak egyik tesztesete.

Pontosabban az az eset, amikor a babu tud 1épni, ugrani vagy zuhanni egy adott helyre. Ott
megkérdezziik felhasznalotol, hogy van-e alatta talaj.

Tesztelendd use-case-ek:

e Zuhan
o Lép
e Ugrik
5.2.8 Teszteset #7

Az 1d6 eltelésének, azaz a babu mozgasanak egyik tesztesete.
Pontosabban az az eset, amikor a babu kulcsot vagy kijaratot talal. Megkérdezziik a
felhasznalot hogy kulces vagy kijarat van ott ahova elmozdul. Ha kijérat, akkor megkérdezziik
hogy a szint betoltéséhez van-e elég kulcsa.
Tesztelendd use-case-ek:

e Kulcsot talal a babu

o Kijaratot talal a babu

o Uj szint betoltése.

5.3 A szkeleton kezeléi feliiletének terve, dialogusok

A szkeleton egy program vaz, melyben minden objektum megtalalhato, de azoknak csak
az interfésze van megirva.
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Tobb teszteset futtatasara kell alkalmasnak lennie a szkeletonnak. A szkeleton
indulasakor megadhaté hogy hanyas szamu tesztesetet akarjuk futtatni. A tesztesetek
szamozasa megegyezik az 5.2 Architektura rész kifejtésében szerepld teszteset szamozassal.

Minden metédusban csak annyit csinalunk, hogy kiirjuk a metddus nevét és paramétereit,
majd meghivja azokat a metddusokat amik az adott hasznalati esethez sziikségesek. Ez
alapjan ellendrizhetek a szekvencia-diagramok.

A garantalt egyszerliség érdekében csak karakteres képernydkezelést hasznalunk a
grafikus feliilet helyett. A jol kovethetd futas érdekében egységes dialogus konvencidt kovet a
szkeleton.

o minden metodushivast kiirunk, annak paramétereivel és azok tipusaval egyiitt, illetve
azt hogy melyik objektum metodusat hivtuk

o metodushivast *—->" jellel, metddus visszatérését *<—-" jellel jeloljiik

e ha egy metodus masik metddust hiv, azt behuzassal jeloljiik

e a felhaszndlonak sz6lo kérdéseket *[2]° jellel jeloljik és megadjuk a lehetséges
valaszokat is (ha nem megfelelo valaszt adott, akkor ujra feltessziik a kérdést)

Példa:
-->Figure.move (int:dt)
-->FullTile.moveFigure ()
-->FullTile.calculateNewCoord ()
-->Figure.getCoord()
<--Point:0ldCoord
-->Figure.getDirection ()
<--Direction:dir
-->Figure.getOldDirection ()
<--Point:oldDir
-—>Field.isThereField (Point:below)
[?] Talaj van-e a babu alatt? [igen/nem] : nem
<--bool:false
<--Point:newCoord
<--Point:coord
<--void
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5.4 Szekvencia diagramok a bels6 miikodésre

Minden egyes tesztesethez egy vagy tobb szekvenciadiagram tartozik. A felhasznéaloi dontés
miatt tartozhat t6bb szekvenciadiagram egy tesztesethez, illetve azért hogy egyszertsitsiik a
szekvenciadiagramokat.

5.4.1 Teszteset #1

Tesztelend® use-case-ek:
e Jaték inditasa
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5.4.2 Teszteset #2

Tesztelend use-case-ek:
e Babu iranyitasa
e Csempe iranyitasa

Babu mozgasiranyanak
beallitasa.

‘ Controller I ||_|re

setDirection(dir) j]
{ ____________

mazli

Csempe tolasa sikeres/sikertelen.

‘ Controller I‘ EmptyTile I

move(dir) I

getMNeighbour(dir, pos)

‘ Level I‘ t FullTile I

opt [t I= nmull]

changePosition(coord)

=Y

{ _________

‘ Controller I‘ EmptyTile I

2012. méajus 6.
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e A babu atmegy a masik csempébe

Continuity projekt

5.4.3 Teszteset #3
Tesztelendd use-case-ek:
e Tereppel titkdzik

e Nem tud Iépni a babu

Csempén at akar mennil a babu nem alul, nem illeszkednek, ugyanott marad.

Controller _4 f Figure — FullTile Field Frame — Level — t FullTile

move(dt) ) 1

moveFigure() ) _H
calculateNewCoord() A||_

I _ _ _ _
I ! ! ! !
I | ! ! !
I ! ! ! !
I | ! ! !
I ! ! ! !
I | ! ! !
I ! ! ! !
I | ! ! !
I ! ! ! !
I | ! ! !
| “ “ “ |
m 14 getCoord() _ m m m
i | oldCoord _______ N _ m | |
i iy getDirection | m m |
| “ “ “ |
| 1T 7 | | | !
“ |,  getOldDirection | | i i
| f “ “ “ |
A | W L
“ isThereField(below) , ! | i i
“ d | | |
| I R
“ Coord || F=3 | “ “ “
| | | _ _ _
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ﬁ setDirection{null)

...... 3

R —— T

ﬁ setOldDirection()

...... 3

checkFrame{newCoord) m “ “
| | |
| | |
ﬁ:._mv_ﬂ_
S— e S m
getMeighbour(dir, pos)| _ _ !
| | |
| | ﬁv: |
A ——— T I _ “
getFrame(dir2) “ “ “ v_“H_
| ] ]
| | |
| | |
A — T T H _
matchix) ! ! “ “
| | |
| | |
O +--Hmmwuu ! !
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
1 1 1 1
FullTile Level
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Csempén dgtmegy a bdbu, illeszkednek a caempék.

Controller — f Figure Full Tile Field —_ Frame __ Lavel I

] | | | ] | |

= !_move{dt) 1 [ i i i i

5 , | L |

e m mioverigure() b ! m “ !
m calculateNewCoord() Mﬁ_ m . " m
| A |
m oo A |
| oldCoord ______ o “ | “ “
i | i ] |
" H& gatDirection | i " |
| A |
" E—— I " |
| IdDirection | | ! |
] I ] 1 I
] I ] 1 I
i | i i |
] I ] 1 I
i | i “ |
] ] 1 I
i H_ i “ |
" K- _ " “ |
m newCoord | -+ ! m m !
! e | ! m |
! checkFrame{newCoord) 1 ] “
] I 1 |
| A W---.ﬁ._.; m |
m | getNeighbour(dir, pos) | | " i
" | 1 “

g " --mmmm oo bommnees f----- _ “

g " | getFrame(dir2) | | “ “

g ! ! ! " ud

y ] ] ]

£ | A — | E— L [ — _

§=

IS

)

©)]
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“ matchix) “ _ “ | “
I 1 1 | I
L | 1 I |
| — el | |
" transformCoord|(newCoond) P " | !
! | 1 I [
" .E:mqﬁd.,mnﬂunav_ﬂ_ “ “ |
“ fmmm oo e | " | |
! setFigureCoord(trans Coord) _ ! v._- “
| 1 |
: ! m ! deTransformCoord{transCoord) v_L_._
I I i 1
[ | I 1
| | | m -mm oo cooe
i | [ isetFigure({coord)
I 1
m “ | " «
1 1 I 1
[ ] I 1
| S — fommmees dommmmmeees
“ |, setDirection{nuil) | ; “
“ f | | "
I L 1
| ? | | “
“ |, setOldDirection() | " "
| ) “ | "
| o V L
| | sethMyTile(t) ! \ "
i ﬁ | i |
| E—— . N
I setFigure{null) I [ I
| ‘| A
| e _cood | | | m
" tCoond{coornd) | i | "
_mm ] 1 L 1
" ..|I_ | “ " |
I [ | [ 1
i I I i i
- mmmm e . | “ ; "
Controller — { Figure FullTile Fleld —7 Frame _7 Level 1 FullTile
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Controller I‘ f Figure I

move dt

moverigure() b

calculateNewCoord()

h

¢ getCoord()
Bl oidCoord ______ 3

4 getDirection
I 3

4 getOldDirection

newCoord

14 setDirection{null}

mazli

Falnak megy a babu, nem mozdul arrébb.

FullTile

‘ Field I Frame I

- ——

Controller I‘ f Figure I
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Csempén at akar menni a babu alul, nem illeszkednek, meghal.

65

1 FullTile startTile FullTile sf Frame

Controller f Figure FullTile Field —7 Frame _

Level _

”

Tesztelend6 use-case-ek:

e Meghal a babu
e A babu atmegy a masik csempébe

Continuity projekt
5.4.4 Teszteset #4

move(dt) “

moveFigure()

qnl
calculateNewCoord() All_

4 getCoord()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
odCoord _______ . |
|
4 getDirection _
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

.

isThereField(below)

newCoord || -—-

-
f-—
r

checkFrame({newCoor

AT
|
l
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i R,
|
|
ler
=
15

getMNeighbour(dir, pos)

T
I
1
I
1
I
I
I
I
I
I
I
I
1
I
1

getFrame(dir2)

matchix)

T
I
1
I
1
I
I
I
I
I
I
I
I
1
I
1

4 setDirection(null)

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
e
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| , setOldDirection{null)

I

4 sethyTile(t)

66

opt | [dir== belo

getFigureStartCoord

K
getFigureStartTile

m IIIIIIIIIIIIIIII

q

opt |  [this I= staftTile]

setFigureCoord(startCoord)

—_—)t——_——_— e —_——__ -
o
)
=+
9]
8
=3

setFigure(coord) U

.

deTransformCoord(startCoord)

Fe e e ]
SR U UM S S R

]

|

“

| I

| I

| |

| I

H _ |

setFigure(null) _ " "

_ “ “

| I I

| | |

| ! !

_ “ “

coord

e r | | |

setCoord{coord) L||_ ! ! ! !

| _ | |

| _ | |

FA— o “ _ ! “
Controller f Figure FullTile Field —7 Frame —7 Level —7 1 FullTile startTile FullTile sf Frame
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Controller —

f Figura

1_move(dt)

N S T O N O N O O S

»

-

By

calculateMewCoond()

getCoord()

[foldCoord o

getDirection

newCoord

Csempén dtmegy a bdbu, illeszkednek a csempék.

Fizld —7 Frame _7 Lewvel

n...mnrﬂqm_._...m_“qmincn._.mh__

i
I
I
I
|
I
I
|
I
I
I
I
I
|
I
I
— __'_ —

| getMeighbour(dir, pos)

3

...... T

ol
%
I

o o o o e e

tf Frame

67

2012. méjus 6.



mazli

Continuity projekt

m matchix) m ;
[ |
m S —— .Tu-uﬁ.._.mH”_
" transformC oord|newCoord) I
[ |
“ :m_.__mE_.:.,mnnunav_”_
“ --oono- R e
! setFigureC-oomd(trans Coond) !
| | |
I 1 L
i I i
[ ] [
i i [
L I L
[ ] [
[ i [
i I i
[ ] [
[ ] [
i I i
[ ] [
i LI — i [
“ |4 setDirection{null) | “
| ﬁ | |
1 1
| 1 R — A “ |
“ | 4 setOldDirection() ! “
| [ o
| 2 | |
! | sethy Tile(t) ! !
i ﬁ | i
| — y o
[ setFigurenull) I [
i i i
| «! | |
1 1
I oord ! !
| SR | |
\setCoornd(coord) ! ! !
[ I I [
i .ﬂ_ | | i
[ ] ] [
i i i i
 —— ; | | |
Coantroller — I Fiaure FullTile Field — Frame — = 1 FullTile
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5.4.5 Teszteset #5

Tesztelendo use-case:
e Helyben marad a babu

Fut vagy all vagy ugrik a babu.

Controller f Figure FullTile I Field I Frame I

|
move(dt i :
|
|

moveFigure() >
calculateMewCoord() Jlt‘

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
I I
| I getCoord() ! !
| |
oldCoord ' '
—————————————— > | |
| I getDirection i i
| |
| |
2 > ! !
| getOldDirection : :
f | |
o Ittt ) ! !
isThereField{below) , ! :
|
tmeTJ |
A— S
newCoord (-5 ! :
LI i i
checkFrame(newCoord) !
|
|
falseT:I
- oot
isThereField{front) I
falseﬂ
o

findGameObject() ‘—_|

false | F—-

I setDirection{null)

______________ 3
I setOldDirection()

______________ }

setCoord(coord) .1_—|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
Controller f Figure FullTile I Field I Frame I
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5.4.6 Teszteset #6
Tesztelend use-case-ek:
e Zuhan
e L¢p
e Ugrik
Fut vagy all vagy ugrik a babu.
Controller f Figure FullTile Field I‘ Frame
|_move(dt) : i i i
| | |
moveFigure() .| } }
¥ | |
| |
calculateNewCoord() I I
2 o
P getCoord() i i
| |
l[dCoord ! !
| | oldloord o ! !
getDirection i i
| |
| |
L I —— & ! !
getOldDirection } }
| |
| |
E— Mo
isThereField(below) ! :
|
t |
K==t = |
newCoord || =3 I !
L 1! i i
checkFrame(newCoord) !

findGameCbject() :'

false | -—-

F setDirection({null)

______________ 3
r setOldDirection()

______________ >

setCoord{coord) a

e { H

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
_——————

|

|

[

11

IE

|m .

g B

Controller f Figure FullTile Field I‘ Frame

2012. méajus 6.



Continuity projekt

Zuhan a babu.
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Controller I f Figure I FullTile I Field I Frame I
l l l l
| move(dt) - | | |
! moveFigure() ’J'l ! !
| | |
i calculateMewCoord() .1_—| i i
| | |
[ getCoord() [ [
| I | |
| | |oldCoord ______ N | |
| . B | |

tDirect
i | 1 getlirecton i i
| | |
: T 7 : :
i 14 getOldDirection i i
l l l
: 1T 4 : :
! isThereField(below) , ! !
| |
| |
fal SETJ

| A S
! newCoord || -5 ! !
| -
! checkFrame(newCoord) !
| |

| |

fal SET]
| S— L
! isThereField(front) | !
| |
! fal seﬂ !
I === | I
I findGameObject() I I
: ﬂ | :
| | |
[ false | F—5 [ [
l £l l l
l l l
! setDirectionnull) ! !
: f : :
— > : :
i setOldDirection() i i
| [r | |
| | |
L ) : :
| | |
[ e ___coord. [ [
| ) T | |
:SET.CDDFEI (coord) .‘—_| ! ! !
l l l l
| | | |
Koo T ' : :
Controller I f Figure I FullTile Field I Frame I
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Tesztelend6 use-case-ek:
e Kulcsot talal a babu

Continuity projekt
5.4.7 Teszteset #7

e Kijaratot talal a babu
e Uj szinte betoltése

Controller [ Figure FullTile Field —_ Frame —7 GameObject —7 koey —
| |
mowe(dt) i _
’ _

moverigure() b ._u.
calculateNew Coord() A||_

- getCoord()
T

ﬁ getDirection

|||||||||||||| g
ﬁ getOldD irection

IIIIIIIIIIIIII W

|
|
|
|
|
|
_
|
|
|
|
|
|
m
ldCoord _
[loCoor > |
_
|
_
|
|
|
|
|
|
_
|
|
|
|

isThereField{below)

newCoord =

-

|
findGameCbject() :ﬂ_ m
!
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i
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I

RO P DD [ S I

T
|
|
|
I
|

_
|
|
|
|
|
|
|
|
| F

|
1
1
1
1
1
_ i _
i _ i
! ol | !
1 llﬂll_ | 1
i " i
int Tk
m 14 interact(k) m m
“ interact() | i
1 | 1
| “ lgetPocket()
1 ﬁﬁ | ]
1 | 1
m pocket _______ I R 4" .......... ¢ ........
| ] B [ | N false
i _ _ i _
false
T v o m |
“ 1 g setDirection(null} ! ! “ !
| | | | |
T N 3 I I I I
i |, setOldDirection() " " i "
m f . m |
m R > o m m
coord
i K-———————— - T “ “ i “
mmmﬁooa_ﬁcoau_ _ _ _ m _
i ﬂ_ I I I i I
1 | | | 1 |
i " " " i "
—— T “ “ “ ! “
Contreller f Figure _ FullTile Field _ Frame _7 GameObject _ Key _
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Controller f Figure

Kij4ratot taldl a figura, és kész a palya.

Eacmmn:"._ -

GameObject —

e Exit —7 Level

Application

loop J

FullTile Field — Frame —
I | | I
I | | I
u _ _ |
moveFigure() il _ "
r I I
calculateNewCoord() F_ﬂ_ _ m
| i
¢ getCoord() _ m
oldCoord ! !
- 3 | |
getDirection _ m
| 1
L : o
getOldDirection | i
_ |
B B A ! !
isThereField(below) ! “
(I
A | |
newCoord || F-5 ! !
< _l
| o
checkFrame(newCoord) Al
| F
|
false E
S --teel
isThereField(front) | m
ﬁm._mm1: _
IA |||||||||||||||| | |
findGameObject() _ |
«! -
i i
_ |
getCoord() | “ b
_ i ‘i
oo s SR

74

2012. méajus 6.



mazli

Continuity projekt

75

| e :N | | “ | | |
[ o [ [ i [ [ [
[ [ [ I [ [ [
| | | 1 | | |
| interact(e) i i i i | |
_ _ _ I _ _ _
| | | 1 | | |
! interact ! ! ! ! ! “
_ m m 1 _ _
“ y “ “ | getPocket() “ “
[ [ [ i [ [
| [eooket 1 e e IR | |
[ [ [ I [ [
_ [ _ ! frue _ _
m P | A T T “ m m
true

N ) o m o |
" finished() I I i I I "
[ [ [ I [ [
! “ “ ! “ setActuallevel(null) , |
_ _ _ i _ ﬁ
| | | 1 |

| | | 1 I %

" | | “ " "
| C— I [ P T _ |
! setDirection{null) ! " d " " “
| - m o |
| R | | “ | | |
! setOldDirection{) ! ! ! ! ! !
| | | 1 | | |
[ [ [ i [ [ [
N S — 5 | | ! | | |
“ coord “ “ i “ “ “
| S i | | ! | | |
Is etCoord(coord) _ “ “ | “ | |
_ _ﬂ_ [ _ _ I _ _ _
| | | | 1 | | |
[ [ [ [ i [ [ [
_ | _ _ “ _ _ _
_A |||||||||||| T I I I 1 | | |

Controller f Figure FullTile Field — Frame —7 GameOQbject — e Exit — Level Application
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Kijaratot talal a figura, és nincs kész a palya.

Controller —

move(dt)

FullTile

moveFigure() >

calculateNew Coord()

1

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| getCoord) i i
| |
H@%@E |||||||| 5 i i
getDirection | |
r | |
| |
ﬁ .............. : _ _
| getOldDirection | |
| |
ﬁ | |
B I 3 | |
isThereFieldbelow) , ! |
|
|
K- H_ m
new Coord T _ _
|
¢ .
checkFrame(newCoord) !
|
|
|||||||||||||||| __ T m._um_umHD
< T _
isThereField{front) | !
|
] f m__m.mw: i
findGamaObjact() _
|
|

GameObject — e Exit —
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setCoord(coord)

MA setDirection(null

'.___________

" " "
| | |
| | I
| | “
interactie) " “ |
A_—.—ﬁmﬁm—n.__. m m m
" " “ 4
ﬁ “ “ | getPocket()
| | |
| | |
ﬁ pocket ________ I - fmmmmmmmoe- e N
P N I | . L false |
| false 3

||II||IIIIIIIIIIV
ﬁ setOldDirection()

|||||||||||||| W

S

FullTi|= Field — Frame — Gamelbject — e Exit —
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6. Szkeleton beadas

6.1 Forditasi és futtatasi utmutato

mazli

6.1.1 Fdjllista
Fajl neve Méret Keletkezés ideje Tartalom

Controller.java 4 KB 2012.03.19. A Controller osztaly
fliggvényei és valtozoi.

Application.java 3 KB 2012.03.19. Az Application osztaly
fliggvényei és valtozoi.

Direction.java 1 KB 2012.03.19. A Direction osztaly
fliggvényei és valtozoi

EmptyTile.java 2 KB 2012.03.19. Az lires csempe osztaly
fliggvényei és valtozoi.

Exit.java 3 KB 2012.03.19. A kijarat osztaly fiiggvényei
¢s valtozoi.

Field.java 3 KB 2012.03.19. A mez6 osztaly fliggvényei
és valtozoi,

Figure.java 7 KB 2012.03.19. A babu osztaly fiiggvényei és
valtozoi.

Frame.java 4 KB 2012.03.19. A keret osztaly fliggvényei és
valtozoi.

FullTile.java 12KB 2012.03.19. A teli csempe osztaly
fiiggvényei és valtozoi.

GameObiject.java 2 KB 2012.03.19. A alakzat 6sosztaly
fiiggvényei és valtozoi.

Key.java 2 KB 2012.03.19. A kulcs osztaly fliggvényei
€s valtozoi.

Level.java 5 KB 2012.03.19. A szint osztaly fliggvényei és
valtozoi.

Tile.java 2 KB 2012.03.19. A csempe Ososztaly
fiiggvényei és valtozoi.

Type.java 1 KB 2012.03.19. A tipus enum fiiggvényei és
valtozoi.

Continuity.jar 19 KB 2012.03.19. A projekt futtathato
formaban.

6.1.2 Forditas

Nem sziikséges forditani, a Continuity.jar futtatasra kész.

6.1.3 Futtatas

Sziikséges legalabb Java 1.5 futtatokornyezet jelenléte, és hogy az a PATH kornyezeti

valtozohoz hozza legyen adva. Ez Windows XP-n a Start -> Vezérlépult -> Rendszer ->
Specialis -> Kornyezeti valtozok -> Rendszervaltozok -> PATH, Windows 7-en Start ->
Szamitogép -> Rendszer tulajdonsdagai -> Specialis rendszerbedllitasok -> Koérnyezeti
valtozok -> Rendszervaltozok -> PATH kulcsban ellenorizhet6. Ha nincs hozzaadva, a kulcs
elejéhez fiizziik hozza a futtatokornyezet elérési utjat, majd egy pontosvesszot.
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Ez utan inditsunk egy parancssort, navigaljunk el a jar-t tartalmaz6 mappaba, ott
adjuk ki a kovetkezd parancsot: java -jar Continuity.jar.

6.2 Ertékelés
Tag neve Munka szazalékban
Berki Ramoéna 14.5%
Gerlei Balazs 19.8 %
Halasz Antal Istvan 16.4 %
Kiss Beata 19.6 %
Szab6 Csaba 29.7 %
79
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7. Prototipus koncepcioja

7.1 Prototipus interface-definicidoja

A prototipus program célja annak demonstralasa, hogy az eddigi tervek alapjan a
program helyesen miikodik. A prototipus a programunknak egy valtozata, mely grafikus
interfészt ¢és a végleges iranyitast nem tartalmaz. A fobb objektumok mar a végleges
algoritmusokat tartalmazzak.

A prototipus kezelése konzolon keresztiil torténik az elére definialt ki- és bemeneti
nyelv segitségével. A teszteléshez elére meghatarozott teszteseteket készitiink, illetve a
felhaszndld maga is tesztelheti a program miikodését, ha tudja milyen kimenetet var adott
bemenetre. Az eldre elkészitett tesztesetekkel kapcsolatos alapelv, hogy azok atlathatoak,
megismerhetdek, reprodukalhatéak legyenek, és a program valamennyi kritikus pontjat
lefedjék. Ahhoz, hogy a tesztesetek reprodukalhatdak legyenek, ki kell kiiszobolni a véletlen
faktort, amely ugyan a végso jatékot valtozatossa teszi, de a tesztelés soran elfogadhatatlan az,
hogy nem ellendrizziik le a véletlen esemény Osszes lehetséges kimenetelét. Csapatunk ezeket
szem elGtt tartva €s ezeknek megfelelden allitja el a prototipust €s a teszteseteket.

7.1.1 Az interfész altalanos leirdsa

A prototipus program a szabvanyos be- és kimeneten kommunikal a felhasznaldval az eldre
definialt ki- és bementi nyelv segitségével, parancsokat kap a szabvanyos bemenetrdl vagy
eldre elkészitett parancsfajlbol. A palydkat mindig f4jlbol tolti be. A program minden egyes
parancs végrehajtasakor kiirja a szabvanyos kimenetre a parancs eredményét, illetve
tesztesetek futtatdsakor fajlba is menti a képernyd tartalmat, ezzel kdnnyitve a tesztelést.

7.1.2 Bemeneti nyelv
loadCommands <fileName> — Beolvassa és végrehajtja a paraméterként kapott

fajlbdl a parancsokat. Palya betoltésére, tesztesetek lefuttatasara hasznaljuk.
- fileName: A beolvasott fajl neve.

beginWriteCommands <fileName> —
- fileName: A kimeneti fajl neve.

endWriteCommands — Fjlba iras befejezése.

beginLevel <levelName> <x> <y> - Uj szint létrehozasa és szerkesztése. A
szintenkénti egy darab Ures (mozgasra képes) csempe automatikusan Iétrejon.

- levelName: A palya neve, pl.: level1.

- x, y: Hanyszor hanyas "matrixként" épul fel a szint a csempékbdl.

endLevel - Szint szerkesztésének befejezése. Csak még be nem zart beginlLevel
parancs utan hivhaté.

beginFullTile - A szinthez egy teli csempe hozzaadasa és szerkesztése.
beginLevel és endlLevel parancsok kozott hivhatd csak.
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endFullTile - A DbeginFullTile-lal hozzaadott teli csempe szerkesztésének
befejezése. beginFullTile parancs utan hivhato csak.

beginField— beginFullTile €S endFullTile parancsok kozott hasznalhatd
parancs, egy 0sszefligg6 terepalakzat szerkesztésének megkezdése.

endField — Terepalakzat szerkesztésének vége.

addFieldPoint <x> <y> — Csak beginField és endField parancsok kozott
hivhato, a terep egy kontrollpontja adhaté meg vele.
- x, y: Az Uj kontrollpont koordinatai.

addKey <x> <y> - Csak beginFullTile és endFullTile parancsok kozott
hasznalhatd, mellyel egy kulcsot adunk a csempéhez.
- x, v: A kulcs koordinatai.

addExit <x> <y> <numberOfKeys> - Csak beginFullTile €s endFullTile
parancsok kdzott hasznalhatd, mellyel egy kijaratot adunk a csempéhez.
- x, y: A kijarat koordinatai.
- numberOfKeys: Hany kulcs szikséges a kijarathoz (szint teljesitéséhez).

addFigureA <row> <column> <startCoordX> <startCoordY> - Csak
beginLevel és endLevel parancsok kozott hivhatd, az elsd figurat helyezzik el az
egyik csempébe, és beallitjuk a babu kezdékoordinatajat is.

- row, column: Melyik csempébe rakjuk a babut.

- startCoordX, startCoordY: A csempében hova keruljon a babu.

addFigureB <row> <column> <startCoordX> <startCoordY> - Csak
beginLevel €s endLevel parancsok kozott hivhatd, az masodik figurat
helyezzlk el az egyik csempébe, és beallitjuk a babu kezddékoordinatajat is.
- row, column: Melyik csempébe rakjuk a babut.
- startCoordX, startCoordY: A csempeben hova keruljon a babu.

showTiles - Tablazatosan kiirja a csempék allasat.

moveTile <direction> - Csempe mozgatasa.
- direction: Az irany, amerre a csempe mozog.

moveFigure <figureName> <direction> - Babu mozgatasa.
- figureName: A mozgatando babu neve. Csak “FigureA” vagy “FigureB” lehet.
- direction: Az irany, amerre a babu mozog.

simulate - Egységnyi id6 elteltének szimulalasa. Ekkor mozognak a babuk, és lépnek
interakcioba a jaték tobbi elemével.

help - Sugo hivasa.

exit - Kilépés a programbal.
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7.1.3 Kimeneti nyelv

loadCommands <fileName> — Kiirja a parancsfajl betdltésének eredményét.
A lehetséges kimenetek:
1. <fileName> betoltese sikeres.
2. <fileName> betoltesi hibal

beginWriteCommands <fileName> — Uzenet a fajlba kiiras megkezdésérél.
A kimenet: nincs kimenet

endWriteCommands — F3jlba iras befejezése.
A kimenet: nincs kimenet

beginLevel <levelName> <x> <y>- Kiirja a szint létrehozasanak eredményét.
A lehetséges kimenetek:
1. <levelName> szint letrehozasa sikeres.
2. Hiba a <levelName> szint letrehozasakor!

endLevel - Kiirja a szintszerkesztés befejezésének eredmeényeét.
A lehetséges kimenetek:
1. Szint szerkesztese befejezve.
2. Hiba a szint szerkesztesenek befejezese kozben!

beginFullTile — Uzenet egy teli csempe hozzaadasarol.
A lehetséges kimenetek:
1. Teli csempe hozzaadva.
2. Hiba a teli csempe hozzaadasakor!

endFullTile — Uzenet a teli csempe szerkesztésének befejezésérol.
A lehetséges kimenetek:
1. Teli csempe szerkesztese befejezve.
2. Hiba a teli csempe szerkesztesenek befejezesekor!

beginField - Uzenet az adott teli csempében 1évé (j terepalakzat szerkesztésének
megkezdéserol.
A lehetséges kimenetek:
1. Ujterepalakzat szerkesztese.
2. Hiba a terepalakzat szerkesztesekor!

endField — Uzenet a terepalakzat szerkesztésének befejezéseérdl.
A lehetséges kimenetek:
1. Terepalakzat szerkesztese befejezve.
2. Hiba a terepalakzat szerkesztesenek befejezesekor!

addFieldPoint <x> <y> - Uzenet egy kontrollpont hozzaadasardl a
terepalakzathoz.
A lehetséges kimenetek:
1. Kontrollpont <x> <y> hozzaadva.
2. Hiba a kontrollpont <x> <y> hozzaadasakor!
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addKey <x> <y> - Uzenet arrdl, hogy egy kulcs hozza lett adva egy teli csempéhez.
A lehetséges kimenetek:
1. Kulcs <x> <y> helyen hozzaadva.
2. Hiba a kulcs hozzaadasakor <x> <y> helyre!

addExit <x> <y> <numberOfKeys> - Uzenet arrdl, hogy egy kijarat hozza lett adva
egy teli csempéhez.
A lehetséges kimenetek:
1. <numberOfKeys> kulcsos kijarat <x> <y> helyen hozzaadva.
2. Hiba a <numberOfKeys> kulcsos kijarat hozzaadasakor <x> <y>
helyre!

addFigureA <row> <column> <startCoordX> <startCoordY> - Kiirja az els6
babu hozzdadasanak eredményességét.
A lehetséges kimenetek:
1. FigureA a(z) <column> <row> pozicioju teli csempeben
<startCoordX> <startCoordY> pozicioba hozzaadva.
2. Hiba FigureA hozzaadasakor a <column> <row> pozicioju teli
csempeben <startCoordX> <startCoordY> pozicioba!

addFigureB <row> <column> <startCoordX> <startCoord¥> - Kiirja a
masodik babu hozzaadasanak eredményességét.
A lehetséges kimenetek:
1. FigureB a <column> <row> pozicioju teli csempeben <startCoordX>
<startCoordY> pozicioba hozzaadva.
2. Hiba FigureB hozzaadasakor a <column> <row> pozicioju teli
csempeben <startCoordX> <startCoordY> pozicioba!

showTiles — Tablazatosan kiirja a csempék jelenlegi allasat.
Egy lehetséges kimenet 4 csempe esetén:

EmptyTile FullTilel
FullTile2 FullTile3

moveTile <direction> - Tablazatosan kiirja a csempék mozgatas utani allasat,
illetve hibat ir, ha nem lehetséges a mozgatas, ekkor a csempék jelenlegi allasat
irja ki tablazatosan.
A lehetséges kimenetek 4 csempe esetén (a csempék helyzete kulénbdzhet):

FullTilel EmptyTile
FullTile2 FullTile3
2. Az adott iranyba nem mozdulhatnak a csempek! A csempek
jelenlegi allasa:

EmptyTile Fulltilel
FullTile2 FullTile3
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moveFigure <figureName> <direction> - Kiirja az adott babu adott iranyba

torténd

mozgasirany-bedllitasanak eredményességét.

A lehetséges kimenetek:

1. <figureName> mozgasiranya beallitva <direction> iranyba.

2. Hiba <figureName> mozgasiranyanak beallitasakor <direction>

iranybal

mazli

simulate - Kiirja a szimulalasanak eredményeit. Megjeleniti a szimulacié alatt tortént

fontosabb interakcidkat, amik a kdvetkez6k: a babu falnak Utkdzik, kulcsot vagy
kijaratot talal, meghal, befejez6dik a szint. Hibat ir, ha olyan médban vagyunk

(csempemozgatas, szintszerkesztés), amiben nem lehet id6ét 1éptetni.
A lehetséges kimenetek:

<figureName> falnak utkozott!
<figureName> kulcsot talalt.
<figureName> kijarathoz ert, de nincs eleg kulcsa.

ogkwn

koordinatan ujraeledt.
7. <figureName> elkezdett ugrani.
8. <figuraName> elkedzett zuhanni.
9

<figureName> atmegy <direction> iranyban egy masik csempebe.
10. <figureName> <direction> iranyban nem tudja elhagyni a csempet!

11. Aket figura talalkozott!

Kiirjuk a babu Uj koordinatajat is:
<figuraName> a(z) <row> <column> csempeben a(z) <X> <Y> koordinatara

kerult.

help — Kiirja a programban elérhet6 parancsok listajat és azok rovid hasznalati
utasitasat.

exit — Nincs kimenet.

7.2 Osszes

részletes use-case

<figureName> kijarathoz ert, es van eleg kulcsa. A szint teljesitve!
<figureName> meghalt, majd a <startCoordX> <startCoordY>

Use-case neve

Jaték inditasa

Rovid leiras

A felhaszndl6 elinditja a jatékot.

Aktorok Felhasznalo
Forgatokonyv A felhaszndl6 elinditja a jatékot, majd a kivalasztott
palya betolt.

Use-case neve

Babu iranyitasa

Rovid leiras

A felhasznalo a babut iranyitja.

Aktorok

Felhasznald

Forgatokonyv

A felhasznalé valamilyen irdnyba mozgathatja a babut,
ha az tud arra mozogni.

| Use-case neve

\ Csempe iranyitasa
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Rovid leiras

A felhasznal6 mozgatja az iires csempét.

Aktorok

Felhasznald

Forgatokonyv

A felhasznald6 négy iranyba mozgathatja az {ires
csempét, ha az tud arra mozogni.

Use-case neve

Babu csempét valt

Rovid leiras

A babu egyik csempébdl a masikba megy.

Aktorok

Ora

Forgatokonyv

A bébu atmegy egyik csempébdl a masikba, ha azok
illeszkednek.

Use-case neve

Béabu meghal

Rovid leiras

Aktorok

A babu meghal ¢és visszatér a kezdOkoordinatédjara.
Ora

Forgatokonyv

A babu egy alatta 1évé csempébe akar 4tmenni a levegén
keresztiil, de azok nem illeszkednek, ilyenkor a babu
visszatér a kiindul6 koordinatajara a start csempébe.

Use-case neve

Kijaratot talal a babu

Rovid leiras

Aktorok

Megtorténik a babu kijarattal vald interakcidja.
Ora

Forgatokonyv

A babu elmozdul és az 01j helyén egy kijarat, ha van elég
kulcsa, akkor vége a palyanak, ha nincs akkor
tovabbmegy.

Use-case neve

Kulcsot talal a babu

Rovid leiras

Aktorok

Megtorténik a babu kulccsal valé interakcioja.
Ora

Forgatokonyv

A babu elmozdul ¢és az 0j helyen egy kulcs lesz. Ha még
nem vette fel a kulcsot, akkor felveszi.

Use-case neve

Bébu mozgatasa

Rovid leiras

A babu a felhasznal6 altal megadott irdny felé elmozdul.

Aktorok

Ora

Forgatokonyv

A felhasznalo megad egy irdnyt, és ha az ora Iép egyet, a
babu a kiszamolt (graviticiot figyelembe vevd)
koordinatara 1ép.

Use-case neve Babu tereppel iitkozik

Rovid leiras A bébu tereppel iitkozik.

Aktorok Ora

Forgatokonyv A babu nem tud a felhasznalo 4altal beadott irdnyba

elmozdulni, mert ott terep van, igy ott marad ahol eddig
allt.
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7.3 Tesztelési terv

mazli

A teszteléshez elore elkészitjiikk a bemeneti és az elvart kimeneti fajlokat. A tesztelés
soran megvizsgaljuk, hogy a jaték a megfeleld eredményt produkalja-e. Amennyiben jé a
kimenet, a tesztet sikeresnek tekintjiik, kiilonben megprobaljuk meghatarozni a hiba okat,

majd kijavitani azt.

A kimeneti eredményeket minden tesztelés alkalmaval fajlban rogzitjiik.

Teszteset neve

Pélya betoltése

Rovid leiras

A palyat betoltjik egy adott fajlbol (itt betdltddnek a
csempeék, a terep, a kulcs, a kijarat).

Teszt célja

Leellendrizziik, hogy a palya és a rajta taldlhatd fix
elemek bet6ltddnek-e.

Teszteset neve

A babu mozgasa

Rovid leiras

A babu fut, ugrik, zuhan, k6zben iitkozik is.

Teszt célja

A babu mozgasanak és a gravitacionak a tesztelése.

Teszteset neve

A csempe mozgatasa

Rovid leiras

Csempéket mozgatunk kiillonb6z6 sorrendben.

Teszt célja

A csempe mozgatasanak tesztelése.

Teszteset neve

A babu at tud haladni a csempén

Rovid leiras

A babu at akar haladni a csempén oldalt, a csempék
illeszkednek, dtmegy, majd folytatja az utjat.

Teszt célja

A csempe illeszkedés fiiggvényének vizsgalata.

Teszt-eset neve

A bédbu nem tud athaladni a csempén.

Rovid leiras

A babu 4t akar haladni a csempén oldalt, de nem
illeszkednek.

Teszt célja

Az illeszkedés fliggvényének a vizsgalata.

Teszt-eset neve

A babu meghal

Rovid leiras

A babu 4t akar menni a csempe alsé keretén, de azok
nem illeszkednek, a babu meghal, majd a babu visszatér
a kiindul6 pontjara.

Teszt célja

A babu halalanak vizsgalata.

Teszteset neve

Babu kulcsot talal, majd eléri a kijaratot és kimegy rajta.

Rovid leiras

Megy a csempében a bdbu, megtalal egy kulcsot,
felveszi, majd elmegy a kijarathoz és a kijarat
leellendrzi €s kiengedi.
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mazli

Teszt célja

Fel tudja-e venni a babu a kulcsot és el tudja-e
raktarozni, ekkor a kulcs inaktivalodik-e, le tudja-e
ellendrizni a kijarat, hogy megfeleld szamu kulcs van-e
a babunal.

Teszteset neve

Babu athalad egy felszedett kulcson, kijaratot talal, de
nincs nala elég kulcs

Rovid leiras

A béabu megy, athalad egy felvett kulcs helyén, majd
taldl egy kijaratot, de tovabbhalad, mert nincs nala elég
kulcs.

Teszt célja

A felvett kulcs tényleg deaktivalodik-e, ha nincs elég
kulcs a kijarat valoban nem enged-e ki.

Teszteset neve

Két babu talalkozik

Rovid leiras

A két babu talalkozik egymadssal, majd tovabbmennek.

Teszt célja

A babuk talalkozasanak tesztelése.

Teszteset neve

A babu felszedi az elsd kulcsot, zuhanas k6zben éri el a
masodik kulcsot, majd a kijaratot.

Rovid leiras

A babu zuhanas kozben eléri a kulcsot, aztan megall
egy terepen kicsit tovabb megy megint elkezd zuhanni
¢s eléri a kijaratot.

Teszt célja

Annak ellendrzése, hogy a babu zuhanés kdzben képes-e
felvenni a kulcsot és elérni a kijaratot.

7.4 Tesztelést tamogato segéd- és forditoprogramok specifikalasa

Az eldre definidlt teszteseteink eredményét mindig kiiratjuk fajlba, illetve definidlunk
mindegyik esethez egy output file-t is, amely az elvart kimenetet tartalmazza. A gyorsabb
munka érdekében a teszteset eredményét tarold fajlt és az elvart kimenetet tartalmazo file-t
egy egyszerll programmal szeretnénk dsszehasonlitani, amely visszaadja, ha azonos a két fajl
tartalma, illetve ha nem egyeznek meg, akkor kiirja, hogy mely sorokkal volt gond.
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8. Részletes tervek

8.

1 Osztalyok és metéodusok tervei.

8.1.1 Application

Felelosség
Ezt hozza 1étre el6szor a modellek koziil a Controller, felelds a szintek betoltéséért, a
jatékallas mentéséért, egy korabban mentett allas betoltéséért, a program futdsanak
befejezéséért. Mozgasra utasitja a csempéket vagy a figurat. Kezeli az id6 mulasat.
Ososztdlyok
Object
Interfészek
nincs
Attributumok
e -actuallLevel : Level Az éppen betiltott szint.
e - levelsPath : String[ ] 4 szintek elérési utjat tarolja.
o - levelsPathIndex : int Ertéke az aktudlis szint indexe a levelsPath témbben.
o -previousTime : int Az el6z6 simulateWorld futasi ideje.
Metédusok
o +clearActuallLevel() : void Kinullazza a pillanatnyi palyqt.
o +exit() : void Kilép a programbdil és automatikusan menti a jaték dllasat.
o + loadLevel() : void Betdlti az atadott elérési utnak megfelelé szintet. Visszaadja,
hogy sikeriilt-e a betoltés.
o + move(what:Type, dir:Direction) : void Ha van betéltott szint, akkor tovabbitia a
szintnek, hogy mi mozogjon (what paraméter) és milyen iranyba (dir paraméter).
e + simulateWorld(time:int) : void Az idé muldsat szimuldlja, a betéltott szint
gravitdciot kezelo fiiggvényet hivia, ha van betoltott szint.

8.1.2 Controller

Feleldsség

Program inditdsakor jon I1étre. Felelés az 1d0 kezeléséért és a csempe vagy babu
mozgatasaért.

Ososztdlyok

Obiject

Interfészek

nincs

Attribitumok

e -app: Application 4 futtatando program.

Metoédusok

e + main(args:String[ 1) : void 4 program main fiiggvénye.

8.1.3 Direction

Feleldsség

Segédosztaly, mely az irdnyvektort reprezentalja.
Ososztdlyok

Object

Interfészek

nincs

Attributumok
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e -angle : double Irdnyvektor szége
e -length : double Iranyvektor hossza
o Metodusok
o + getAngle : double Visszaadja az iranyvektor szogeét.
o + getLength : double Visszaadja az irdnyvektor hosszat.

8.1.4 EmptyTile
o Felelosség
Olyan mozgdsra képes csempe, mely nem tartalmaz terepet. Benne babu nem lehet.
« Ososztdlyok
Tile
o Interfészek
nincs
o Attributumok
nincs
o Metodusok
e + move(dir:Direction) : void Az iires csempe mozgatdsat végzd fiiggvény. Ha van
abba az iranyba mdasik csempe, amerre mozgatni akarjuk, akkor megcseréli a két
csempeét.

8.1.5 Exit

o Felelosség
Ezt kell elérni a megfeleld kulcsokkal a birtokunkban a szint teljesitéséhez. Tudja, hogy
hany kulcsra van sziiksége. Ha nincs elég kulcs a babunal, akkor megy tovabb a babu.
o Ososztdlyok
GameObject
o Interfészek
nincs
o Attributumok
e - numberOfKeys : int 4 szint teljesitéséhez sziikséges kulcsok szama.
o Metoédusok
e+ getNumberOfKeys() : int Visszaadja a szint teljesitéséhez sziikséges kulcsok
szdmat.
o +interact(figure:Figure) : boolean Megvizsgalja a kapott figura zsebében lévé
kulcsokat. Ha megfeleld szamui van, akkor true-val tér vissza, ha nem akkor false-szal.
e+ setNumberOfKeys(number:int) : void Bedllitia a szint teljesitéséhez sziikséges
kulcsok szamat.

8.1.6 Field

o Felelosség
A terepet reprezentalja. Meg tudja mondani azt, hogy egy adott pontban van-e terep.
« Ososztdlyok
Object
o Interfészek
nincs
o Attributumok
e - points : ArrayList<Point> A terepet reprezentdilé pontok. A terepen egyenesek
vannak. Egy egyenes két végpontjat egy Point collection tarolja index alapjan sorban.
Tobb Point tomb (egyenes) reprezentdlja a terepet.
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e Metédusok
e + isThereField(point:Point) : boolean Megmondja, hogy a paraméterként kapott
pontban terep van-e.

8.1.7 Figure

o Felelosség
A felhasznalo altal iranyitott babut valositia meg. Tud mozogni. Képes megadni a
sziikseges adatokat a pontos elmozdulas-szamitashoz, valamint képes visszaadni a zsebét.
o Ososztdlyok
Object
o Interfészek
nincs
o Attributumok
e -coord : Point A bdbu koordinatdja.
e - dir : Direction A felhasznaloi input altal bedllitott iranyvektor, ebbe az iranyba akar
elmozdulni a babu.
- myTile: FullTile Referencia arra a csempére, amiben éppen van a babu.
- oldDirection : Direction Az el6z6 lépésben kiszamitott elmozdulas vektor.
- pocket : ArrayList<Key> A bdabu zsebe, melyben kulcsokat tarolunk.
e Metédusok
e + getCoord() : Point Visszaadja a bdabu koordindtdjt.
e + getDirection() : Direction Visszaadja az input alapjan bedllitott iranyvektort.
e« + getOldDirection() : Direction Visszaadja az eléz6 lépésben szamitott
elmozdulasvektort.
o + getPocket() : ArrayList<Key> Visszaadja a babu zsebét.
e + interact(g:GameObject) : boolean GameObject interact fiiggvény. Paraméterként
kapja azt a GameObject-et, amivel interactolni akarunk.
e + move(dt:int) : void Mozgatja a bdbut.
o + setCoord(point:Point) : void Bedllitia a babu koordinatdjat.
« + setDirection(dir:Direction) : void Bedllitia az input alapjan a kivant elmozdulas
iranyvektorat.
o +setMyTile(myTile:FullTile) : void Bedllitia a csempére mutato referenciat.
o +setOldDirection(dir:Direction) : void Bedllitia a kiszamitott elmozdulds vektort.

8.1.8 Frame

o Felel6sség
A csempék keretét reprezentdlo osztdaly. Meg tudja mondani, hogy két csempe terepe
megegyezik-e a megadott szélen. A koordinatdk transzformdlasat végzi.
« Ososztdlyok
Object
o Interfészek
nincs
o Attributumok
o -framePoints : ArrayList<Point> A terepet szélét reprezental6 pontok. Ebbdl all a teli
csempe kerete.
e Metédusok
e + checkFrame(coord:Point) : boolean Megnézi, hogy a paraméterként kapott
koordinatan keret van-e.
e + deTransformCoord(coord:Point) : Point Kozés koordinatat belsé koordinatava
valt at.
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e + match (frame:Frame) : boolean Megvizsgdlja, hogy egyezik-e a paraméterként
kapott kerettel.
o + transformCoord(coord:Point) : Point Belsé koordinatat kézos koordinatava valt at.

8.1.9 FullTile

Felelosség

Olyan csempe, amely tartalmaz terepet és olyan alakzatokat mellyel interakcioba tud lépni

a babu. Ebben a babu tud mozogni. Kiszamolja a babu pontos elmozduldsanak iranyat és

nagysagat a babut koriilvevo tereptol fiiggoen. Meg tudja kérdezni a terepet, hogy adott

pontban terep van-e. Meg tudja vizsgalni, hogy illeszkedik-e egy masik csempével, az
alapjan, hogy a babu honnan hova akar elmozdulni.

Ososztdlyok

Tile

Interfészek

nincs

Attributumok

o -field : Field A benne 1évd terep.

o -frames : ArrayList<Frame> Csempe kereteit tarolo kollekcio.

o -figure : Figure Referencia a babura, értéke null, ha a babu nincs a csempében.

e - gameObjects : ArrayList<GameObject> A csempében [évé kulcs(ok)at és/vagy
kijaratot tarolo témb.

Metodusok

e - calculateNewCoord() : Point Visszaadja a babu pontos elmozduldsat a babura haté

pillanatnyi erohatasok figyelembevételével.

+ changeDirection(dir:Direction) : void A4 babu kivant elmozduldsanak beallitasaért

felelos fiiggveény.

+ changePosition(coord:Point) : Point Megvdltoztatia a csempe helyét, visszaadja a

csempe régi helyét.

o - findGameObject() : GameObject Visszaadja azt a GameObject objektumot, ami a
kiszamitott elmozdulas helyén talalhato. Ha nincs ott objektum, vagy a csempe nem
tartalmaz GameQObjecteket, visszatérési értéke null.

e + getFrame(dir:Direction) : Frame Visszaadja a bekért oldalon 1évd keretet.

o +isThereFigure() : boolean Megmondja, hogy van-e figura a csempében.

e + moveFigure() : Point Kiszamitja a babu pontos elmozdulasat.

o + setFigure(f:Figure) : void Bedllitja a babu referencidjat.

o + setFigureCoord(coord:Point) : void Bedllitia a benne lévé babu koordindtdjt.

o +simulateWorld(dt:int) : void Iddkezelés tovabbaddsa a babunak.

8.1.10 GameObject

Felelosség

Ez az absztrakt osztaly kezeli a babu zsebét. Megmondja, hogy a vele torténd érintkezés
hatasara a palya teljesitett lett-e.

Ososztdlyok

Object

Interfészek

nincs

Attributumok

e -coord : Point Megmondja, hol helyezkedik el a GameObject.
Metodusok

e + getCoord() : Point Visszaadja a koordinatdjat.
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o +interact (f:Figure) : boolean Interactol a kapott figuraval.
o + setCoord(point:Point) : void Bedllitia a koordinatdjat.

8.1.11 Key

o Felelosség
A szint teljesitéséhez sziikséges. Amikor a babu eléri a kulcsot, akkor a kulcs beteszi
onmagat a babu zsebébe. Meg tudja mondani, hogy felvették-e.
« Ososztdlyok
GameObject
o Interfészek
nincs
o Attributumok
e - pickedUp : boolean Megmondja, hogy felvették-e mar.
e Metodusok
o +isPickedUp() : boolean Visszaadja, hogy felvették-e mar.
o + interact(figure:Figure) : boolean Interactol a paraméterként kapott figura zsebével
(beteszi magat).

8.1.12 Level

o Felelosség
Felelos a csempék elrendezéséért, és a babu kivant iranyu mozgasanak beallitasaért. Meg
tudja mondani az adott szint kezdo csempéjét és a babu azon beliili kezdopontjat.
o Ososztdlyok
Object
o Interfészek
nincs
o Attributumok

e - app : Application Referencia az alkalmazasra, ami létrehozta. A kovetkezd szint
betoltésekor hasznaljuk.

« -figureAStartCoord : Point A babu kezd6csempén beliili kezd6koordinataja.

o -figureBStartCoord : Point B babu kezdécsempén beliili kezdékoordinataja.

o -figureAStartTile : int A babu kezdGcsempe referenciaja.

o -figureBStartTile : int B babu kezddcsempe referenciaja.

e -tiles : Collection A szinten 1év6 csempék. A 0. indexii elem az egyetlen iires csempe
(EmptyTile).

e Metédusok

« + finished() : void Jelzi az Application felé, hogy a szint teljesitve lett.

e + getFigureStartCoord() : Point Referenciat ad vissza a kezd6 koordinatakra.

« + getNeighbour(dir:Direction, pos:Point) : FullTile Referenciat ad az argumentumok
alapjan keresett csempére. Egy csempe adott oldali szomszédjanak kideritésére
hasznaljuk.

o + getFigureAStartTile() : FullTile Referenciat ad vissza A babu kezd6 csempéjére.

o + getFigureBStartTile() : FullTile Referenciat ad vissza B babu kezd6 csempéjére.

o + move(what:Type, dir:Direction) : void Megkapja, hogy mi mozogjon, és ennek
hivja meg a mozgaté metddusat, aminek atadja a kapott iranyt (dir).

o + simulateWorld(dt:int) : void Tovabbadja az id6t annak a FullTile-nak, amelyikben
a babu van.

8.1.13 Tile
o Felelosség
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Ezzel az absztrakt osztallyal lehetséges a FullTile-ok és EmptyTile-oOk egy tombben
tarolasa.
« Ososztdlyok
nincs
o Interfészek
nincs
o Attributumok
e -coord : Point A csempe koordinataja.
e - height : int A csempe magassaga.
e -myLevel : Level A csempe sajat szintje.
e -width : int A csempe szélessége.
e Metodusok
e +getCoord() : Point Megadja a csempe koordinatajat.
e+ getHight() : int Megadja a csempe magassagat.
e +getWidth() : int Megadja a csempe szélességét.
o +setCoord() : void Beallitja a csempe koordinatajat.

8.1.14 Type
o Felelosség
Olyan segédosztaly, enum tipus, melyet a mozgataskor hasznalunk arra a célre, hogy
eldontsiik, csempét vagy babut mozgatunk.
« Ososztdlyok
Object
o Interfészek
nincs
e Enum dllapotok
o Tile
e FigureA
e FigureB
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8.2 A tesztek részletes tervei, leirasuk a teszt nyelvén

8.2.1 Tesztesetl: Palya betoltése
e Leiras
A palyat betdltjiik egy adott f4j1bol (itt betdltddnek a csempék, a terep, a kulcs,
a kijarat).
e Ellenérzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
Leellendrizziik, hogy a palya és a rajta talalhat6 fix elemek betoltddnek-e. Ha
nem olyan sorrendben vagy nem pont azok az elemek t6ltodnek be, mint amik a
fajlunkban is talalhatdéak akkor a programunk hibasan mukodik.
o Bemenet
beginWriteCommands tesztesetl output.txt
loadCommands szintl.txt
endWriteCommands
exit
o Elvart kimenet (tesztesetl output.txt)
levell szint letrehozasa sikeres.
Teli csempe hozzaadva.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 0 100 hozzaadva.
Kontrollpont 100 100 hozzaadva.
Kontrollpont 100 300 hozzaadva.
Kontrollpont 0 300 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 0 hozzaadva.
Kontrollpont 300 0 hozzaadva.

Kontrollpont 300 100 hozzaadva.
Kontrollpont 200 100 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 400 100 hozzaadva.
Kontrollpont 500 100 hozzaadva.
Kontrollpont 500 300 hozzaadva.
Kontrollpont 400 300 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 300 hozzaadva.
Kontrollpont 300 300 hozzaadva.
Kontrollpont 300 400 hozzaadva.
Kontrollpont 200 400 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Teli csempe szerkesztese befejezve.

Teli csempe hozzaadva.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 0 hozzaadva.
Kontrollpont 500 0 hozzaadva.
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Kontrollpont 500 100 hozzaadva.
Kontrollpont 200 100 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Kulcs 450 113 helyen hozzaadva.
Teli csempe szerkesztese befejezve.

Teli csempe hozzaadva.

Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 0 0 hozzaadva.
Kontrollpont 500 0 hozzaadva.
Kontrollpont 500 200 hozzaadva.
Kontrollpont 300 200 hozzaadva.
Kontrollpont 300 100 hozzaadva.
Kontrollpont 0 100 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 300 hozzaadva.
Kontrollpont 500 300 hozzaadva.
Kontrollpont 500 400 hozzaadva.
Kontrollpont 200 400 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

1 kulcsos kijarat 50 123 helyen hozzaadva.

Teli csempe szerkesztese befejezve.

FigureA a(z) 2 1 pozicioju teli csempeben 250 118 pozicioba hozzaadva.
FigureB a(z) 2 2 pozicioju teli csempeben 450 218 pozicioba hozzaadva.

Szint szerkesztese befejezve.
szintl.txt betoltese sikeres.

8.2.2 Teszteset2: A babu mozgatdsa
e Leiras

A babu fut, ugrik, zuhan, kdzben iitkozik is.
e Ellenérzott funkcionalitas, varhato hibahelyek

mazli

A tesztesetben elsOsorban azt teszteljiik, hogy a babut megfelelden tudjuk-e
mozgatni. A babu 0 koordinatdjat kiszamold matematika formuldban lehet gond
illetve a figura és egyéb alakzatok litk6zésdetektalasanal lehet hiba a programban.

o Bemenet (teszteset2.txt)
loadCommands szint2.txt

beginWriteCommands teszteset2 output.txt

moveFigure FigureA E
simulate
moveFigure FigureA W
simulate
moveFigure FigureA N
simulate
simulate
simulate
simulate
simulate
moveFigure FigureA NE
simulate
simulate
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simulate

simulate

moveFigure FigureA NW
simulate

simulate

simulate

simulate

moveFigure FigureB E
simulate

moveFigure FigureB W
simulate

moveFigure FigureB NW
simulate

moveFigure FigureB W
simulate

moveFigure FigureB W
simulate

simulate

simulate

moveFigure FigureB W
simulate

moveFigure FigureB W
simulate
endWriteCommands
exit

Elvart kimenet (teszteset2 output.txt)
FigureA mozgasiranya beallitva Kelet iranyba.

FigureA a(z) 2 1 csempeben

a(z)

350

mazli

118 koordinatara

FigureA mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.

FigureA a(z) 2 1 csempeben

a(z)

250

118 koordinatara

FigureA mozgasiranya beallitva Eszak iranyba.

FigureA elkezdett ugrani.

FigureA a(z) 2 1 csempeben
FigureA a(z) 2 1 csempeben
FigureA elkezdett zuhanni.
FigureA a(z) 2 1 csempeben
FigureA a(z) 2 1 csempeben
FigureA a(z) 2 1 csempeben

a(z)
a(z)

a(z)
al(z)
a(z)

250
250

250
250
250

210 koordinatara
256 koordinatara

210 koordinatara
164 koordinatara
118 koordinatara

FigureA mozgasiranya beallitva Eszakkelet iranyba.

FigureA elkezdett ugrani.
FigureA a(z) 2 1 csempeben
FigureA elkezdett zuhanni.
FigureA a(z) 2 1 csempeben
FigureA kulcsot talalt.
FigureA a(z) 2 1 csempeben
FigureA a(z) 2 1 csempeben

a(z)

a(z)

a(z)
a(z)

350

405

460
472

218 koordinatara

172 koordinatara

126 koordinatara
118 koordinatara

FigureA mozgasiranya beallitva Eszaknyugat iranyba.

FigureA elkezdett ugrani.

FigureA a(z) 2 1 csempeben
FigureA elkezdett zuhanni.
FigureA a(z) 2 1 csempeben
FigureA a(z) 2 1 csempeben
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a(z)

a(z)
a(z)

372

317
262

218 koordinatara

172 koordinatara
126 koordinatara

kerult.

kerult.

kerult.
kerult.

kerult.
kerult.
kerult.

kerult.

kerult.

kerult.
kerult.

kerult.

kerult.
kerult.
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FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatara kerult.
FigureB mozgasiranya beallitva Kelet iranyba.

FigureB Kelet iranyban nem tudja elhagyni a csempet.

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 495 218 koordinatara kerult.
FigureB mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 395 218 koordinatara kerult.
FigureB mozgasiranya beallitva Eszaknyugat iranyba.

FigureB elkezdett ugrani.

FigureB falnak utkozott.

FigureB elkezdett zuhanni.

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 303 292 koordinatara kerult.
FigureB mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 248 246 koordinatara kerult.
FigureB mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 193 200 koordinatara kerult.
FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 193 154 koordinatara kerult.
FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 193 118 koordinatara kerult.
FigureB mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 93 118 koordinatara kerult.
FigureB mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.

FigureB kijarathoz ert, de nincs eleg kulcsa.

FigureB atmegy Nyugat iranyban egy masik csempebe.

FigureB a(z) 2 1 csempeben a(z) 493 118 koordinatara kerult.

8.2.3 Teszteset3: Csempe mozgatdasa
e Leiras
Csempéket mozgatunk kiilonbdzd sorrendben.
e Ellenérzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
A csempék megfelelé mozgatasanak letesztelése a cél. Hiba lehet az, hogy nem
az a csempe mozdul el amelyiket iranyitjuk, illetve olyan hiba is eléfordulhat, hogy
nem az lires csempe helyére toljuk az iranyitott csempét.
e Bemenet (teszeset3.txt)
locadCommands szintl.txt
beginWriteCommands teszteset3 output.txt
showTiles
moveTile
moveTile
moveTile
moveTile
moveTile
endWriteCommands
exit

nHE®n s
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Elvart kimenet (teszteset3_output.txt)

EmptyTile FullTilel
FullTile?2 FullTile3
FullTile?2 FullTilel
EmptyTile FullTile3
FullTile?2 FullTilel
FullTile3 EmptyTile
FullTile?2 EmptyTile
FullTile3 FullTilel
EmptyTile FullTile2
FullTile3 FullTilel

Az adott iranyba nem mozdulhatnak a csempek. A csempek
jelenlegi allasa:

EmptyTile FullTile2

FullTile3 FullTilel

8.2.4 Tesztesetd4: A babu at tud haladni a csempén

Leiras
A babu at akar haladni a csempén oldalt, a csempék illeszkednek, atmegy,
majd folytatja az utjat.
Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
A teszteset célja azt az esetet kitesztelni, mikor illeszkedd csempéken halad at
a figura. Hiba lehet az, ha illeszkedd csempéket nem illeszkeddnek véli a program,
vagy ha rossz csempébe rakja 4t a babut a program, vagy nem megfeleld
kezddkoordinatara.
Bemenet (teszeset4.txt)
loadCommands szint2.txt
beginWriteCommands teszteset4 output.txt
moveFigure FigureA E
simulate
moveFigure FigureA E
simulate
moveFigure FigureA E
simulate
endWriteCommands
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exit

o [Elvart kimenet (teszteset4_output.txt)
FigureA mozgasiranya beallitva Kelet iranyba.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
FigureA mozgasiranya beallitva Kelet iranyba.
FigureA kulcsot talalt.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 118 koordinatara kerult.
FigureA mozgasiranya beallitva Kelet iranyba.
FigureA kijarathoz ert, de nincs eleg kulcsa.
FigureA atmegy Kelet iranyba egy masik csempebe.
FigureA a(z) 2 2 csempeben a(z) 50 118 koordinatara kerult.

8.2.5 Teszteset5: A babu nem tud dathaladni a csempén
e Leiras
A babu at akar haladni a csempén oldalt, de nem illeszkednek.
e Ellenérzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
A teszteset célja azt az esetet kitesztelni, amikor nem illeszkedd csempéken

halad 4t a figura. Hiba lehet az, ha a nem illeszkedd csempéket illeszkeddnek véli a
program, vagy ha olyankor is meghal a babu, ha nem als¢ éInél éri el a nem
illeszkedd csempék szélét.

o Bemenet (teszteset5.txt)
loadCommands szintl.txt
beginWriteCommands teszteset5 output.txt
showTiles
moveTile N
moveFigure FigureA E
simulate
moveFigure FigureA E
simulate
moveFigure FigureA E
simulate
endWriteCommands
exit

o Elvart kimenet (tesztesetS output.txt)

EmptyTile FullTilel
FullTile2 FullTile3
FullTile?2 FullTilel
EmptyTile FullTile3

FigureA mozgasiranya beallitva Kelet iranyba.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
FigureA mozgasiranya beallitva Kelet iranyba.

FigureA kulcsot talalt.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 118 koordinatara kerult.
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FigureA mozgasiranya beallitva Kelet iranyba.

FigureA Kelet iranyba nem tudja elhagyni a csempet!

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 495 118 koordinatara kerult.
tesztesetb.txt betoltese sikeres.

8.2.6 Teszteset6: A babu meghal
e Leiras
A babu at akar menni a csempe alsé keretén, de azok nem illeszkednek, a babu
meghal, majd a babu visszatér a kiindul6 pontjara.
e Ellenérzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
A teszteset célja azt az esetet kitesztelni, amikor az alul nem illeszkedd
csempéken halad at a figura. Hiba lehet az, ha az alul nem illeszkedé csempéket
illeszked6nek véli a program, vagy ha nem hal meg a babu, hanem csak a csempe
aljan marad.
o Bemenet (teszteset6.txt)
loadCommands szintl.txt
beginWriteCommands teszteset6 output.txt
moveFigure FigureA W B
simulate
simulate
simulate
endWriteCommands
exit

o Elvart kimenet (teszteset6 output.txt)
FigureA mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.
FigureA elkezdett zuhanni.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 174 95 koordinatara kerult.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 174 49 koordinatara kerult.
FigureA meghalt, majd a(z) 250 118 koordinatan ujraeledt.
teszteset6.txt betoltese sikeres.

8.2.7 Teszteset7: Babu kulcsot taldl, majd eléri a kijaratot és kimegy rajta.
e Leiras
Megy a csempében a babu, megtalal egy kulcsot, felveszi, majd elmegy a
kijarathoz és a kijarat leellendrzi és kiengedi.
e Ellenérzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
Ellendrizziik azt, hogy tényleg teljesithetd-e a palya azzal, hogy az egy kulcsos
kijaratot elérjiik egy kulcs felvétele utan. Ha egy kulcs felvétele utan sem tudjuk
teljesiteni a palyat, akkor hibat talaltunk.
o Bemenet (teszteset7.txt)
loadCommands szintl.txt
beginWriteCommands teszteset7 output.txt
moveFigure FigureA E
simulate
moveFigure FigureA E
simulate
moveFigure FigureA E
simulate
endWriteCommands
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exit

mazli

o Elvart kimenet (teszteset7 output.txt)

FigureA
FigureA
FigureA
FigureA
FigureA
FigureA
FigureA
FigureA

U]

mozgasiranya

beallitva Kelet iranyba.

a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara

mozgasiranya

beallitva Kelet iranyba.

kulcsot talalt.
a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 118 koordinatara

mozgasiranya
atmegy Kelet

beallitva Kelet iranyba.
iranyban egy masik csempebe.

kijarathoz ert, es van eleg kulcsa. A szint
teljesitve!
Teli csempe hozzaadva.

terepalakzat
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont

szerkesztese.

0 100 hozzaadva.
100 100 hozzaadva.
100 300 hozzaadva.
0 300 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

UJj

terepalakzat
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont

szerkesztese.

200 0 hozzaadva.
300 0 hozzaadva.
300 100 hozzaadva.
200 100 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

U3J

terepalakzat
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont

szerkesztese.

400 100 hozzaadva.
500 100 hozzaadva.
500 300 hozzaadva.
400 300 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

UJ

terepalakzat
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont

szerkesztese.

200 300 hozzaadva.
300 300 hozzaadva.
300 400 hozzaadva.
200 400 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Teli csempe szerkesztese befejezve.

Teli csempe hozzaadva.

U3J

terepalakzat
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont

szerkesztese.

0 100 hozzaadva.
100 100 hozzaadva.
100 300 hozzaadva.
0 300 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

U3J

terepalakzat
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont

szerkesztese.

200 0 hozzaadva.
300 0 hozzaadva.
300 100 hozzaadva.
200 100 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.
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Uj terepalakzat
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Uj terepalakzat
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

szerkesztese.

400 100 hozzaadva.
500 100 hozzaadva.
500 300 hozzaadva.
400 300 hozzaadva.

szerkesztese.

200 300 hozzaadva.
300 300 hozzaadva.
300 400 hozzaadva.
200 400 hozzaadva.

Teli csempe szerkesztese befejezve.
Teli csempe hozzaadva.

Uj terepalakzat
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

szerkesztese.

200 0 hozzaadva.
500 0 hozzaadva.
500 100 hozzaadva.
200 100 hozzaadva.

Kulcs 450 150 helyen hozzaadva.
Teli csempe szerkesztese befejezve.

Teli csempe hozzaadva.

Uj terepalakzat
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Uj terepalakzat
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont

Terepalakzat szerkesztese befejezve.
1 kulcsos kijarat 50 123 helyen hozzaadva.

szerkesztese.

0 0 hozzaadva.

500 0 hozzaadva.
500 200 hozzaadva.
300 200 hozzaadva.
300 100 hozzaadva.
0O 100 hozzaadva.

szerkesztese.

200 300 hozzaadva.
500 300 hozzaadva.
500 400 hozzaadva.
200 400 hozzaadva.

Teli csempe szerkesztese befejezve.

Teli csempe hozzaadva.

Uj terepalakzat
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Uj terepalakzat
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont
Kontrollpont

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Uj terepalakzat
Kontrollpont
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szerkesztese.

0 100 hozzaadva.
100 100 hozzaadva.
100 300 hozzaadva.
0 300 hozzaadva.

szerkesztese.

200 0 hozzaadva.
300 0 hozzaadva.
300 100 hozzaadva.
200 100 hozzaadva.

szerkesztese.
400 100 hozzaadva.

mazli
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Kontrollpont 500 100 hozzaadva.
Kontrollpont 500 300 hozzaadva.
Kontrollpont 400 300 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 300 hozzaadva.
Kontrollpont 300 300 hozzaadva.
Kontrollpont 300 400 hozzaadva.
Kontrollpont 200 400 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Teli csempe szerkesztese befejezve.

FigureA a(z) 2 1 pozicioju teli csempeben 250 118
pozicioba hozzaadva.

FigureB a(z) 2 2 pozicioju teli csempeben 250 218
pozicioba hozzaadva.
Szint szerkesztese befejezve.
szint2.txt betoltese sikeres.
teszteset7.txt betoltese sikeres.

8.2.8 Teszteset8: Babu dathalad egy felszedett kulcson, kijaratot taldl, de nincs

nala elég kulcs.
e Leiras
A babu megy, athalad egy kulcson, majd talal egy kijdratot, de tovabbhalad,
mert nincs nala elég kulcs.
o Ellendrzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A masodik szadmu palyankon két kulcs van ezért egy kulcs nem elég a palya
teljesitésé¢hez. Ha mégis elég lenne, akkor hibas a programunk.
o Bemenet (teszteset8.txt)
loadCommands szint2.txt
beginWriteCommands teszteset8 output.txt
moveFigure FigureA E
simulate
moveFigure FigureA E
simulate
moveFigure FigureA E
simulate
endWriteCommands
exit

o Elvart kimenet (teszteset8 output.txt)
FigureA mozgasiranya beallitva Kelet iranyba.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
FigureA mozgasiranya beallitva Kelet iranyba.
FigureA kulcsot talalt.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 118 koordinatara kerult.
FigureA mozgasiranya beallitva Kelet iranyba.
FigureA atmegy Kelet iranyban egy masik csempebe.
FigureA kijarathoz ert, de nincs eleg kulcsa.
FigureA a(z) 2 2 csempeben a(z) 50 112 koordinatara kerult.
teszteset8.txt betoltese sikeres.
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8.2.9 Teszteset9: Két babu talalkozik.
e Leiras
A két babu talalkozik egymadssal, majd tovabbmennek.
e Ellenérzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
Ha a két babu talalkozik, akkor csak elmennek egymas mellett. Ha valami més

torténik (példaul meghal az egyik babu), akkor hibas a programunk.
o Bemenet (teszteset9.txt)

loadCommands szint2.txt

beginWriteCommands teszteset9 output.txt

moveFigure FigureA E

simulate

moveFigure FigureB W

simulate

moveFigure FigureB W

simulate

moveFigure FigureB W

simulate

moveFigure FigureB W

simulate

moveFigure FigureB W

simulate

moveFigure FigureA W

moveFigure FigureB E

simulate

endWriteCommands

exit

o Elvart kimenet (teszteset9_output.txt)
FigureA mozgasiranya beallitva Kelet iranyba.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
FigureB mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.
FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 150 118 koordinatara kerult.
FigureB mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.
FigureB kijarathoz ert, de nincs eleg kulcsa.
FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 50 118 koordinatara kerult.
FigureB mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.
FigureB kulcsot talalt.
FigureB atmegy Nyugat iranyba egy masik csempebe.
FigureB a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 118 koordinatara kerult.
FigureB mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.
A ket figura talalkozott!
FigureB a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
FigureB mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.
FigureB a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatara kerult.
FigureA mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.
FigureB mozgasiranya beallitva Kelet iranyba.
A ket figura talalkozott!
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
FigureB a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatara kerult.
teszteset9.txt betoltese sikeres.
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8.2.10 Tesztesetl0: A babu felszedi az elso kulcsot, zuhandas kozben éri el a
madsodik kulcsot, majd a kijaratot.

Leiras
A babu zuhanas kozben eléri a kulcsot, aztdn megall egy terepen kicsit tovabb
megy megint elkezd zuhanni és eléri a kijaratot.
Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
A legfobb ellendrzott funkcid az, hogy a babu zuhanas kozben is fel tudja-e
venni a kulcsot. Ha nem veszi fel zuhanas kozben, akkor hibés a programunk.
Bemenet (teszteset10.txt)
loadCommands szint2.txt
beginWriteCommands tesztesetl(O output.txt
moveFigure FigureA E
simulate
moveFigure FigureA E
simulate
showTiles
moveTile N
moveTile W
moveFigure FigureA W
simulate
moveFigure FigureA W
simulate
moveFigure FigureA W
simulate
moveFigure FigureA W
simulate
moveFigure FigureA W
simulate
simulate
simulate
simulate
endWriteCommands
exit

Elvart kimenet (teszteset10 output.txt)

FigureA mozgasiranya beallitva Kelet iranyba.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
FigureA mozgasiranya beallitva Kelet iranyba.

FigureA kulcsolt talalt.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 118 koordinatara kerult.

EmptyTile FullTilel
FullTile?2 FullTile3
FullTile2 FullTilel
EmptyTile FullTile3
FullTile?2 FullTilel
FullTile3 EmptyTile

FigureA mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
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FigureA
FigureA
FigureA
FigureA
FigureA
FigureA
FigureA
FigureA
FigureA
FigureA
FigureA
FigureA

mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.
250 118 koordinatara kerult.
mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.

a(z) 2 1 csempeben a(z)

elkezdett zuhanni.
a(z) 2 1 csempeben a(z)

174 95 koordinatara

mozgasiranya beallitva Nyugat iranyba.

a(z) 2 1 csempeben a(z)
atmegy Del iranyban egy
a(z) 2 1 csempeben a(z)
kulcsot talalt.

a(z) 2 1 csempeben a(z)
a(z) 2 1 csempeben a(z)

koordinatara kerult.

FigureA

a(z) 2 1 csempeben a(z)

koordinatara kerult.

FigureA

a(z) 2 1 csempeben a(z)

koordinatara kerult.
kijarathoz ert, es van eleg kulcsa. A szint
teljesitve!

FigureA

FigureA

a(z) 2 1 csempeben a(z)

119 49 koordinatara
masik csempebe.
64 395 koordinatara

64 349 koordinatara
64 303 kitaldljuk

64 257 kitalaljuk

64 211 kitalaljuk

64 165 koordinatara

tesztesetl0.txt betoltese sikeres.

8.3 A tesztelést tamogato programok tervei

Match program:

mazli

kerult.

kerult.

kerult.

kerult.

kerult.

A teszteset eredményét tarold fajlt és az elvart kimenetet tartalmazo file-t ezzel az egy
egyszerli programmal szeretnénk Osszehasonlitani, amely visszaadja, ha azonos a két fajl
tartalma, illetve ha nem egyeznek meg, akkor kiirja, hogy mely sorokkal volt gond.

Bemenet:

Az éltalunk elkészitett match.exe képes ezt leellendrizni, mely két parancssori
paramétert var. Els6 parancssori paraméter a teszteset eredményét tartalmazo file, a masodik
parancssori paraméter pedig az elvart kimenetet tartalmazo file.

Kimenet:

Parancssorban karakteres feliileten kiirja a program szamunkra, hogy egyezik-e a két
fajl tartalma. Ha nem, akkor kiirja soronként az elvart kimenetet és emellett kiirja azt is, hogy
a mi kimenetiinkben mi talalhat6. Ezaltal konnyen megtalalhat6 a hiba pontos helye €s oka.
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10. Prototipus beadasa

10.1Forditasi és futtatasi atmutato

mazli

10.1.1 Fajllista
Fajl neve Méret | Keletkezés | Tartalom (mi Kkeriil
[byte] ideje megvalositasra
compile.bat 214 2012.04.17. | Leforditja a forraskodot.
run.bat 181 2012.04.17. | Futtatja a prototipust.
Setup.bat 84 2012.04.17. | Beallitja, milyen java
compilert és
futtatokornyezetet
hasznalunk.
src\Control\Controller.java 9 325 2012.04.17. | Forraskod.
src\Control\InputCommands.java 174 2012.04.17. | Forraskod.
src\Model\Application.java 22 395 | 2012.04.17. | Forraskadd.
src\Model\Direction.java 4538 2012.04.17. | Forraskod.
src\Model\EmptyTile.java 1696 2012.04.17. | Forraskod.
src\Model\Exit.java 1839 2012.04.17. | Forraskod.
src\Model\Field.java 1294 2012.04.17. | Forraskod.
src\Model\Figure.java 3625 2012.04.17. | Forraskod.
src\Model\Frame.java 1928 2012.04.17. | Forraskod.
src\Model\FullTile.java 16 041 | 2012.04.17. | Forraskod.
src\Model\GameObiject.java 1096 2012.04.17. | Forraskod.
src\Model\Key.java 1214 2012.04.17. | Forraskod.
src\Model\Level.java 7 382 2012.04.17. | Forraskod.
src\Model\LevellnputCommands.java 204 2012.04.17. | Forraskod.
src\Model\Tile.java 1577 2012.04.17. | Forraskod.
src\Model\Type.java 367 2012.04.17. | Forraskod.
szintl.txt 1022 2012.04.17. | Elére megirt szint a
tesztesetekhez.
szint2.txt 1988 2012.04.17. | Elére megirt szint a
tesztesetekhez.
tesztesetl.txt 89 2012.04.17. Bemenet.
tesztesetl output.txt 1921 2012.04.17. | A teszt eredménye.
teszteset2.txt 616 2012.04.17. Bemenet.
teszteset2 output.txt 5334 2012.04.17. | A teszt eredménye.
teszteset3.txt 160 2012.04.17. Bemenet.
teszteset3 output.txt 746 2012.04.17. | A teszt eredménye.
teszteset4.txt 185 2012.04.17. Bemenet.
teszteset4 output.txt 557 2012.04.17. | A teszt eredménye.
teszteset5.txt 208 2012.04.17. Bemenet.
tesztesetS output.txt 773 2012.04.17. | A teszt eredménye.
teszteset6.txt 141 2012.04.17. Bemenet.
teszteset6 _output.txt 528 2012.04.17. | A teszt eredménye.
teszteset7.txt 185 2012.04.17. Bemenet.
teszteset7 output.txt 557 2012.04.17. | A teszt eredménye.
teszteset8.txt 185 2012.04.17. Bemenet.
teszteset8 output.txt 557 2012.04.17. | A teszt eredménye.
teszteset9.txt 335 2012.04.17. Bemenet.
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mazli

teszteset9 output.txt 1472 2012.04.17. | A teszt eredménye.
teszteset10.txt 380 2012.04.17. Bemenet.

teszteset10 output.txt 2 451 2012.04.17.

tesztesetl elvart.txt 1921 2012.04.17. | A teszteset kimenete.
teszteset2 elvart.txt 5334 2012.04.17. | A teszteset kimenete.
teszteset3 elvart.txt 746 2012.04.17. | A teszteset kimenete.
teszteset4 elvart.txt 557 2012.04.17 A teszteset kimenete.
teszteset5 elvart.txt 773 2012.04.17 A teszteset kimenete.
teszteset6 elvart.txt 528 2012.04.17 A teszteset kimenete.
teszteset7 elvart.txt 557 2012.04.17 A teszteset kimenete.
teszteset8 elvart.txt 557 2012.04.17 A teszteset kimenete.
teszteset9 elvart.txt 1472 2012.04.17 A teszteset kimenete.
tesztesetl0 elvart.txt 2334 2012.04.17 A teszteset kimenete.

10.1.2 Forditas

Az egyszerUsités, ¢s a hibak elkeriilésének érdekében a forditast a compile.bat nevii batch
set PATH=,c:\Program
Files\Java\jdk1.6.0_18\bin™) célszer(i végrehajtani. A forditas eredménye a /bin konyvtarban
lesz lathato: elkésziilnek a *.class fajlok.
Az eldallitashoz sziikséges feltétel a legalabb 1.6-0s verzioji Java JDK kit megléte.

fajl  végzi. A

10.1.3 Futtatas

java

utvonal

beallitasa

utan

A futtatds egy batch fajl elinditasaval lehetséges (run.bat), természetesen csak az utan,
hogy az alkalmazas hiba nélkiil leforditasra keriilt.

Futtataskor a program felszolitja a felhasznaldt, hogy vélasszon a tesztesetek koziil. A
megfeleld (1-t6l 10-ig) kivalasztasa utan a teszteset neve out.txt fajlban kapjuk meg a teszt
eredményét. Ezeket vethetjiik 0ssze az elvart eredményekkel.

10.2 Tesztek jegyzokonyvei

10.2.1 Teszteset#1

Tesztelo neve

Szabd Csaba

Teszt idépontja

2012.04.12.

10.2.2 Teszteset#2

Tesztelo neve

Berki Ramoéna

Teszt idépontja 2012.04.12.
10.2.3 Teszteset#3

Tesztelo neve Kiss Beata
Teszt idopontja 2012.04.15.
10.2.4 Teszteset#4

Tesztelo neve Kiss Beata
Teszt idopontja 2012.04.15.
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mazli

10.2.5 Teszteset#5
Tesztel6 neve Berki Ramoéna
Teszt idopontja 2012.04.15.
10.2.6 Teszteset#6
Tesztel6 neve Szab6 Csaba
Teszt idopontja 2012.04.17.
Teszt eredménye Meghalt a babu majd eltlint.
Lehetséges hiba ok Ujraéledéskor nem volt bedllitva a start csempébe a babu

referencidja.
Valtoztatasok Bedllitottuk.
10.2.7 Teszteset#7/
Tesztel0 neve Haldsz Antal Istvan
Teszt idopontja 2012.04.17.
Teszt eredménye A babu nem volt egyenletes.
Lehetséges hiba ok - Nem vizsgaltuk, ha a babu kerettel iitkozott.

- Rosszul adtiik 6ssze az er6hatasokat
- A mar nem hat6 erdket nem vettiik ki a fizikai modell
egyenletébol.

Viltoztatasok A hidnyz6/hibés részeket kijavitottuk.
10.2.8 Teszteset#8
Tesztel0 neve Gerlei Balazs
Teszt idépontja 2012.04.12.
10.2.9 Teszteset#9
Tesztel6 neve Gerlei Balazs
Teszt idopontja 2012.04.17.
Teszt eredménye Nem irta ki a program, ha két babu talalkozott.
Lehetséges hiba ok Elfelejtettiik megirni a talalkozast vizsgalo fliggvényt.
Valtoztatasok Megirtuk.

10.2.10 Teszteset#10

Tesztelo neve

Halasz Antal Istvan

Teszt idopontja 2012.04.17.

Teszt eredménye A bébu a csempevaltaskor eltiint.

Lehetséges hiba ok Kimaradt a babu referenciat atallitasa a masik csempébe.
Valtoztatasok A referenciat bedllitottuk.
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10.3 Ertékelés

A projekten végzett eddigi munka (munkadrak alapjan kerekitve):

Tag neve Munka szazalékban
Berki Ramoéna 14
Gerlei Balazs 19
Halasz Antal Istvan 19
Kiss Beata 19
Szab6 Csaba 29
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10. Részletes tervek kiegészito

A szintek:

szint 1

(400,0) (400,200) (400,500)

* FigureA
* FigureB

(0,0) (0,300) (0,500)
(400,0) {400,200) (400,500) (400,0) (400,200) (400,500)
poo.o# (200,500)  (200,0
: (0,0) (0,300) (0,500) (0,0) {0,300) (0,500)
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* - Szint 2

* FigureB

(400,0) (400,200) (490,500) (400,0) (400,200) (4?0,500)
N | N |
(200,0) 200,500) (200,0] 200,500)
1 | I
(0,0) (0,300) (0,500) (0.0) (0,300) (0,500
(400,0) (400,200) (400,500) (400,0) (400,200) (400,500) (400,0) (400,200) {400,500)
200,0 (200,500)  (200,0] (200,500) (200,0] [200,500)
__ m
(0'6 (0,300) 7 (0,500) 0,0 (0,300) (0,500) (©.0) (0,300) (0,500)

A tesztesetek:

Teszteset#1:

Leiras: Betoltiink egy szintet (jelen esetben az 1-et) egy adott fajlbol: itt betoltddik négy
csempe (egy iires és harom teli), rajtuk a terepek, egy kulcs a 2.1-es csempébe’, egy kijarat a
2.2-es csempébe illetve FigureA és FigureB a 2.1-es és a 2.2-es csempébe.
Elvart kimenet:

levell szint letrehozasa sikeres.

Teli csempe hozzaadva.

Uj terepalakzat szerkesztese.

Kontrollpont 0 100 hozzaadva.

Kontrollpont 100 100 hozzaadva.

Kontrollpont 100 300 hozzaadva.

Kontrollpont 0 300 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Uj terepalakzat szerkesztese.

Kontrollpont 200 0 hozzaadva.

Kontrollpont 300 0 hozzaadva.

Kontrollpont 300 100 hozzaadva.

Kontrollpont 200 100 hozzaadva.

A csempék szamozasa 1-essel kezdodik és matrixszeriien noévekszik. Példaul a szintl-nél 1.1 1.2 2.1 és 2.2-es
csempék vannak.
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Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 400 100 hozzaadva.
Kontrollpont 500 100 hozzaadva.
Kontrollpont 500 300 hozzaadva.
Kontrollpont 400 300 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 300 hozzaadva.
Kontrollpont 300 300 hozzaadva.
Kontrollpont 300 400 hozzaadva.
Kontrollpont 200 400 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Teli csempe szerkesztese befejezve.
Teli csempe hozzaadva.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 0 hozzaadva.
Kontrollpont 500 0 hozzaadva.
Kontrollpont 500 100 hozzaadva.
Kontrollpont 200 100 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Kulcs 450 113 helyen hozzaadva.
Teli csempe szerkesztese befejezve.
Teli csempe hozzaadva.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 0 0 hozzaadva.
Kontrollpont 500 0 hozzaadva.
Kontrollpont 500 200 hozzaadva.
Kontrollpont 300 200 hozzaadva.
Kontrollpont 300 100 hozzaadva.
Kontrollpont 0 100 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 300 hozzaadva.
Kontrollpont 500 300 hozzaadva.
Kontrollpont 500 400 hozzaadva.
Kontrollpont 200 400 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
1 kulcsos kijarat 50 123 helyen hozzaadva.
Teli csempe szerkesztese befejezve.
FigureA a(z) 2 1 pozicioju teli csempeben 250 118 pozicioba hozzaadva
FigureB a(z) 2 2 pozicioju teli csempeben 450 218 pozicioba hozzaadva
szintl.txt betoltese sikeres.

Abra:

A tesztesethez a szintl kép tartozik.

Teszteset2:
Leirds: FigureA felugrik, majd elére megy és ujbol felugrik. FigureB elindul balra majd,
mikor le akar ugrani beveri fejét a felsé terepbe, elhalad egy kijarat el6tt, de mivel nincs
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kulcsa nem torténik semmi, ezutan dtmegy a 2.2-es csempébdl a 2.1-esbe és felveszi az ott

1évo kulcsot.

Elvart kimenet:
FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA mozgasiranya beallitva W iranyba.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA mozgasiranya beallitva N iranyba.
FigureA elkezdett ugrani.
FigureA elkezdett zuhanni.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 164 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA elkezdett zuhanni.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 163 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA talajnak utkozott!
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA talajnak utkozott!
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA mozgasiranya beallitva NE iranyba.
FigureA elkezdett ugrani.
FigureA elkezdett zuhanni.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 349 172 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA talajnak utkozott!
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 347 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 347 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 347 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA mozgasiranya beallitva NW iranyba.
FigureA elkezdett ugrani.
FigureA elkezdett zuhanni.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 247 172 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
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FigureA talajnak utkozott!

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA talajnak utkozott!

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureB mozgasiranya beallitva E iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB Kelet iranyban nem tudja elhagyni a csempet!
FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 495 218 koordinatara kerult.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 495 218 koordinatan.
FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 395 218 koordinatara kerult.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 395 218 koordinatan.
FigureB mozgasiranya beallitva NW iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB elkezdett ugrani.

FigureB falnak utkozott!

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 331 281 koordinatara kerult.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB talajnak utkozott!

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 373 218 koordinatara kerult.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB talajnak utkozott!

FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 373 218 koordinatan.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 373 218 koordinatan.
FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 273 218 koordinatara kerult.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB elkezdett zuhanni.

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 273 172 koordinatara kerult.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB talajnak utkozott!

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 273 118 koordinatara kerult.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 273 118 koordinatan.
FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 173 118 koordinatara kerult.
FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB kijarathoz ert, de nincs eleg kulcsa.

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 73 118 koordinatara kerult.
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FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB kijarathoz ert, de nincs eleg kulcsa.
FigureB atmegy Nyugat iranyban egy masik csempebe.
FigureB a(z) 2 1 csempeben a(z) 495 118 koordinatara kerult.
FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 248 118 koordinatan.
FigureB kulcsot talalt.
~ FigureB a(z) 2 1 csempeben a(z) 395 118 koordinatara kerult.
Abra:

* FigureA
* FigureB

Teszteset 2

-
(400,0) (400,200) (400,500) (400,0) (400,200) (400,500)
(200,0} 200,500) (200,0] [200,500)
l || '
(0,0) (0,300) (0,500) (©.0) (0,300) (0,500)
(400,0) (400,200) (400,500) (400,0) (400,200) (400,500) (400,0) (400,200) (400,500)
] » 1 Z“.Ea“s” ] 1
1 B
1 (°’6) (0,300) (0,500) (0,0) (0,300) (0,500) o9 (0,300 (0,500)
|
' E— —
Teszteset#3:

Leiras: Csempéket mozgatunk kiilonb6z6 sorrendben, az elvart kimenetnek megfelelon.
Elvart kimenet:

EmptyTile FullTilel
FullTile2 FullTile3

FullTile2 FullTilel
EmptyTile FullTile3
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FullTile2 FullTilel
FullTile3 EmptyTile

FullTile2 EmptyTile
FullTile3 FullTilel

EmptyTile FullTile2
FullTile3 FullTilel

EmptyTile FullTile2
FullTile3 FullTilel

Abra: A tesztesethez nem sziikséges abra, mert a kimenet egyértelmii.

Tesztese#t4:

mazli

Leiras: FigureA 4t akar haladni a 2.1-es csempe jobb oldalan, a keretek illeszkednek és

atmegy a 2.2-es csempébe.

Elvart kimenet:
FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.

FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.

FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.
FigureA kulcsot talalt.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.

FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.
FigureA atmegy Kelet iranyban egy masik csempebe.
FigureA a(z) 2 2 csempeben a(z) 5 118 koordinatara kerult.

FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
Abra:
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* FigureA
* FigureB
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Teszteset#5:

Leiras: Az 1.1-es és a 2.1-es csempe helyet cserél. FigureA elindul jobbra, talal egy kulcsot,
majd 4t akar menni az 1.2-es csempébe, de a keretek nem illeszkednek igy marad az 1.1-es
csempében.

Elvart kimenet:

EmptyTile FullTilel
FullTile2 FullTile3

FullTile2 FullTilel

EmptyTile FullTile3

FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.

FigureA maradt a(z) 1 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.

FigureA a(z) 1 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.

FigureA kulcsot talalt.

FigureA a(z) 1 1 csempeben a(z) 450 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.
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FigureA Kelet iranyban nem tudja elhagyni a csempet!

FigureA a(z) 1 1 csempeben a(z) 495 118 koordinatara kerult.

FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
Abra:

teszteset 5

(400,0) (400,200) (400,500)

* FigureA
* F ig ureB (200,0)

Tesztese#t6:

Leiras: FigureA elindul balra, de elfogy alatta a talaj és az aktualis csempéje alatt sincsen
masik illeszked6 csempe, ezért meghal és a kezddkoordinatan wjraéled.

Elvart kimenet:

FigureA mozgasiranya beallitva W iranyba.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA elkezdett zuhanni.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 145 93 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 191 22 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA meghalt, majd a 250 118 koordinatan ujraeledt.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatan.
) FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
Abra:
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teszteset 6
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* FigureA
* FigureB
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|
k —
Teszteset#7:

Leiras: FigureA elindul jobbra majd talal egy kulcsot, ezutan atmegy a 2.1-es csempébdl a
2.2-esbe ahol megtalalja a kijaratot. Nala van a sziikséges kulcs, igy teljesiti az 1. szintet és
betoltodik a 2. szint.

Elvart kimenet:

FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.

FigureA kulcsot talalt.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.

FigureA atmegy Kelet iranyban egy masik csempebe.
FigureA a(z) 2 2 csempeben a(z) 5 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.

FigureA kijarathoz ert, es van eleg kulcsa. A szint teljesitve!
level2 szint letrehozasa sikeres.

Teli csempe hozzaadva.

Uj terepalakzat szerkesztese.

Kontrollpont 0 100 hozzaadva.

Kontrollpont 100 100 hozzaadva.
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Kontrollpont 100 300 hozzaadva.
Kontrollpont 0 300 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 0 hozzaadva.
Kontrollpont 300 0 hozzaadva.
Kontrollpont 300 100 hozzaadva.
Kontrollpont 200 100 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 400 100 hozzaadva.
Kontrollpont 500 100 hozzaadva.
Kontrollpont 500 300 hozzaadva.
Kontrollpont 400 300 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 300 hozzaadva.
Kontrollpont 300 300 hozzaadva.
Kontrollpont 300 400 hozzaadva.
Kontrollpont 200 400 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Teli csempe szerkesztese befejezve.
Teli csempe hozzaadva.

Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 0 100 hozzaadva.
Kontrollpont 100 100 hozzaadva.
Kontrollpont 100 300 hozzaadva.
Kontrollpont 0 300 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 0 hozzaadva.
Kontrollpont 300 0 hozzaadva.
Kontrollpont 300 100 hozzaadva.
Kontrollpont 200 100 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 400 100 hozzaadva.
Kontrollpont 500 100 hozzaadva.
Kontrollpont 500 300 hozzaadva.
Kontrollpont 400 300 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 300 hozzaadva.
Kontrollpont 300 300 hozzaadva.
Kontrollpont 300 400 hozzaadva.
Kontrollpont 200 400 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Teli csempe szerkesztese befejezve.
Teli csempe hozzaadva.

Uj terepalakzat szerkesztese.
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Kontrollpont 200 0 hozzaadva.
Kontrollpont 500 0 hozzaadva.
Kontrollpont 500 100 hozzaadva.
Kontrollpont 200 100 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Kulcs 450 113 helyen hozzaadva.
Teli csempe szerkesztese befejezve.
Teli csempe hozzaadva.

Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 0 0 hozzaadva.
Kontrollpont 500 0 hozzaadva.
Kontrollpont 500 200 hozzaadva.
Kontrollpont 300 200 hozzaadva.
Kontrollpont 300 100 hozzaadva.
Kontrollpont 0 100 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 300 hozzaadva.
Kontrollpont 500 300 hozzaadva.
Kontrollpont 500 400 hozzaadva.
Kontrollpont 200 400 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Kulcs 50 350 helyen hozzaadva.

2 kulcsos kijarat 50 123 helyen hozzaadva.
Teli csempe szerkesztese befejezve.
Teli csempe hozzaadva.

Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 0 100 hozzaadva.
Kontrollpont 100 100 hozzaadva.
Kontrollpont 100 300 hozzaadva.
Kontrollpont 0 300 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 0 hozzaadva.
Kontrollpont 300 0 hozzaadva.
Kontrollpont 300 100 hozzaadva.
Kontrollpont 200 100 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 400 100 hozzaadva.
Kontrollpont 500 100 hozzaadva.
Kontrollpont 500 300 hozzaadva.
Kontrollpont 400 300 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 300 hozzaadva.
Kontrollpont 300 300 hozzaadva.
Kontrollpont 300 400 hozzaadva.
Kontrollpont 200 400 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
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Teli csempe szerkesztese befejezve.
FigureA a(z) 2 1 pozicioju teli csempeben 250 118 pozicioba hozzaadva
FigureB a(z) 2 2 pozicioju teli csempeben 450 218 pozicioba hozzaadva
Szint szerkesztese befejezve.
FigureA a(z) 2 2 csempeben a(z) 25 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
_ FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
Abra:
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Teszteset#8:

mazli

Leiras: FigureA elindul jobbra, talal egy kulcsot ¢€s tovabb megy a 2.1-es csempébdl a 2.2-

esbe, ahol taldl egy kijaratot is, de nincs nala elég kulcs (kettd kell a szint telejesitéséhez).

Elvart kimenet:
FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.

FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 350 218 koordinatara kerult.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 350 218 koordinatan.

FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.
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FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 250 218 koordinatara kerult.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.

FigureB elkezdett zuhanni.

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 250 172 koordinatara kerult.

FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.

FigureB talajnak utkozott!

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 218 118 koordinatara kerult.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.

FigureB falnak utkozott!

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 294 118 koordinatara kerult.

FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 194 118 koordinatara kerult.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.

FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 194 118 koordinatan.

FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 94 118 koordinatara kerult.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.

FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 94 118 koordinatan.

FigureA mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatara kerult.

FigureB kijarathoz ert, de nincs eleg kulcsa.

FigureB atmegy Nyugat iranyban egy masik csempebe.

FigureB a(z) 2 1 csempeben a(z) 495 118 koordinatara kerult.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatan.

FigureB maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 495 118 koordinatan.

FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatan.

FigureB kulcsot talalt.

FigureB a(z) 2 1 csempeben a(z) 395 118 koordinatara kerult.

FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatan.

FigureB a(z) 2 1 csempeben a(z) 295 118 koordinatara kerult.

FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
) FigureB maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 295 118 koordinatan.
Abra:
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* FigureA
* FigureB
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Teszteset#9:

Leiras: FigureB elindul jobbra ahol talal egy kijaratot, de nem torténik semmi, mert nincs nala
kulcs, majd atmegy a 2.2-es csempébdl a 2.1-esbe, ahol talal egy kulcsot is. Ezutan elhalad az

allo FigureA elétt, kozben nem torténik semmi sem (nincs reakcid a két babu kozott).
Elvart kimenet:

FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.
FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 350 218 koordinatara kerult.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 350 218 koordinatan.
FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.
FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 250 218 koordinatara kerult.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.
FigureB elkezdett zuhanni.

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 250 172 koordinatara kerult.
FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.
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FigureB talajnak utkozott!

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 218 118 koordinatara kerult.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.

FigureB falnak utkozott!

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 294 118 koordinatara kerult.

FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 194 118 koordinatara kerult.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.

FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 194 118 koordinatan.

FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.

FigureB a(z) 2 2 csempeben a(z) 94 118 koordinatara kerult.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatan.

FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 94 118 koordinatan.

FigureA mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatara kerult.

FigureB kijarathoz ert, de nincs eleg kulcsa.

FigureB atmegy Nyugat iranyban egy masik csempebe.

FigureB a(z) 2 1 csempeben a(z) 495 118 koordinatara kerult.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatan.

FigureB maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 495 118 koordinatan.

FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatan.

FigureB kulcsot talalt.

FigureB a(z) 2 1 csempeben a(z) 395 118 koordinatara kerult.

FigureB mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatan.

FigureB a(z) 2 1 csempeben a(z) 295 118 koordinatara kerult.

FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
~ FigureB maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 295 118 koordinatan.
Abra:
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* FigureA
* FigureB
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Teszteset#10:

Leiras: El6szor az 1.1-es ¢és a 2.1-es majd az 0j 2.1-es és a 2.2-es csempe cserélodik meg.
Ezutan FigureA elindul jobbra, felvesz egy kucsot majd balra megy ahol beleugrik az alatta
1év6 csempébe. Zuhanas kozben: felvesz mégegy kulcsot és eléri a kijaratot, ezzel teljesiti az

adott palya és betoltddik a kdvetkezd.
Elvart kimenet:
FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.

FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.
FigureA kulcsot talalt.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 2 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.

EmptyTile FullTilel FullTile2
FullTile3 FullTile4 FullTile5

FullTile3 FullTilel FullTile2
EmptyTile FullTile4 FullTile5

FullTile3 FullTilel FullTile2
FullTile4 EmptyTile FullTile5
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FigureA mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA a(z) 1 1 csempeben a(z) 350 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA a(z) 1 1 csempeben a(z) 250 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA elkezdett zuhanni.

FigureA a(z) 1 1 csempeben a(z) 145 93 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA a(z) 1 1 csempeben a(z) 36 22 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA mozgasiranya beallitva W iranyba.

FigureA atmegy Del iranyban egy masik csempebe.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 30 381 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA kulcsot talalt.

FigureA Nyugat iranyban nem tudja elhagyni a csempet!
FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 5 316 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA talajnak utkozott!

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 5 118 koordinatara kerult.
FigureB maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 5 118 koordinatan.
FigureB maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
FigureA mozgasiranya beallitva E iranyba.

FigureA kijarathoz ert, es van eleg kulcsa. A szint teljesitve!
level2 szint letrehozasa sikeres.

Teli csempe hozzaadva.

Uj terepalakzat szerkesztese.

Kontrollpont 0 100 hozzaadva.

Kontrollpont 100 100 hozzaadva.

Kontrollpont 100 300 hozzaadva.

Kontrollpont 0 300 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Uj terepalakzat szerkesztese.

Kontrollpont 200 0 hozzaadva.

Kontrollpont 300 0 hozzaadva.

Kontrollpont 300 100 hozzaadva.

Kontrollpont 200 100 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Uj terepalakzat szerkesztese.

Kontrollpont 400 100 hozzaadva.

Kontrollpont 500 100 hozzaadva.

Kontrollpont 500 300 hozzaadva.

Kontrollpont 400 300 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Uj terepalakzat szerkesztese.
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Kontrollpont 200 300 hozzaadva.
Kontrollpont 300 300 hozzaadva.
Kontrollpont 300 400 hozzaadva.
Kontrollpont 200 400 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Teli csempe szerkesztese befejezve.
Teli csempe hozzaadva.

Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 0 100 hozzaadva.
Kontrollpont 100 100 hozzaadva.
Kontrollpont 100 300 hozzaadva.
Kontrollpont 0 300 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 0 hozzaadva.
Kontrollpont 300 0 hozzaadva.
Kontrollpont 300 100 hozzaadva.
Kontrollpont 200 100 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 400 100 hozzaadva.
Kontrollpont 500 100 hozzaadva.
Kontrollpont 500 300 hozzaadva.
Kontrollpont 400 300 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 300 hozzaadva.
Kontrollpont 300 300 hozzaadva.
Kontrollpont 300 400 hozzaadva.
Kontrollpont 200 400 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Teli csempe szerkesztese befejezve.
Teli csempe hozzaadva.

Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 200 0 hozzaadva.
Kontrollpont 500 0 hozzaadva.
Kontrollpont 500 100 hozzaadva.
Kontrollpont 200 100 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.
Kulcs 450 113 helyen hozzaadva.
Teli csempe szerkesztese befejezve.
Teli csempe hozzaadva.

Uj terepalakzat szerkesztese.
Kontrollpont 0 0 hozzaadva.
Kontrollpont 500 0 hozzaadva.
Kontrollpont 500 200 hozzaadva.
Kontrollpont 300 200 hozzaadva.
Kontrollpont 300 100 hozzaadva.
Kontrollpont 0 100 hozzaadva.
Terepalakzat szerkesztese befejezve.

129
2012. méajus 6.



Continuity projekt mazli

Uj terepalakzat szerkesztese.

Kontrollpont 200 300 hozzaadva.

Kontrollpont 500 300 hozzaadva.

Kontrollpont 500 400 hozzaadva.

Kontrollpont 200 400 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Kulcs 50 350 helyen hozzaadva.

2 kulcsos kijarat 50 123 helyen hozzaadva.

Teli csempe szerkesztese befejezve.

Teli csempe hozzaadva.

Uj terepalakzat szerkesztese.

Kontrollpont 0 100 hozzaadva.

Kontrollpont 100 100 hozzaadva.

Kontrollpont 100 300 hozzaadva.

Kontrollpont 0 300 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Uj terepalakzat szerkesztese.

Kontrollpont 200 0 hozzaadva.

Kontrollpont 300 0 hozzaadva.

Kontrollpont 300 100 hozzaadva.

Kontrollpont 200 100 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Uj terepalakzat szerkesztese.

Kontrollpont 400 100 hozzaadva.

Kontrollpont 500 100 hozzaadva.

Kontrollpont 500 300 hozzaadva.

Kontrollpont 400 300 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Uj terepalakzat szerkesztese.

Kontrollpont 200 300 hozzaadva.

Kontrollpont 300 300 hozzaadva.

Kontrollpont 300 400 hozzaadva.

Kontrollpont 200 400 hozzaadva.

Terepalakzat szerkesztese befejezve.

Teli csempe szerkesztese befejezve.

FigureA a(z) 2 1 pozicioju teli csempeben 250 118 pozicioba hozzaadva

FigureB a(z) 2 2 pozicioju teli csempeben 450 218 pozicioba hozzaadva

Szint szerkesztese befejezve.

FigureA a(z) 2 1 csempeben a(z) 25 118 koordinatara kerult.
’ FigureB maradt a(z) 2 1 csempeben a(z) 450 218 koordinatan.
Abra:

130
2012. méajus 6.



Continuity projekt mazli
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11. Grafikus feliilet specifikacioja
11.1 A grafikus interfész

A grafikus kornyezet megtervezésekor két dolgot vettink figyelembe: egyrészt
torekszunk arra, hogy a felllet a felhasznalok szamara minél atlathatobb legyen,
masrészt pedig funkcidkban legyen gazdag.

A program fémenuljében négy gomb talalhatd, amelyek a kovetkezd funkciokat
valositiak meg: Uj jaték, Jaték folytatasa, Sugd és a Kilépés. A Sugé gombra kattintva
egy altalanos leirast kapunk a kezeléfelllet hasznalatarol.

£ =

Continuity

Uj jaték

Jaték folytatasa

Sugo

Kilépés

A csapat logdjardl is készitettlink két latvanytervet:

75 Mdzlt Team
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11.1.1 A feliilet miikodési elve

A fellleti mikodése a Model View Controller elven alapszik, ahol teljesen elkulonul
egymastol az alkalmazas modellje, a megjelenités és a vezérl§ logika.

- modell: az applikacioé objektum, az adatok tarolasaért, kezeléséért felel

- view: a megjelenitésért felel

- controller: definialja, hogy a felhasznaléi felilet hogyan reagal a felhasznaldi
bemenetre

Ezen belll a push alapu megoldast tartottuk célszerlinek: vagyis a modell értesiti a
fellletet, hogy valtozas tortént a felllet pedig Ujrarajzolja 6nmagat a valtozasnak
megfelelben.

Esetlnkben: a Controller osztaly értesiti a View-et, hogy megvaltozott, az meghivja
az egyes kirajzoland6 objektumok paint() fuggvényét, amik lekérdezik az objektumok uj
helyzetét és kirajzoljak Oket.

11.1.2 A feliilet osztaly-struktirdja

Annak érdekében, hogy modell minél jobban elkuloniljon a kirajzolastol
sziukségesnek lattuk néhany uj osztaly felvételét. A jaték soran 6t osztaly van, amelynek
bizonyos elemit szeretnénk kirajzoltatni, ezek: Exit, Field, Figure, FullTile, Key. Ezeken
kivil még a Level osztaly all kapcsolatban a felllettel. Ezeknek az osztalyokhoz
kapcsolddd osztalyokat hoztunk Iétre (a Controllerhez csak uj attributumot és metddust
adtunk).

Az uj osztalyok és kapcsolataik a régiekkel az alabbi osztalydiagramon lathatdak:
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= MainThread
- Controller frame

- int state

+ MainThread()

+ void runi)

+ void setCanRuniboolean canRun)

+ void setState(int stated)

modlel

= Level
- Application app

- Paint figureAStartCoord

- int figureAStartTile

- Point figureBStartCoored

- int figureBStartTile

- Collection tiles

+ void finished()

+ FullTile getFigureAStartTile()

+ FullTile getFigureBStartTile()

+ Point getFigureStartCoord()

+ FullTile getMeighbour{Direction dir, Point pos)
+ void move{Type move, Direction dir)

+ void simulateVVorld(int o)

= Figure
- Paint coard

- Direction dir

- FullTile myTile

- Direction oldDirection

- ArrayList=Key= pocket

+ Point getCoord()

+ Direction getDirection()

+ Direction getOldDirection()

+ ArrayList<Key= getPocket()

+ hoolean interact{ GameObject )
+ void movelint ct)

+ void setCoord{Point point)

+ void setDirection{Direction dir)
+ void sethyTile(FullTile myTile)

= Key
- hoolean pickedUp

Grafikus vattozat

control
Bl controlier = IdleThread
- JPanel helpPanel - Application app
- Level level - hoolean canRun
- JPanel panel - Wiew myView
- View view

+ ldleThread(Application a)

+ hoolean getCanRun()

+ Wiew gethlyview()

+ woid run()

+ void setCanRun(boolean canRun)
+ void sethlyView(View v)

+ voidl disableGameView()
+ voidl disableMenuiew()
+ voidl enableMenuiew()
+ void setupMenuView()

i

|

1

1 vigw

1

|

| =l View

lo e =d| - ArrayList=Paintable> components
- Level myLevel
- tdouble scale

+View(Level level, JFrame frame)
+ Level gethyLevel()

+ double getScale()

+ void paintComponent{Graphics g)

aimtatalakt E:;_>I'_—I.| Paintable
| + void paint{ Graphics g)
|

= Figure/iew

- Bufferedimage left Ea

- Figure myFigure

< - View myView
+ Figureiew(Figure f, View v, Typet)
+ void pairt{Graphics g)

= KeyWiew
- Key myKey
- Wiew myView

+ boolean interact(Figure figure)
+ hoolean isPickedUp()

= Exit
- int numberCfKeys

+int getMumberOfKeys()
+ boolean interact(Figure figure)
+ void sethumberOfieys(int number)

=l FullTile

- Field figldl

- Figure figure

- ArrayList=Frame= frames

- ArrayList=GameObject= gameObject

+ Paint calculateMewCoord()

+ void changeDirection(Direction dir)
+ Point changePosition{Point coored)
- GameOhject findGameOhbject()

+ Frame getFrame(Direction dir)

+ boolean isThereFigure()

+ Point moveFigura()

+ void setFigure(Figure f)

+ void setFigureCoord{Point coord)
+ void simulate\orld{int o)
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é - Wiew myView

+ KeyView(Key k, View v)
+ void paint(Graphice g)

O Exitview
- Bufferedimage hi
- Exit myExit

+ Exitview(Exit 8, View v)
+ void paint(Graphice g)

= FullTile\View
- FullTile myFullTile
L

_-—
+ FulTileview (FullTile ft, View v)
+ void paint{Graphics g)

mazli
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11.2 A grafikus objektumok felsorolasa

11.2.1 ExitView

Felel6sség
A kijarat kirajzolasaért felel6s.

Ososztélyok
Nincs.

Interfészek
Paintable

Attributumok

e - bi: Bufferedimage: A kijarat képét tarolé objektum.
e - myEXxit: Exit: Referencia a kirajzolandé kijaratra.

e -myView: View: Referencia a View objektumra.

Metédusos
o + ExitView(e:Exit, v:View): - Konstruktor.
e + paint(g:Graphics): void Az adott komponenes kirajzolasaért felelbs.

11.2.2 FigureView

Felelbsség
A babu kirajzolasaért felelés.

Ososztalyok
Nincs.

Interfészek
Paintable.

Attributumok
e - left: Bufferedimage: A balra mozgo babu képét tarold objektum.

e -myFigure: Figure: Referencia a kirajzolandé babura.

e -my View: View: Referencia a View objektumra

e -right: Bufferedimage: A jobbra mozgdé babu képét tarold objektum.
e -stop: Bufferedimage: Az allé babu képét tarold objektum.
Metédusok

e + FigureView(f:Figure, v:View, t:Type): - Konstruktor.
e + paint(g:Graphics): void - Az adott komponenes kirajzolasaért felel6s.

11.2.3 FullTileView

Felel6sség
Egy teli csempe kirajzolasaért felelés

Ososztélyok
Nincs.
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o Interfészek
Paintable.

e Attributumok
e - myFullTile: FullTile: Referencia a kirajzolando teli csempére.
e -myView: View: Referencia a View objektumra.

o Metédusok
e + FullTileView(ft:FullTile, v:View): - Konstruktor.
e + paint(g:Graphics): void - Az adott komponenes kirajzolasaért felelés.

11.2.4 IdleThread

e Felelésség
A jaték futasanak szalat megvaldsitd osztaly. Vizsgalja a jaték kdzbeni
felhasznaldi bemenetet és vezérli a modellt.

o Ososztalyok
Thread

e Interfészek
Nincs.

o Attributumok
e -app: Application: Referencia a modellre.
e -canRun: boolean: logikai valtozé, ha igaz, futhat a modell szimulacidja.
e -myView: View: Referencia az éppen betoltott szint View-jara.
e -time: long: az el6z6 szimulacio idejét tarolja.

Metédusok

e +getCanRun():boolean: Referenciat ad a canRun valtozéra.

e +getMyView():View: Referenciat ad a myView valtozéra.

e +lIdleThread(Application a): Konstruktor, ami létrehoz egy IdleThread
objektumot egy modell alapjan.

e +run(): void: Az dsosztaly override-olt metddusa, a szal futasat tartalmazo
kod.

e +setCanRun(boolean canRun):void: Beallitia a canRun valtozét.

e +setMyView(View v):void: Beallitia a myView valtozot.

11.2.5 KeyView

e Felelésség
A kulcs kirajzolasaért felel6s.

o Ososztilyok
Nincs.

e Interfészek
Paintable.

o Attributumok
e -found : Bufferedimage: A mar felvett kulcs képét tarolé objektum.
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e -myKey: Key: Referencia a kirajzolandé kulcsra.
e -myView: View: Referencia a View objektumra.
e -notFound : Bufferedimage: A még nem felvett kulcs képét tarolé objektum.

o Metédusok
e + KeyView(k:Key, v:View): - Konstruktor.
e + paint(g:Graphics): void - Az adott komponenes kirajzolasaért felelés.

11.2.6 MainThread

e Felelésség
Az ablakkezelést segité osztaly. Inicializalja az ablakot, szabalyozza, hogy a
jaték vagy a menu latszodjon.

o Ososztalyok
Thread

e Interfészek
Nincs.

o Attributumok
e -frame: Controller: Referencia a jaték ablakara.
e - state: int: Ertéke tiikrozi, hogy meniiben vagy jatékban vagyunk-e (O=mend,
1=jaték).
e Metoédusok
e + MainThread(): Konstruktor, ami létrehoz és inicializal egy MainThread
objektumot.
e +run(): void: Az 8sosztaly override-olt metddusa, a szal futasat tartalmazo
kod.
e +setCanRun(boolean canRun):void: Beallitia a canRun valtozét.
e +setState(int state0):void: Beallitja a state valtozot.

11.2.7 Paintable Interface

e Felelésség
Interface mely 6sszefogja a kirajzolandé objektumok kezelését.

o Ososztélyok
Nincs.

e Interfészek
Nincs.

e Attributumok
Nincs.

e Metédusok
e + paint(g:Grafics): void - Elvégzi az adott objektum kirajzolasat.

11.2.8 View
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Felel6sség

A View osztaly felel6éssége, hogy biztositsa a megjelenitési kornyezetet a
tartalmazott komponensek szamara. Ez az osztaly gondoskodik arrdl, hogy
megfelel6 idépontban és sorrendben meghivja a jaték 6sszes megjelenitéssel
kapcsolatos objektum kirajzolé fuggvényét.

Ososztélyok
JPanel

Interfészek
Nincs.

Attributumok

e -components: ArrayList <IPaintable> - Tartalmazza a kirajzolando
objektumokat.

e -myLevel: Level - A kirajzoland6 szint objektumra mutaté referencia.

e -scale: double: - A megfelel6 méretl kirajzolashoz szikséges skalazasi
szam.

Metédusok

e +getMyLevel(): Referenciat ad vissza a myLevel objektumra.

e +getScale():double: Visszaadja a skalazasi szamot.

e +paintComponent(g: Graphics): void Ez a metddus végzi a felllet
tényleges Ujrarajzolasat. Az dsszes tartalmazott objektum paint() metodusat
meghivja a megfelel6 sorrendben és idében.

e +View (level: Level, frame:JFrame): Konstuktor, ami szint alapjan
inicializalja a kirajzolandé objektumok tombijét.

11.2.9 Controller (bovités)

Felelbsség
Program inditdsakor jon létre. Ez az osztaly tartalmazza a main() metédust és
vezerlia menut és a

Ososztalyok
JFrame

Interfészek
Nincs.

Attributumok

e - helpPanel: JPanel: Sugo elemeit tartalmazé konténer
e -panel: JPanel: Menu elemeit tartalmazo konténer

e -view: View: Jatékot megjelenitd view

Metédusok

o +disableGameView():void: Letiltja az éppen futd szint lathatésagat.
e +disableMenuView():void: Letiltja a menu lathatésagat.

e +enableMenuView():void: Engedélyezi a menu lathatdésagat.

e +setupMenuView():void: Felépiti a menut.
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11.3 Kapcsolat az alkalmazoi rendszerrel

A modell és a view kdzotti kapcsolatot szekvencia diagramokkal is illusztraltjuk.
Lathatd, hogyan épdl fel a kirajzolas, és hogyan kezeli le a view a modell valtozasait. A
diagramok konzisztensek a korabbi tervekkel, az objektum katalogussal és az
osztalydiagrammal.

Szekvencia diagramok:
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Palya kirajzolasa jatékinditaskor:

mazli
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13. Grafikus valtozat beadasa

13.1 Forditasi és futtatasi utmutato

13.1.1 Fajllista

mazli

Fajl neve Méret Keletkezés Tartalom (mi keriil
[KB] ideje megvalositasra
compile.bat 1 2012.04.17. Leforditja a forraskodot.
run.bat 1 2012.04.17. Futtatja a programot.
Setup.bat 1 2012.04.17. Beallitja, a compilert és a
futtatokornyezetet.
src\Control\Controller.java 18 2012.05.07. Forraskod.
src\Control\InputCommands.java 2 2012.04.12. Forraskod.
src\Control\ldleThread.java 1 2012.05.07. Forraskod.
src\Control\MainThread.java 2 2012.05.07. Forraskod.
src\Model\Application.java 24 2012.05.07. Forraskod.
src\Model\Direction.java 6 2012.05.07.. Forraskod.
src\Model\EmptyTile.java 2 2012.04.16. Forraskod.
src\Model\Exit.java 2 2012.05.07. Forraskod.
src\Model\Field.java 2 2012.05.07.. Forraskod.
src\Model\Figure.java 5 2012.05.07.. Forraskod.
src\Model\Frame.java 3 2012.04.17. Forraskod.
src\Model\FullTile.java 24 2012.05.07. Forraskod.
src\Model\GameObiject.java 2 2012.05.07. Forraskod.
src\Model\Key.java 2 2012.05.07. Forraskod.
src\Model\Level.java 8 2012.04.17. Forraskod.
src\Model\LevellnputCommands.java | 1 2012.04.12. Forraskod.
src\Model\Tile.java 2 2012.04.176 Forraskod.
src\Model\Type.java 1 2012.05.03.. Forraskod.
szintl.txt 1 2012.05.07. A szint forrasa.
szint2.txt 2 2012.05.07. A szint forrasa.
szintl_output.txt 2 2012.05.07. A modell elvart kimenete a
szintl-re.

src\View\ExitView.java 2 2012.05.07. Forraskod.
src\View\FigureView.java 4 2012.05.07. Forraskod.
src\View\FullTileView.java 3 2012.05.07. Forraskod.
src\View\KeyView.java 3 2012.05.07. Forraskod.
src\View\IPaintable.java 1 2012.05.07. Forraskod.
src\View\View.java 3 2012.05.07. Forraskod.
exit.png 2 2012.05.03. A grafikus feliilet forrasa.
figureA_go_left.png 5 2012.05.03. A grafikus feliilet forrasa.
figureA_go_right.png 5 2012.05.03. A grafikus feliilet forrasa.
figureA_stop.png 5 2012.05.03. A grafikus feliilet forrasa.
figureB_go_left.png 5 2012.05.03. A grafikus feliilet forrasa.
figureB_go_right.png 5 2012.05.03. A grafikus feliilet forrasa.
figureB_stop.png 5 2012.05.03. A grafikus feliilet forrasa.
key.png 5 2012.05.03. A grafikus feliilet forrasa.
key pickedup.png 5 2012.05.03. A grafikus feliilet forrasa.
gameState 1 2012.05.07. Az aktudlis palyat tarolja.
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13.1.2 Forditas és telepités

Az egyszerUsités, ¢s a hibak elkeriilésének érdekében a forditast a compile.bat nevii batch
fajl  végzi. A java Gtvonal Dbedllitaisa utan (pl. set PATH=,c:\Program
Files\Java\jdk1.6.0_18\bin”) célszerli végrehajtani. A forditas eredménye a /bin konyvtarban
lesz lathatd: elkésziilnek a *.class fajlok.

Az eléallitashoz sziikséges feltétel a legalabb 1.6-0s verzioji Java JDK kit megléte.

13.1.3 Futtatas

A futtatas egy batch fajl elinditasaval lehetséges (run.bat), természetesen csak az utan,
hogy az alkalmazas hiba nélkiil leforditasra keriilt.

Elészor egy menii jelenik meg a képernyén négy gomb talalhato. Az elsé az Uj jaték, a
masodik a mentett Jaték folytatasa a harmadik a Sugo6, a negyedik pedig a Kilépés.

A jatékban két mdd van, az egyikben a csempéket tudjuk mozgatni, a masikban pedig a
babukat, ezen modok kozott a Space illetve a Control billentytivel lehet valtani. Babu modban
Le, Fel, Jobb és Bal nyilakkal lehet a kék babut iranyitani a pirosat pedig az S (le), W (fel), D
(jobb), A (bal) nyilakkal lehet. Csempe modban ugyan ezekkel a billentytikkel lehet mozgatni
a csempéket az iires csempehelyre.

A billentyliparancsokat ¢és a jaték menetét a Sugoban el lehet olvasni.

13.2 Ertékelés

Tag neve Munka szazalékban
Berki Ramoéna 15%
Gerlei Balazs 20 %
Halasz Antal Istvan 20 %
Kiss Beata 20 %
Szab6 Csaba 25 %
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14. Osszefoglalas

14.1. A projektre forditott 6sszes munkaido

A projektre forditott éssze munka (percben):

Név Munkaérak Osszesen
Ertekezletek Egyéni munka

Berki Ramona 1191 3505 4696
Gerlei Balazs 2288 4035 6323
Halasz Antal Istvan 1790 5615 7585
Kiss Bedta 2059 4406 6465
Szabo Csaba 2431 6787 9218
Osszesen 2650 24348 34287

A projektre forditott ossze munka (ordaban):

Név Munkaorak Osszesen
Ertekezletek Egyéni munka

Berki Ramona 20 58 78
Gerlei Balazs 38 67 105
Haldasz Antal Istvan 33 94 126

Kiss Bedta 34 73 108
Szabo Csaba 41 113 153
Osszesen 44 406 571
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Munkaora diagramok:
Berki Ramona:
" Mukadrak: [l Ertekezlet jelenét:

8,00

3het4nett 5het 6het Tohét 8 het

Gerlei Baldzs:
© Mukadrak: W Erekezlet jelenét:

12,00

\/

3.het4hett 5héttEhett  Tohett 8 het
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Halasz Antal Istvan:
© Mukadrak: W Erekezlet jelenét:

22,50

o A
O

3 het  4het Ahett A het 7.het &%hat

Kiss Beata

© Mukadrak: Wl Ertekezlet jelenét:
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Szabo Csaba.
Mukadrak: W Ertekezlet jelenét:

21,00

14,00

I cdtame, 1213
3. het 4. het 5. het 6. het 7. het arhet het 117 het hgt_________

Ertekezletek és egyéni munkacordak megoszlisa:

Munkadra/értekezlet

B $sszes munkadra
Dsszes érekezlet
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Osszesitett munkaora diagram:

Munkadrak értekezletekkel egyiitt dsszesen

Végso értékelés:

B Eerki Ramana
B GerleiBalazs
¥ Halasz Antal Istvan 221 %
B KissBeata 189%

M Szabd Csaba

Berki Ramona 15%
Gerlei Balazs 20%
Halasz Antal Istvan 20%
Kiss Beata 20%
Szab6 Csaba 25%
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14.2 A projekt soran beadott forrasfajlok és azok sorainak a

szama

14.2.1. Skeleton

Fajl neve Méret | Keletkezés ideje Tartalom Sorok
szama
Controller.java 4 KB | 2012.03.19. A Controller osztaly 148
fiiggvényei és valtozoi.
Application.java 3 KB | 2012.03.19. Az Application osztaly 112
fiiggvényei és valtozoi.
Direction.java 1 KB |2012.03.19. A Direction osztaly 61
fliggvényei és valtozoi
EmptyTile.java 2 KB | 2012.03.19. Az iires csempe osztaly 59
fiiggvényei és valtozoi.
Exit.java 3 KB | 2012.03.19. A kijarat osztaly 115
fiiggvényei és valtozoi.
Field.java 3 KB | 2012.03.19. A mez0 osztaly 99
fliggvényei és valtozoi,
Figure.java 7KB | 2012.03.19. A babu osztaly fiiggvényei 288
¢s valtozoi.
Frame.java 4 KB | 2012.03.19. A keret osztaly fliggvényei 144
¢s valtozoi.
FullTile.java 12KB | 2012.03.19. A teli csempe osztaly 445
fliggvényei és valtozoi.
GameObject.java 2 KB |2012.03.19. A alakzat 6sosztaly 91
fliggvényei és valtozoi.
Key.java 2 KB | 2012.03.19. A kulcs osztaly 73
fliggvényei és valtozoi.
Level.java 5KB |2012.03.19. A szint osztaly fliggvényei 198
és valtozoi.
Tile.java 2 KB |2012.03.19. A csempe Ososztaly 98
fliggvényei €s valtozoi.
Type.java 1 KB |2012.03.19. A tipus enum fliggvényei 14
és valtozoi.
Continuity.jar 19 2012.03.19. A projekt futtathato
KB formaban.
Osszesen: 1945
14.2.2. Prototipus
Fajl neve Méret | Keletkezés | Tartalom (mi Sorok
[byte] ideje keriil szama
megvaldsitasra
compile.bat 214 2012.04.17. | Leforditja a 5
forraskodot.
run.bat 181 2012.04.17. | Futtatja a 5
prototipust.
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Setup.bat 84 2012.04.17. | Beallitja, milyen 2
java compilert és
futtatokornyezetet
hasznalunk.
src\Control\Controller.java 9325 2012.04.17. | Forraskod. 239
src\Control\InputCommands.java 174 2012.04.17. | Forraskod. 13
src\Model\Application.java 22395 | 2012.04.17. | Forraskdd. 723
src\Model\Direction.java 4538 2012.04.17. | Forraskod. 208
src\Model\EmptyTile.java 1696 2012.04.17. | Forraskod. 65
src\Model\Exit.java 1839 2012.04.17. | Forraskod. 74
src\Model\Field.java 1294 2012.04.17. | Forraskod. 59
src\Model\Figure.java 3625 2012.04.17. | Forraskod. 212
src\Model\Frame.java 1928 2012.04.17. | Forraskod. 94
src\Model\FullTile.java 16 041 | 2012.04.17. | Forraskod. 691
src\Model\GameObiject.java 1096 2012.04.17. | Forraskod. 57
src\Model\Key.java 1214 2012.04.17. | Forraskod. 63
src\Model\Level.java 7 382 2012.04.17. | Forraskod. 347
src\Model\LevellnputCommands.java | 204 2012.04.17. | Forraskod. 16
src\Model\Tile.java 1577 2012.04.17. | Forraskod. 93
src\Model\Type.java 367 2012.04.17. | Forraskod. 21
szintl.txt 1022 2012.04.17. | El6re megirt szint a 56
tesztesetekhez.
szint2.txt 1988 2012.04.17. | El6re megirt szint a 109
tesztesetekhez.
tesztesetl.txt 89 2012.04.17. | Bemenet. 4
tesztesetl output.txt 1921 2012.04.17. | A teszt eredménye. 57
teszteset2.txt 616 2012.04.17. | Bemenet. 52
teszteset2_output.txt 5334 2012.04.17. | Ateszt eredménye. 107
teszteset3.txt 160 2012.04.17. | Bemenet. 10
teszteset3 output.txt 746 2012.04.17. | A teszt eredménye. 26
teszteset4.txt 185 2012.04.17. | Bemenet. 12
teszteset4_output.txt 557 2012.04.17. | A teszt eredménye. 15
teszteset5.txt 208 2012.04.17. | Bemenet. 14
tesztesetS_output.txt 773 2012.04.17. | A teszt eredménye. 23
teszteset6.txt 141 2012.04.17. | Bemenet. 10
teszteset6_output.txt 528 2012.04.17. | A teszt eredménye. 14
teszteset?.txt 185 2012.04.17. | Bemenet. 14
teszteset7_output.txt 557 2012.04.17. | A teszt eredménye. 128
teszteset8.txt 185 2012.04.17. | Bemenet. 14
teszteset8 output.txt 557 2012.04.17. | A teszt eredménye. 19
teszteset9.txt 335 2012.04.17. | Bemenet. 32
teszteset9 output.txt 1472 2012.04.17. | A teszt eredménye. 52
teszteset10.txt 380 2012.04.17. | Bemenet. 27
teszteset10_output.txt 2451 2012.04.17. | A teszt eredménye. 161
tesztesetl elvart.txt 1921 2012.04.17. | A teszteset 57
kimenete.
teszteset2_elvart.txt 5334 2012.04.17. | A teszteset 107
kimenete.
teszteset3_elvart.txt 746 2012.04.17. | A teszteset 26
kimenete.
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tesztesetd elvart.txt 557 2012.04.17 | A teszteset 15
kimenete.
teszteset5 elvart.txt 773 2012.04.17 | A teszteset 23
kimenete.
teszteset6_elvart.txt 528 2012.04.17 | A teszteset 14
kimenete.
teszteset7_elvart.txt 557 2012.04.17 | A teszteset 128
kimenete.
teszteset8 elvart.txt 557 2012.04.17 | A teszteset 19
kimenete.
teszteset9 elvart.txt 1472 2012.04.17 | A teszteset 52
kimenete.
teszteset10_elvart.txt 2334 2012.04.17 | A teszteset 161
kimenete.
Osszesen: 4545
14.2.3. Garfikus valtozat
Fajl neve Meéret | Keletkezés Tartalom (mi Sorok
[KB] ideje Keriil szama
megvalositasra)
compile.bat 1 2012.04.17. | Leforditja a 5
forraskodot.
run.bat 1 2012.04.17. | Futtatja a programot. 5
Setup.bat 1 2012.04.17. | Beallitja, a compilert 2
ésa
futtatokornyezetet.
src\Control\Controller.java 18 2012.05.07. | Forraskad. 587
src\Control\InputCommands.java 2 2012.04.12. | Forraskod. 13
src\Control\ldleThread.java 1 2012.05.07. | Forraskod. 62
src\Control\MainThread.java 2 2012.05.07. | Forraskod. 60
src\Model\Application.java 24 2012.05.07. | Forraskad. 793
src\Model\Direction.java 6 2012.05.07.. | Forraskod. 269
src\Model\EmptyTile.java 2 2012.04.16. | Forraskod. 65
src\Model\Exit.java 2 2012.05.07. | Forraskod. 79
src\Model\Field.java 2 2012.05.07.. | Forraskod. 78
src\Model\Figure.java 5 2012.05.07.. | Forraskod. 226
src\Model\Frame.java 3 2012.04.17. | Forraskod. 94
src\Model\FullTile.java 24 2012.05.07. | Forraskod. 824
src\Model\GameObiject.java 2 2012.05.07. | Forraskod. 93
src\Model\Key.java 2 2012.05.07. | Forraskod. 69
src\Model\Level.java 8 2012.04.17. | Forraskad. 347
src\Model\LevellnputCommands.java 1 2012.04.12. | Forraskod. 16
src\Model\Tile.java 2 2012.04.176 | Forraskod. 93
src\Model\Type.java 1 2012.05.03.. | Forraskod. 22
szintl.txt 1 2012.05.07. | A szint forrasa. 56
szint2.txt 2 2012.05.07. | A szint forrasa. 109
szintl_output.txt 2 2012.05.07. | A modell elvart 56
kimenete a szintl-re.
src\View\ExitView.java 2 2012.05.07. | Forraskod. 77
src\View\FigureView.java 4 2012.05.07. | Forraskod. 117
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src\View\FullTileView.java 3 2012.05.07. | Forraskod. 85
src\View\KeyView.java 3 2012.05.07. | Forraskod. 86
src\View\IPaintable.java 1 2012.05.07. | Forraskod. 19
src\View\View.java 3 2012.05.07. | Forraskod. 124
actualGame Az aktualis palyat 31
tarolja. (Nem
hasznéljuk.)
gameState 1 2012.05.07. | Az aktualis palyat 2
tarolja.
Osszesen: 4564

Az osszes kodsor: 11 054

14.3 A projekt osszegzése

14.3.1. Mit tanultunk?

A félév sordn nagyon sok tapasztalatot szereztiink a csapatmunka és a masokkal valo

egyiitt dolgozas teriiletén. Az élményeink tobbsége pozitiv, persze akadtak néha nehéz
pillanatok, amikor nem tudtuk, hogyan is tovabb. Vészesebb helyzetekben tudtunk egymésra
tamaszkodni és egymast biztatni, hogy kozel van mar a cél.

Néhany dolog, amit szeretnénk kiemelni a projekt alatt tanultak koziil:
Nehéz volt olyan k6zds idOpontot talalni értekezletekhez, ami mindenkinek megfelelt.
(Mindenkinek mas volt az 6rarendje, id0beosztasa.)
A vége felé elfogyott a lelkesedés, nem osztottuk be jol az energidinkat.
Elveztiik a projektet, szerettiik volna minél jobbra megcsinalni, de egyetem mellett
nehéz volt plusz id6t raszanni.
Nagyon fontos a lényegre tord, érthetd kommunikacio.
Fontos, hogy mindenki mindenrdl tudjon, és jol ledokumentaljuk a dontéseket; ne
legyen tobbszalll kommunikacio.
Lényeges, hogy le tudjuk Ugy kommunikalni a tobbiek fele¢ az oOtleteinket és a
javaslatainkat, hogy az ne legyen sértd vagy banto.
Fontos, hogy tervezziik meg a heti munkamenetet, €s jol osszuk be az iddnket.
Inkabb becsiiljiik tul a projektet, mint alul. Féleg implemetalasnal, ha egy feladat
konnytinek és rogton mitkodonek latszik, ott is 1éphetnek fel varatlan hibak.
Fontos, hogy akkor is probaljunk meg id6t szakitani a csapattagokkal vald gytilésekre
mikor kevés idénk van, hisz ez egy projekt és fontosak a rendszerek gytilések, hogy
valdban csapatnak érezziik magunkat.

14.3.2. Mi volt a legnehezebb?

A csapat nagy része a projektmunka elsO felét érezte a legnehezebbnek, koriilbeliil azt

az id6szakot, amig eljutottunk a skeleton megvaldsitasaig:

Nehezebb volt a tervezés, hisz ilyen tipusi munkaban még egyikiinknek sem volt
tapasztalata.
A csapat egy részének nehezen ment az ilyen magas absztrakcios szinten vald
gondolkodas.
Sokszor nehéz volt §sszeszervezni az embereket. Az implementacios idészak hosszi
hétvégéi csak nehezitették a dolgot, hisz akkor mindenki hazament, pihenni szeretett
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volna és a csaladdal lenni. (Egyikiink sem budapesti.) Ilyenkor a skypos
értekezleteken sem tudott mindenki részt venni technikai okok miatt.

- Sokszor nem sikeriilt jol itemezni a beadasokat, igy az utolso pillanatban atvirrasztott
¢jszakékat vagy a mas targyakra vald késziiletlenséget eredményezett ¢s még igy is
csuszva sikeriilt beadni a feladatot. Ez emberileg megterheld, idegorld volt.

14.3.3. Mi volt a legkonnyebb?

Két olyan dolog volt, amit meglepden kdnnytinek éreztiink:
- Az értekezleteken valo egyiittes munkat, a kozos tervezést és gondolkozast.
- A tesztelést, ennek is azon részét €lveztiik kiilondsen, amikor mas csapatok protojat
vagy skeletonjat kellett tesztelni. Erdekes volt belelatni masok kodjaba, megnézni 8k
hogyan oldottak meg ugyan azt a feladatot.

14.3.4. Pontszam és feladatok osszhangja

Ugy érezziik, hogy a megkaphaté pontszamok aranyban alltak a feladatok nehézségével,
viszont a targy kreditértéke nem all aranyban a raforditott idével és energiaval, illetve a
feladat komplexségével.

14.3.5. Javasolt valtozasok

Véleményiink a targy kreditértéke nincs aranyban a befektetett munkéval. Mi példaul
kortlbeliil 120 6ra/fé —t dolgoztunk vele a félév alatt 2 kreditért, mig a tanterv szerint egy
kredit 30 munkaodraval teljesitheto.

14.3.6. Projekt ajanlatok

UML diagramkészitd programot képzeltiink el, amely mindenképpen tudjon C, C++ és
Java nyelven, osztalydiagramot, szekvencia diagramot rajzolni. Lehessen vele projektet
létrehozni, ahol egy attekintd nézetben meg lehessen nézni az adott projekthez tartozod
diagramok listajat. A cél, hogy az eszkozt hatékonyan lehessen hasznalni egy, a targy keretein
beliil is zajlo szoftverfejlesztési feladathoz.

Egyéb ajanlatok:
- Egy vallalatiranyitasi rendszer (pl. SAP vagy Navison) modellezése.
- Neptun szerli adatbazis-kezel6 rendszer.
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Naplo
2. hét:
Kezdet Idétartam | Résztvevok | Leiras
(perc)
2011.02.15 120 Berki Ertekezlet.
18:30 Gerlei Dontés: - Szabo lett a csapatkoordinator
Halasz - mindenki elkésziti a szotarat és a
Kiss feladatleirast 02.16 24:00-ig
Szabd - Kiss elvégzi az adminisztrativ teendOket
- kovetkez6 értekezlet: 02.18. 10:00
2011.02.18. 80 Berki Ertekezlet.
10:15 Gerlei Dontés: - Szabd letisztazza a 2.1 és 2.2 pontokat,
Halész Kiss letisztazza a 2.3 és 2.4 pontokat és a use
Kiss case-eket 02.19. 12:00-ig
Szabo - mindenki megismeri a programokat,
amiket elvallalt 02.22. 18:00-ig
- Gerlei beadja a feladatot 02.20-an
2011.02.19. |30 Gerlei Ertekezlet.
19:34 Kiss Dontések: - egységes formazast haszndlunk
Szabo - Gerlei, Kiss, Szab6 atnézik egymas
dokumentumait
- Gerlei nyomtatja, Szab¢ leadja a
dokumentumot
2011.02.19. |20 Gerlei Ertekezlet.
21:15 Szabo Dontések: - Dokumentumok véglegesitésének
hatarideje 23:30
- Orak atszamitasa percre a munkadra
tablazatban
2011.02.19. 20 Gerlei Ertekezlet.
23:40 Kiss Dontések: - Csapattagok értékelésének
Szabo megjelenitése kordiagram formaban (munkaodrak
alapjan)
- Dokumentumok nyomtathatoak
2012.02.16. 45 Berki Megirtam a Feladatleirast (2.3).
23:00:00
2012.02.16. 15 Berki Megirtam a Szotart (2.4).
23:55:00
2012.02.18. 60 Berki Letoltdttem €s kiprobaltam az OpenAmeost.
20:00:00
2012.02.18. 180 Berki Letoltottem és kiprobaltam az Oracle
21:00:00 JDevelopert.
2012.02.16. 60 Gerlei Megirtam a Feladatleirast (2.3).
14:00:00
2012.02.16. 30 Gerlei Megirtam a Szotart (2.4)
21:30:00
2012.02.19. 60 Gerlei Atnéztem és korrektiraztam a Kiss altal megirt
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16:00:00 végleges szotarat (2.4)

2012.02.19. 30 Gerlei Atnéztem és korrektiraztam a Kiss altal megirt

17:15:00 végleges feladatleirast (2.4)

2012.02.19. 40 Gerlei Atnéztem és korrektiraztam a Szabo altal megirt

20:45:00 kovetelmény definiciot (2.1) és projekt tervet
(2.2), valamint a Kiss altal megirt esential
usecase-eket (2.5)

2012.02.16. 120 Halasz Megirtam a Feladatleirast (2.3).

22:30:00

2012.02.17. 30 Halasz Megirtam a Szoétart (2.4)

'00:00:00

2012.02.19. 60 Halasz SDK és verziokezeloprogram-lehetdségek

19:15:00 vizsgalata

2012.02.15. 30 Kiss Az iilésjegyz6konyvet megszerkeszttettem,

21:45:00 feltoltottem.

2012.02.17. 140 Kiss A jegyzOkonyvet a tobbiek tanacsai alapjan

18:10:00 atszerkesztettem, use-case diagramot €s az use
case leirasokat digitalizaltam.

2012.02.18. 120 Kiss A 2.3. és 2.4. részeket elkészitettem.

15:00:00

2012.02.18. 150 Kiss A 2.3. és 2.4. részeket az lilésen megbeszéltek

18:15:00 alapjan Osszeszerkesztettem az 5 kiilonb6z6bol.

2012.02.18. 40 Kiss A 2.5.és a2.6. részt a tobbiek javaslataival

20:50:00 kiegészitettem.

2012.02.19. 60 Kiss A 2.3-at és 2.4-et helyesirasilag,

11:30:00 nyelvhelyességileg, a masok 4ltal talalt
pontatlansagokat kijavitottam, a naplét elkezdtem
szerkeszteni.

2012.02.109. 30 Kiss 2.1 és 2.2 dokumentumokat ellendriztem,

17:00:00 dokumentum sablon készitettem.

2012.02.19. 80 Kiss A beadand6 dokumentumokat végeges formara

22:30:00 szerkesztettem, a naplot elkészitettem.

2012.02.16. 150 Szabo Megirtam a Feladatleirast (2.3).

14:00:00

2012.02.16. 60 Szabo Megirtam a Szétart (2.4)

20:30:00

2012.02.16. 30 Szabo Megirtam az egységes névkonvenciot.

23:00:00

2012.02.17. 60 Szabo Atolvastam a tobbiek altal elkészitett

0:20:00 feladatleirasokat és egy Osszesitést készitettem
beldle mely felhasznalgat6 a megbeszélésen +
megbeszeélés egyeb témainak megirasa.

2012.02.18. 120 Szabo Dropboxra atkoltoztettem a dokumentumokat a

16:20:00 Google Docsrol + befejeztem a 2.1 pont
(Kovetelmény def.) leirdsat.

2012.02.18. 60 Szabd 2.2 pont (projekt terv) leirdsanak befejezése.

18:30:00

2012.02.19. 30 Szabd Atnéztem és javitottam a Kiss altal megirt

20:00:00 végleges feladatleirast (2.3, 2.4)
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2012.02.19. 15 Szabd Atnéztem és javitottam a Kiss altal megirt
20:30:00 végleges use-case leirdst és diagramot (2.5, 2.6)
2012.02.19. 10 Szabd 2.12.2 2.3 2.4 véglegesitettem, Dropboxba
22:00:00 feltoltottem.

2012.02.19. 30 Szabd 2.5 2.6 véglegesitésitettem, Dropboxba

22:10:00 feltoltottem.

3. hét:

Kezdet Idétartam | Résztvevok | Leiras

2012.02.24. 120 Berki Dontések:

18:15:00 Gerlei - Mindenki magyar szavakkal leirja,

Halész hogy néz ki, amikor a program

Kiss felall.

Szabd - Holnap 10-re felt6lteni és ekkor
gytilés SCH-ban.

2012.02.25. 110 Gerlei Dontések:
10:00:00 Halasz - Az osztalydiagramokat

Kiss véglegesek.

Szabo - Ebédsziinet, utana a
szekvenciadiagramokat
kidolgozzuk kozdsen.

2012.02.24. 120 Gerlei Dontések:
16:00:00 Halasz - Szabo osztalydiagramok és a

Kiss szekvencia diagramokat

Szabo letisztazza ma 21:00-ig

- Gerlei és Halasz a 3.1 és a 3.2-t
megcsindlja 02.25 ¢jfélig. (Nem
volt idejiik 4, a masnapi
értekezletre halsztottuk.)

2012.02.24. 258 Berki Az értekezleten nem mindenki volt végig
08:30:00 Gerlei jelen.

Halész Dontések:

Kiss - Gerlei 22:00-ig atnézni, hogy a

Szabd 3.1 és a 3.2 konzisztens-€ a
szotarral.

- Szabo 16:00-ig atnézni, hogy a
3.1 és a 3.2 konzisztens-€ a
konzultacion elhangzottakkal.

- Berki feltolti a kész osztaly
diagramokat 16:00-ig.

- Berki feltolti a kész szekvencia
diagramokat 17:00-ig.

- Kiss véglegesiti a
dokumentaciot 02.27. 6:00-ig.

2012.02.25. 330 Berki Class diagram rajzolas JDeveloper-ben
22:15:00
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2012.02.26. 160 Berki Class diagram befejezése, javitasa és
10:20:00 szekvencia diagramok rajzolasa.
2012.02.26. 200 Berki Szekvencia diagramok folytatasa,
16:30:00 befejezése.
2012.02.22. 75 Gerlei Javadoc konenciok atnézése.
16:45:00
2012.02.23. 120 Gerlei Az elkészitendé program Modell-View-
22:03:00 Control tervezési minta alapjan torténd
megvaldsithatosaganak elemzése.
2012.05.25. 90 Gerlei Végleges dokumentum szerkesztése.
18:30:00
2012.02.24. 45 Kiss Osztalydiagramok atgondolasa
21:00:00
2012.02.25. 90 Kiss A meglévo osztalydiagramban hibak
23:50:00 keresése, azokra megoldasi terv készitése.
2012.05.25. 90 Kiss Dokumentacid atnézése, szerkesztése
18:30:00
2012.05.25. 60 Kiss A dokumentécio véglegesitése.
32:20:00
2012.02.22. 45 Szabo Konzultacid6.
8:15:00
2012.02.22. 60 Szabo Dropbox rendszerezés, 3. heti template, 3.
13:40:00 heti mankol.
2012.02.24. 90 Szabd Osztalydiagram, szekvenciadiagramok
22:30:00 tervezése.
2012.02.25. 75 Szabd Osztalydiagram, szekvenciadiagramok
7:20:00 tervezése.
2012.02.25. 60 Szabd Osztalydiagram megrajzolasa.
18:18:00
2012.02.25. 110 Szabo Szekvencia diagramok rajzolésa.
20:45:00
2012.02.25. 180 Szabo Osztalydiagram javitasa €s
23:00:00 szekvenciadiagram rajzolasa.
4. hét:
Kezdet Idétartam | Résztvevék | Leiras
2012.02.29. 40 Halasz Dontések:
12:35:00 Kiss - A megbeszéltek alapjan Szabd
Szabd Gjrarajzolja az osztalydiagramot
02.29. 18:00-ig.
- Kiss ¢s Hal4dsz megrajzolja a
szekvenciadiagramokat 02.29.
18:00-ig.
2012.02.29. 170 Gerlei Dontések:
18:25:00 Halasz - 03.01. 09:00 Szabo6, Halasz és
Kiss Gerlei befejezik a
Szabd

szekvenciadiagramokat.
- 03.01. 06:00-ig mindeki

2012. méajus 6.

158




Continuity projekt

mazli

atgondolja a modellt.

2012.02.24. 165 Gerlei Dontések:

09:15:00 Szabo - Szabo befejezi az utolso
(vizszintesen fut €s nekimegy a
falnak) szekvencia diagrammot

- Berki bedigitalizalja a
szekvencia diagramot

- Kiss és Halasz megirja a 3.1-et
¢s 3.2-t a szekvencia diagramok
alapjan

- Szab6 a kész 3.1 és 3.2 alapjan
megcsindlja a class diagramot

- Hatariddket késObb egyeztetiink

2012.03.03. 130 Berki 4.1 és 4.2 készitése..

20:30:00

2012.03.04. 120 Berki Osztaly diagram készitése

15:30:00

2012.02.29. 45 Gerlei Konzultacio

8:15:00

2012.03.03. 105 Gerlei Szekvenciadiagramok atnézése.

10:30:00

2012.03.04. 35 Gerlei 4.1, 4.2 atolvasasa.

11:50:00

2012.02.29. 120 Halész A modell atgondolésa.

13:00:00

2012.03.01. 90 Halész Szekvenciadiagramok atnézése.

14:10:00

2012.03.03. 45 Halész Szekvenciadiagramok atnézése.

11:10:00

2012.03.03. 90 Halész Szekvenciadiagramok atnézése.

17:15:00

2012.03.03. 90 Halasz 4.1 és 4.2 készitése

20:30:00

2012.02.29. 45 Kiss Konzultacio

8:15:00

2012.02.29. 100 Kiss A modell atgondolasa.

13:00:00 Szekvenciadiagramok rajzoléasa.

2012.03.01. 130 Kiss Szekvenciadiagramok atnézése.

14:10:00

2012.03.03. 30 Kiss Szekvenciadiagramok atnézése.

12:00:00

2012.03.03. 60 Kiss Szekvenciadiagramok atnézése.

17:15:00

2012.03.04. 105 Kiss Végleges dokumentum formézasa, egyéni

18:30:00 munkanaplok dsszesitése.

2012.02.29. 45 Szabo Konzultacio

8:15:00

2012.02.29. 45 Szabo A modell atgondolésa.
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15:00:00

2012.03.01. 15 Szabo Szekvenciadiagram és osztalydiagram

15:45:00 rajzolasa.

2012.03.01. 25 Szabo Osztalydiagram készités google docs-ban.

18:20:00

2012.03.02. 60 Szabo Szekvenciadiagramok atnézése.

18:00:00

2012.03.02. 100 Szabo Szekvenciadiagramok atnézése/készitése.

20:10:00

2012.03.02. 40 Szabo Szekvenciadiagramok készitése.

22:10:00

2012.03.02. 15 Szabo Szekvenciadiagramok alapjan

23:05:00 osztalydiagram frissitése.

2012.03.03. 75 Szab6 Szekvenciadiagramok véglegesitése,

13:35:00 dropboxba feltdltése, osztalydiagram
véglegesitése ez alapjan

5. hét:

Kezdet Idétartam | Résztvevok | Leiras

2012.03.07.

8:15:00 60 Berki Konzultacio

2012.03.07. | 60 Konzultacio

8:15:00 Gerlei

2012.03.09. | 46 Gerlei Eddig elkésziilt anyagok atnézése, beadando

20:30:00 dokumentumok finomitasa

2012.03.11. | 40 Gerlei Szotar felvitele google docs tablazatba a késobbi

14:40:00 bovithetdség kedvéért

2012.03.11. | 30 Gerlei Beadand6 dokumentum finomitasa

15:20:00

2012.03.11. | 15 Gerlei Munkadrak szamolasat végzé fiiggvények,

15:50:00 grafikonok miikddésének leellendrzése

2012.03.08. | 70 Use-case készités.

14:20:00 Halasz

2012.03.08. | 70 Use-case készités.

14:20:00 Kiss

2012.03.11. | 120 Use-case-k atgondolasa, tesztesetek atgondolésa.

19:50:00 Kiss

2012.03.11. Dokumentalas.

21:45:00 |50 Kiss

2012.03.07. Konzultacio

8:15:00 60 Szabo

2012.03.07. | 30 5. heti template, 5. heti manko, régebbi beadott

15:35:00 Szabo dokumentumok atnézése.

2012.03.08. | 120 Szekvenciadiagramok javitésa.

0:00:01 Szabo

2012.03.08. | 90 Szabo JDeveloper telepités, osztalydiagram rajzolas

9:15:00 (félkész), szekvenciadiagram ellenorzés.

2012.03.08. | 50 Szabo Szekvenciadiagramok javitasa, véglegesitése.
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12:05:00
2012.03.08. | 70 Szabo Use-case készités.
14:20:00
2012.03.08. | 140 Szabd Class diagram véglegesitése. Use-case diagram
21:50:00 digitalizalasa, atnézése. Use-case tablazat.
2012.03.09. | 135 Szabo Use-case diagram atnézése, use-case tablazat
16:50:00 atnézése. Architektara atgondolasa, elkészitése.
Architektura tesztesetek megirasa. A szkeleton
kezeldi feliiletének terve, dialogusok.
2012.03.10. | 50 Szabd Dokumentum-iras folytatasa, hibak keresése,
11:45:00 javitasa. Szekvenciadiagramok beillesztése.
Szekvenciadiagramokrol a
"websequencediagram.com" felirat eltavolitasa.
2012.03.10. | 30 Szabo Jaték inditas szekvenciadiagram készitese,
17:00:00 szekvenciadiagramos rész javitasa, véglegesitése.
2012.03.11. | 20 Szabo Use-case diagram korrigalasa.
16:24:00
2012.03.11. | 130 Szabo Dokumentum atnézése.
20:00:00
6. hét:
Kezdet Idétartam | Résztvevok | Leiras
(perc)
2012.03.14. 25 Berki Ertekezlet.
18:15 Gerlei Dontés:
Halasz - Halasz és Gerlei GIT-et tesztel
Kiss csiitortok délelott
Szabo - Szabo JDeveloperrel kodot general az
osztalydiagrambol csiitortok délelott
2012.03.15. | 74 Gerlei Ertekezlet.
10:30 Halasz Dontés:

- Projekt neve ,,Continuity” lesz.

- GIT verziokovetdt nem sikertilt
miikodésre birni, tovabbi tesztelés
sziikséges, Haldsz és Kiss ezzel fog
foglalkozni a héten.

- Gerlei kodol a héten, ha
kdédmegosztasra van sziikség,
Dropboxot hasznalunk

- 19:00-kor kodoléasi értekezlet Skype-
on.

2012.03.15. |35 Gerlei Ertekezlet.
19:10 Halasz Dontések:
Kiss - Gerlei megcsinalja a Java.doc tutorialt,
Szabo Osszerakja projektbe a generalt vazat
¢s holnap elkezdi a kodolast.

- Halasz és Kiss tovabbra is a GIT-tel

foglalkozik.

2012. méajus 6.

161




Continuity projekt

mazli

2012.03.16.
19:00

100

Gerlei

Halasz
Szabd

Ertekezlet.
Dontések:

- Mostantol engedélyezve van a ,,.docx™
fajlformatum a csapat altal hasznalt
dokumentumok kozott. A régebbi
dokumentumokat természetesen nem
irjuk at, és tovabbra is lehet ,,.doc”-t
hasznalni, de az értekezlet naplokat
mindig ,,.docx”’-ben mentsiik!

- A projekt (program) foverzidjaban és
az egyes osztalyok, interfészek
verzidszamaiban is a ,,major . minor .
buildnumber . revisionnumber”
formatumot hasznaljuk. A foverzio
jelenleg 0.0.0.1, az elsd, miikodd
szkeleton lesz az 1.0.

- Ha beleszerkesztiink egy osztalyba,
vagy interfészbe, kotelezden ki kell
tolteni az ,,@author” tag-et,
kronologiai sorrendben, de csak
egyszer, az elsd belenyulaskor.

- Gerlei még ma elkezdi a kodolést, de
elétte egy ujabb értekezletet tartunk
21:30-kor, hogy megbesz¢ljiik a
munka elkezdéséhez sziikséges
dolgokat.

2012.03.16.
21:40

25

Gerlei

Halasz
Szabo

Ertekezlet.
Dontések:

- Gerlei ma este lekodolja a szkeleton
kezddképernydjét, illetve a
behuzéasokat kezeld részeket.

- A behuzast végzd tab-okat kiilon
private tabs valtozdban taroljuk.

- A Controllerben lesz az egyszerii
kezeldfeliilet

2011.03.18.
12:20

30

Berki
Gerlei
Halasz
Kiss

Ertekezlet.
Dontések:
- Berki megirjaa 6.1 6.1.2 és a 6.1.3-at
- Halasz és Szab6 03.18. 19:00-ig
megprobalja lekoédolni a hianyzo
részeket, ha nem tudja befejezni Gerlei
befejezi 03.18. 24:00-ig.

2012.03.16.
21:05:00

135

Berki

Javadoc ¢és Git tutorial atolvasasa, Git repd
tanulmanyozasa.

2012.03.18.
14:50:00

75

Berki

4. heti dokumentaci6 (Analizis modell
kidolgozasa II) javitasa a legfrissebb osztaly és
szekvenciadiagramok alapjan.
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2012.03.19. 100 Berki 6.1.2 és 6.1.3 és 6.2 elkészitése.

5:20:00

2012.03.14. 30 Gerlei Konzultécid.

8:15:00

2012.03.15. 30 Gerlei Uj értekezlet naplo template elkészitése.

19:45:00

2012.03.15. 90 Gerlei Javadoc tutorial megirasa.

20:15:00

2012.03.16. 40 Gerlei Skeleton projekt Iétrehozasa Eclipse-ben,

15:35:00 Javadoc kommentek irasa.

2012.03.16. 90 Gerlei Skeleton kezelbfeliiletének, gettereknek, a

22:05:00 fliggvények Onkiiras forméjanak implementalasa

2012.03.17. 40 Gerlei Fiiggvény Onkiiras formajanak megvaltoztatasa,

13:40:00 setterek implementélésa.

2012.03.17. 90 Gerlei Fiiggvények onkiirasanak, és visszatérési értékek

20:40:00 kiirasanak implementalasa, Halasz kodolasanak
atnézése.

2012.03.17. 60 Gerlei Konstruktorok implementalasa.

23:18:00

2012.03.18. 20 Gerlei 1. Tesztetesethez GameObiject, Key, Exit, Figure,

0:40:00 Level osztalyok implementalasa.

2012.03.18. 76 Gerlei Konstrukorok Onkiiratdsanak beallitasa, 1.

10:06:00 teszteset tesztelése.

2012.03.18. 135 Gerlei 2. Teszteset felhasznaloval kommunikacidjanak

17:50:00 implementalasa.

2012.03.19. 137 Gerlei Minden osztalyt érint6 valtoztatas a kiiratasban,

1:03:00 4. teszteset implementalasa

2012.03.19. 30 Gerlei 7. tesztesetet érint6 hiba javitasa.

09:00:00

2012.03.13. 120 Halész GIT rep6 tanulmanyozas és inicializalas.

20:15:00

2012.03.14. 70 Halasz GIT tutorial készités.

12:20:00

2012.03.15. 200 Halész GIT rep6 tanulmanyozas, tutorial befejezése

19:45:00 .

2012.03.17. 40 Halész Controller, Application implementalasa.

22:40:00

2012.03.18. 20 Halasz 1. Tesztesethez Controller, Application, Direction

0:40:00 ¢és Type osztalyok implementalasa.

2012.03.18. 60 Halész 2. Teszteset implementalasa.

13:30:00

2012.03.19. 100 Halasz JAR f4jl készitése, tesztelése, 6.1.2 és 6.1.3

10:30:00 Ujrairasa.

2012.03.14. 30 Kiss Konzultacio

8:15:00

2012.03.15. 150 Kiss GIT repd6 tanulmanyozas, tutorial befejezése.

19:45:00

2012.03.19. 60 Kiss Dokumentum atolvasasa, skeleton tesztelése.

8:00:00
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2012.03.19. |90 Kiss Dokumentum véglegesitése, skeleton tesztelése.
10:00:00
2012.03.14. 30 Szabd Konzultacio.
8:15:00
2012.03.14. 20 Szabd 6. heti template, régebbi beadott dokumentumok
16:10:00 atnézése.
2012.03.15. 60 Szabd JDeveloperes osztalydiagrambol kod generalas.
11:00:00
2012.03.18. 20 Szabd 1. teszteset implementalésa.
0:40:00
2012.03.18. 20 Szabd 1. Tesztetesethez Tile, FullTile, EmptyTile, Field,
0:40:00 Frame osztalyok implementalésa.
2012.03.18. 30 Szabd Szekvenciadiagramok atnézése, javitasa.
2:05:00
2012.03.18. 76 Szabo FullTile fiiggvényeinek irésa.
10:06:00
2012.03.18. 170 Szabo Git telepités, kodolas megkezdése (teszesetek
22:10:00 irasa: 3,4).
2012.03.19. 120 Szabo 5. teszteset, 6. teszteset, 7. teszteset
3:28:00
2012.03.19. 30 Szabo Ellenérzés.
5:28:00
7. hét:
[Kezdet  |Idétartam | Résztvevék  [Leirss |
2012.03.20. | 80 Gerlei Ertekezletdontések:
12:30:00 Halasz - Holnap reggel 8:15-kor mindenki
Kiss bemegy konzultacidra.
Szabo - Szab6 03.20. 24:00-ig kijavitja a
Berki (30 percet szekvencia diagramokat.
volt jelen) - Elvissziik a szekvencia diagramokat
kinyomtatva apr¢ valtoztatasokkal a
konzultaciora.
- Berki fogja megcsinalni a
dokumentécids aktualizalésat.
2012.03.21. | 25 Berki Ertekezletdontések:
18:10:00 Gerlei - Use-case-ek megbeszélése péntek
Halasz délutan 16:00-t61 18:00-ig.
Kiss - Szabo ¢és Gerlei kidolgozza a pénteki
Szabd értekezletre a 7.1-es (prototipus
interfész definicidja)
- A tobbi feladatot a pénteki
értekezleten osztjuk ki
2012.03.22. | 50 Gerlei Ertekezletdontések:
20:25:00 Szabo - Ertekezleten atbeszéljiik a bemeneti

nyelvet, addig legalabb két csapattag,
aki nem dolgozott rajta, atnézi.

- Kimeneti nyelv elkészitését a pénteki
értekezleten kiosztjuk.
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- 03.23-i értekezlet idépontja 16:20

2012.03.23. | 75 Berki Ertekezletdontések:
15:35:00 Halész - Kimeneti nyelvet megirja Halasz
Kiss szombat 16:00-ra.
Szabd - Kiss megcsinaljaa 7.1.-et, a 7.1.1-et és
a 7.3-at szombat 12:00-ra.
2012.03.25. | 90 Berki Ertekezletdontések:
11:30:00 Gerlei - Halasz konzisztensség teszia 7.1.1-et
Halasz ¢sa7.1.2-1 03.25. 18:00-ig.
Kiss - A program sorosan fogja kezelni a
Szabd palyaépitést!
- Kiss 03.25. 24:00-ra megcsinalja a
végsd dokumentumot.
- Szab6 15:00-ig elkészit, egy példa
bementi f3jlt.
- Berki és Gerlei atnézi a korabbi
javitanivalokat 03.27. 06:00-ig.
2012.03.21. | 90 Berki Konzultacié
8:15:00
2012.03.26. | 45 Berki 7. heti dokumentum atolvasasa, javitasa
0:10:00
2012.03.19. | 20 Gerlei Munkadrakat szamol¢ fiiggvények 1étrehozasa
13:10:00 a 7. hét naplojaba
2012.03.19. | 80 Gerlei 4. heti dokumentécio (Analizis modell
13:35:00 kidolgozasa II) javitasa a skeleton beadas
alapjan
2012.03.20. | 70 Gerlei Skeleton kod és objektum katalogus, osztaly
14:00:00 leiras konzisztensé tétele (fiiggvények,
attributumok sorrendje)
2012.03.21. | 90 Gerlei Konzultacid.
8:15:00
2012.03.24. | 55 Gerlei 7.1.2 készitése.
16:40:00
2012.03.24. | 35 Gerlei Eddig elkésziilt anyagok atnézése
21:30:00
2012.03.21. | 90 Halasz Konzultacid.
8:15:00
2012.03.23. | 40 Halasz 7.2 és 7.3 atnézése.
15:20:00
2012.03.24. | 170 Halasz 7.1.2 elkészitése.
14:40:00
2012.03.25. | 120 Halész 7.1 atolvasasa, javitasa, kiegészitése.
19:00:00
2012.03.21. | 90 Kiss Konzultacid.
8:15:00
2012.03.23. | 150 Kiss Konzultacid.
12:15:00
2012.03.24. | 50 Kiss 7.2 és 7.3 kidolgozasa, 7.1.2 atolvasésa.
12:25:00
2012.03.24. | 30 Kiss 7.1 és 7.4 készitése.
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15:00:00
2012.03.25. | 80 Kiss 7.1.2 készitése.
23:20:00
2012.03.20. | 220 Szabo Szkeleton beadashoz szekvenciadiagramok
20:56:00 javitasa, JDeveloperbe valo atiras.
2012.03.21. | 90 Szabo Konzultacio.
8:15:00
2012.03.21. | 68 Szabo Szekvenciadiagramok befejezése, ellendérzése,
1:24:00 dokumentum elkészitése.
2012.03.24. | 80 Szabd Heti dokumentum 0sszeszerkesztése,
18:05:00 atnézése.
2012.03.25. | 50 Szabo palya pelda.txt megirasa, 7.1.2
14:10:00 valtoztatasa/kommentezése
2012.03.26 | 30 Szabd Végleges dokumentacio atnézése.
00:16:00
8. hét:
Kezdet Idétartam | Résztvevok Leiras
2012.03.28 58 Berki Ertekezlet. Déntések:
18:10:00 Gerlei - Berki megcsinalja a 8.1-et 03.30.
Halész 12:00-ig.
Kiss - Szabo megesindlja 03.29. 10:00-ig a
Szabo . . . o
bemeneti €s a kimeneti nyelv javitasat.
- Gerlei megtervezi a palyat 03.28.
24:00-ig, ami jo a legtobb tesztesetre.
- Halasz, Gerlei ¢és Szabo, Kiss
megcsinaljak a 8.2-t 03.31. 24:00-ig.
2012.03.27. 30 Berki Munkaoéra tablazat, és Javadoc javitasanak
15:00:00 megtervezése.
2012.03.30. 190 Berki 8.1 megirasa az objektumkatalogus és az
9:00:00 osztalydiagram alapjan.
2012.04.01. 105 Berki 8.1 befejezése, atnézése a javitott
20:15:00 osztalydiagram alapjan.
2012.03.27. 30 Gerlei Munkaoéra tablazat, és Javadoc javitasanak
15:00:00 megtervezése
2012.03.28. 45 Gerlei Konzultacio.
8:15:00
2012.03.29. 90 Gerlei Dokumentum rendezése, 10. teszteset
22:30:00 kidolgozasa.
2012.03.31. 95 Gerlei Maradék tesztesetek kidolgozasa
14:20:00
2012.03.31. 35 Gerlei Dokumentum atnézése.
20:45:00
2012.03.29. 90 Halész Szint méretek meghatarozasa, tesztesetl
15:00:00 megirasa, teszteset2 megirasanak elkezdése.
2012.03.29. 90 Halasz Dokumentum rendezése, 10. teszteset
22:30:00 kidolgozasa
2012.03.30. 100 Halész Szintek véglegesitése, 2. teszteset
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10:50:00 bemenetének elkészitése, vektor geometrikus
rész tervezése.
2012.04.02. 300 Halész Fizikai modell véglegesitése, tesztesetek
00:15:00 atnézése, esetleges javitasa, 8. heti
dokumentum szerkesztése.
2012.03.28. 45 Kiss Konzultacid.
8:15:00
2012.03.28. 150 Kiss Heti dokumentacio6 atnézése, formailag
22:00:00 végleges dokumentum szerkesztése.
2012.04.02. 30 Kiss 8. heti dokumentum szerkesztése.
0:40:00
2012.04.02. 60 Kiss 8. heti dokumentum szerkesztése, kimeneti
03:30:00 nyelv pontositasa.
2012.03.28. 45 Szabo Konzultacid.
8:15:00
2012.03.28. 40 Szabd 7. heti beadando javitasa, atnézése:
20:55:00 szglab4 07 mod, Prototipus példa megirasa
2012.03.29. 100 Szabd Palya méretek meghatarozasa, tesztesetl
15:00:00 megirdsa, teszteset2 megirasanak elkezdése.
2012.03.31. 35 Szabo Dokumentum atnézése.
20:45:00
2012.04.01. 60 Szabd Class diagram javitasa, dokumentum atnézése
0:40:00
2012.04.01. 120 Szabd Palyak véglegesitése (fiiggelék), fizika
16:00:00 meghatarozasa, 2es teszteset megirasa.
2012.04.01. 68 Szabd Tesztesetek atnézése, 8.3 megirasa.
18:44:00
2012.04.01. 20 Szabd Ellendrzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
20:54:00 megirasa.
10. hét:
Kezdet Idétartam | Résztvevok Leiras
2012.04.03. | 30 Gerlei Ertekezlet, Déntések:
16:20 Halasz - Uj Google Docs lap dontések
Kiss ’ szamontartasara
Szabd - Halasz ezen a héten raér elkezdeni
a kédolast, a txt betoltés lehetdleg
kész lesz ezen a héten, valamint a
konstruktorok.
- Gerlei, Halasz hétvégén tud vele
foglalkozni.
2012.04.08. | 120 Gerlei Ertekezlet, Dontések:
16:40 Kiss - Int levelsPathIndex formatumu lett a
Szabo

szint betdltd fliggvénye.
- Csak egy darab koordinata
rendszer lesz, nem lesz kiilon a
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palyanak és a csempének.

- Diszkrét koordinatarendszerben
dolgozunk.

- AclearActualLevel helyett
loadNextLevel lesz, ami kinullazza
az aktuadlis szintet és betolti a
kovetkez6t.

- Hanem taldlunk mas, egyszeriibb
megoldast (pl. egyszalat) a
SimulateWorld implementaldsara
04.10. 12:00-ig akkor Szabd
javaslatét valdsitjuk meg.

2012.04.08. | 60 Halasz Ertekezlet, Dontések:
23:20 Kiss - Olyan vektorgeometriai modellt
valasztunk, ami 3 vektort 6sszegez
(gravitacio, irany és el6z6
elmozdulas) ez alapjan szamoljuk
ki a babu kovetkez6 koordinatajat.
2012.04.02. | 60 Berki Objektum kataloégus(4.1 és 4.2) modositasa a
20:30:00 8.1 alapjan
2012.04.03. | 160 Berki A kéd kommentjeit és verzidszamait
17:15:00 javitottam
2012.04.04. | 15 Berki Konzultacid
8:15:00
2012.04.17. | 45 Berki batch fajlok készitése, azok helyes
0:01:00 miikddésének tesztelése
2012.04.17. Berki 10.1 10.3 és 10.4 megirasa
10:45:00
2012.04.07. | 35 Gerlei 8. heti dokumentacio, és a kod allasanak
17:30:00 atnézése
2012.04.07. | 45 Gerlei Koéd javitasa
19:45:00
2012.04.08. | 100 Gerlei Az értekezleten megbeszélt dolgok javitasa,
22:05:00 néhany fiiggvény implementaldsa a kodban.
2012.04.12. | 35 Gerlei Projekt allasanak atnézése, kisebb hibak
23:00:00 javitasa a kodban
2012.04.13. | 170 Gerlei Kdéd és javadoc javitasa, setFramePoint
10:25:00 metddus implementélasa, endFullTile
bemeneti parancs hatdsainak implementélésa
2012.04.13. | 150 Gerlei Kulcs, Kijarat, Babu hozzaadasahoz
15:25:00 sziikséges metddusok implementalasa,
hianyz6 getterek, setterek elkészitése
2012.04.13. | 35 Gerlei Field osztaly mddositasa, Polygon osztaly
22:00:00 hasznalataval a terep tarolasanak és
kezelésének tijra implementalasa
2012.04.15. | 47 Gerlei Bébu B hozziadasnak megirasa, Polygon
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13:28:00 osztaly hasznalata miatt felmeriild hibak
javitasa

2012.04.15. | 30 Gerlei Application loadCommand metoédusanak

23:10:00 endFullTile, addFigureA és addFigureB
bemeneti parancsok feldolgozasaban 1évo
hiba javitdsa

2012.04.16. | 45 Gerlei Apllication loadLevel metdédusban felmertilt

22:00:00 hibak felderitése €s javitasa

2012.04.05. | 120 Halasz 8. heti dokumentum ¢s a kod

18:00:00 Osszeegyeztetése, konstruktorok atirasa, kod
elékészitése az implementalashoz
Applicationtdl a Figure osztalyig.

2012.04.06. | 70 Halész Osszeegyeztetés folytatdsa, FullTile

18:45:00 osztalyig kész.

2012.04.06. | 50 Halész Osszeegyeztetés befejezve.

22:00:00

2012.04.07. | 130 Halasz Direction, EmptyTile, Exit osztalyok

13:15:00 implementalasa, Fieldben, Frame-ben,
Figure-ban és FullTile-ban csak bizonyos
fliggvények.

2012.04.09. | 20 Halasz Simulateworld atgondolasa.

18:40:00

2012.04.10. | 30 Halasz Modell atgondolasa, dokumentumok

0:30:00 javitasa.

2012.04.12. | 240 Halasz Direction osztaly kibovitése,

23:15:00 FullTile.calculateNewCoord
implementalésa.

2012.04.15. | 330 Halasz FullTile.calculateNewCoord korrigalasa,

22:30:00 FullTile.moveFigure implementéalasa. Egyéb
osztalyok kédjainka kis mértékli modositasa,
majd debuggolas.

2012.04.16. | 180 Halasz CalculateNewCoord korrigéalésa,

19:10:00 debuggolas.

2012.04.16. | 220 Halasz Korrekcidk a

23:30:00 FullTile.calculateNewCoordban és a
FullTile.moveFigure-ben. Bemeneti nyelv
parancsfeldolgozasaban modositasok, Key €s
Exit osztalyok kiiratdsainak implementéldsa.

2012.04.17. | 331 Halasz Hibajavitas-

11:05:00

2012.04.04. | 15 Kiss Konzultacioé

8:15:00

2012.04.05. | 30 Kiss 8. heti dokumentacio atnézése

19:30:00

2012.04.07. | 45 Kiss Eddigi kod atgondolasa, értelmezése.

17:00:00

2012.04.07. | 20 Kiss Simulateworld atgondolasa.

18:40:00

2012.04.07. | 30 Kiss Ertekezletnaplok szerkesztése.

21:00:00
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2012.04.08. | 30 Kiss Eddigi kédok atgondolasa, atnézése.

2:12:00

2012.04.10. | 30 Kiss Modell atgondolasa, dokumentumok

0:30:00 javitasa.

2012.04.15. | 30 Kiss A végs6 modell és a prototipus kozti

19:15:00 kiilonbségek atgondolasa, értekezletnaplok
rendbetétele. Még implementalatlan
fiiggvények feltérképezése, tesztek futtatisa
az eddigi programon.

2012.04.15. | 70 Kiss Hibakeresés.

20:00:00

2012.04.04. | 15 Szabo Konzultacioé

8:15:00

2012.04.08. | 60 Szabo Eddigi kodok atnézése, 8. heti valtoztatott

10:05:00 dokumentacid atnézése.

2012.04.07. | 20 Szabo Simulateworld atgondolasa.

18:40:00

2012.04.08. | 30 Szabo SimulateWorld szalakkal val6

10:50:00 megvalositasa. Verzio: 1.0

2012.04.08. | 10 Szabo SimulateWorld szalakkal val6

13:40:00 megvalositasa. Verzio: 2.0, ami mégse kell.
A 2.0-4s verzio nem késziilt el.

2012.04.08. | 170 Szabo Kodolas: bemeneti nyelv beolvasasa.

22:04:00

2012.04.10. | 133 Szabo Kodolas folyatasa.

12:47:00

2012.04.11. | 60 Szabo Kodolas, bemeneti/kimeneti nyelv megirasa.

0:54:00

2012.04.12. | 160 Szabd Kodolas: 3. teszteset kész, palyaépités egy

11:15:00 kis része kész.

2012.04.13. | 100 Szabd Kodolas: palyaépités atnézése, addFieldPoint

20:30:00 megirasa.

2012.04.15. | 30 Szabo Kimeneti fajl ellen6rzé program megirasa.

22:00:00

2012.04.16. | 210 Szabo Kodolas, debuggolas.

1:30:00

11. hét:

Kezdet Idétartam | Résztvevok | Leiras

2012.04.18. | 35 Berki Ertekezlet, dontések:

18:35:00 Gerlei - Berki 04.21. 24:00-ig elkészitia 11.1-et.

Halasz - 04.19. 14:15-kor az SCH-ban a kovetkez6
SKISZ' értekezleten kidolgozzuk az 11.2. 11.3.
Zan0 11.4-et. Ami feladat marad azt majd a
04.19-i értekezlet végén kiosztjuk.
2012.04.19. | 102 Berki Ertekezlet, dontések:
14:30:00 Gerlei - Berki digitalizalja az osztaly diagramot
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Halasz 04.20. 20:00-ig.
Kiss ’ Halasz és Kiss 04.21. 12:00-ig
Szabd megcsinalja az 0ij objektumkatal6égust.
Gerlei a szekvencia diagramokat 04.21.
20:00-ig. Berki digitalizalja 6ket 04.22.
12:00-ig.
2012.04.17. | 20 Berki Munkadrakat szamol¢ fiiggvények 1étrehozasa a
21:45:00 11. hét naplojaba.
2012.04.21. | 30 Berki Osztalydiagram digitalizalésa partl.
17:00:00
2012.04.22. | 15 Berki 11.1 grafikus feliilet tervének elkészitése.
14:15:00
2012.04.22. | 240 Berki Szekvenciadiagramok digitalizalasa.
15:10:00
2012.04.23. | 15 Berki 11.1 szoveges rész megirasa.
0:10:00
2012.04.21. | 120 Gerlei Model - View kapcsolatat bemutato szekvencia
20:45:00 diagramok rajzolasa.
2012.04.22. | 25 Gerlei Bedigitalizalt szekvencia diagramok ellenérzése.
16:10:00
2012.04.22. | 35 Gerlei Csapatlogd megtervezése.
16:35:00
2012.04.22. | 25 Gerlei 11.4 (Kapcsolat az alkalmazdi rendszerrel)
21:45:00 megirdsa, beadand6é dokumentum atnézése
2012.04.18. | 105 Halasz Konzultacid.
8:15:00
2012.04.21. | 110 Halasz Objektumkatalogus felépitése.
10:40:00
2012.04.22. | 15 Halész Szekvenciadiagramok atnézése, javitasi javaslatok
17:15:00 tétele.
2012.04.18. | 105 Kiss Konzultacio.
8:15:00
2012.04.19. | 15 Kiss Ertekezletnaplé digitalizalasa.
11:30:00
13. hét:
Kezdet Idétartam(perc) | Résztvevok Lejiras
Ertekezlet, dontések:
- Halasz pénteken a Direction
Gerlei osztaly atirasaval, a fizika
Halasz finomitasaval kezdi.
2012.04.25. Kiss - Kiss péntekre segédletet készit
10:35:00 35 Szabd a Java grafikarol.
2012.04.23. Munkaorakat  szdmold  fiiggvények
16:15:00 25 Berki 1étrehozasa a 12. hét naplojaba
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2012.04.25.
9:05:00 25 Berki Konzultécio.
2012.04.25.
9:05:00 25 Gerlei Konzultécid.
2012.04.28. Grafikus kirajzolas atgondolasa, Kiss
17:40:00 30 Gerlei tutorialja alapjan.
2012.04.28. Grafikus kirajzolads tovabbi tervezése,
21:21:00 100 Gerlei implementélés dtgondolésa.
2012.04.29. Grafikus kirajzolas példaprogram
21:45:00 80 Gerlei készitése.
Grafikus kirajzolas példaprogram
2012.04.30. készitése, ez alapjan a  tovabbi
9:45:00 105 Gerlei munkalatok felvazolasa.
2012.05.01.
21:40:00 160 Gerlei Grafikus osztalyok implementalasa.
Végleges méretardnyt példa képek
2012.05.01. rajzolasa,  programhoz  hasznéalando
14:30:00 110 Gerlei grafikak megrajzolasa.
2012.05.01. Grafikahoz sziikséges képek feltoltése,
17:40:00 35 Gerlei végleges elnevezése, kodba illesztése.
FigureView, View paintComponent
2012.05.01. metoddusanak implementalasa, hibajavités
15:40:00 45 Gerlei a kodban, értekezlet naplo javitasa.
2012.04.25.
9:05:00 25 Halasz Konzultacid
Fizika modositasa, Direction osztaly
fejlesztése, a kirajzolashoz sziikséges
2012.04.30. koordinatarendszer-valtd fiiggvények
17:30:00 180 Halész implementalasa.
2012.05.01.
21:40:00 160 Halész Grafikus osztalyok implementalasa.
Paint metédus implementdldsa az
2012.05.05. ExitView, KeyView, FullTileView ¢és
17:45:00 100 Halasz FigureView osztalyokban.
2012.05.05. View osztaly metddusainak
21:50:00 40 Halész implementélasa.
2012.05.06.
15:00:00 420 Halész View-k és fizika debuggolasa.
2012.05.07. Kétjatékosos illentylizetkezelés
10:15:00 130 Halasz implementélésa.
2012.05.07. Fizika végs6 debug, grafikus osztalyok
13:50:00 180 Halasz hibajavitasa.
2012.04.25.
21:57:00 121 Kiss Kutatomunka: java graphics osztaly.
2012.04.26. Ertekezletnaplok és Ertekzletek tablazat
0:45:00 15 Kiss Osszeegyeztetése.
2012.04.26. Kutatomunka: Java graphics osztaly -
12:30:00 50 Kiss shapes kirajzolas.
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2012.04.26. Kutatomunka: Java graphics osztaly2D -
18:00:00 60 Kiss shapes kirajzolas.
2012.04.26. Segédlet készitése a java grafikus
21:55:00 110 Kiss interface-rol.
2012.04.29.
23:00:00 60 Kiss Grafikus tervek.
2012.05.06.
20:15:00 55 Kiss Dokumentumszerkesztés.
2012.05.06. Heti dokumentum javitasa, Sugd
15:00:00 30 Kiss megirasa.
2012.05.07.
18:15:00 20 Kiss F4jllista javitasa, diagramok javitasa.
2012.05.03.
18:18:00 22 Szabo Controller osztaly valtoztatasa.
2012.05.03. Controller  osztdlyban  szalak  ¢és
20:04:00 210 Szabd keyboardlistener megirasa.
2012.05.05.
19:50:00 100 Szabd Controller javitasa, alap menii készités.
2012.05.05. Controller javitasa, uj jaték gomb
22:50:00 30 Szabd miikddik, betdlti az elsé palyat.
2012.05.06.
15:00:00 210 Szabd View-k debuggolasa.
2012.05.07.
12:38:00 230 Szabo Menu, Controller kodolasa.
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