2. Kovetelmény, projekt, funkcionalitas

2.1 Bevezetés

2.1.1 Cél

crer

kapcsolatos altalanos tudnivaldkat foglalja ossze.

2.1.2 Szakteriilet

A készitendd szoftver célja a Szoftver projekt laboratorium targy oktatdi altal megalmodott
,Killer Sokoban” jaték megvaldsitasa, az oktatok és a jaték fejlesztéinek minél nagyobb
megelégedésére ¢€s élményére koncentralva. Masodlagos célkitlizés a gondolkodtatéd jatékok
Ujabb példanyanak létrehozdsa minden, ilyesmire ¢éhezd embertdrsunk igényeinek
kielégitésére.

2.1.3 Definicidk, roviditések
ill.: illetve

2.1.4 Hivatkozasok

Szoftvertechnologia oOrai jegyzet s eldadasdiak
Prog. 3 orai jegyzet és eldadasdidk

2.1.5 Osszefoglalas

A tovabbiakban részletesebben is ismertetésre keriilnek a készitendd szoftver sajatossagai,
mind a leendé felhasznalék, mind a fejlesztok szempontjabol, a szamukra érdekes
aspektusokat részletezve (pl.: funkcidk, ill. kovetelmények), valamint a szoftver
megvalositasadval kapcsolatos informaciok, tervek.

2.2 Attekintés

2.2.1 Altalanos attekintés

A program strukturaja alapvetden két részbdl all: a palya elemeibdl és a palyan 1évo
dolgokbol.

A palya elemei alatt blokkok értendék, melyek lehetnek falak (vagy oszlopok) részei, jarhato
padlodarabok, lyukak, ki/bekapcsolhatd lyukak illetve az ezekhez tartozd kapcsolok. A
palyan 1évé dolgok lehetnek tologathatd ladak vagy a jatékosok altal iranyitott munkasok.
Természetesen a palydn valdé mozgashoz a palyaelemeknek és a palyan 1évé dolgoknak
kommunikalniuk kell egymadssal, ehhez mindkettd egy interfészt valdsit meg.

A felhaszndld a jatékban szereplé munkasok koziil egyet irdnyithat, igy részt vehet a
jatékban.

2.2.2 Funkciok

A szoftver egy szamitdogépes jatékprogram, amelyen egyszerre tobb jatékos tud jatszani
egymas ellen. A jaték vildga egy raktarépiilet, ahol a jatékosok rakodémunkasok bdrébe
bujhatnak. A raktarban ladak helyezkednek el, amiket a munkasok tologathatnak az épiilet
padlojan. Fontos, hogy a ladékat csak eldre lehet tolni, ha més iranyba is szeretnénk



elmozditani azt, akkor masik oldalrol kell mellé allnunk (pl. oldalra nyomni vagy htizni nem
lehet Oket.) A ladak egymast is tolhatjak, igy a munkasok egyszerre egész ladasorokat
pakolhatnak.

A raktar padldja egységnyi, négyzet alaki blokkokbol all, ezek a jatékban feliilrdl latszanak.
Minden lada és munkas is pontosan egy ilyen blokkot foglalhat el, annak teljes egészét lefedi,
¢s a szomszédos blokkokba nem 16g bele. A munkasok a palyan azonos sebességgel
sétalhatnak, azaz adott 1d6kozonként a megfeleld szomszédos blokkra keriilhetnek. A tolés
miivelete egyébként ugy mikodik, hogy kozvetleniil a teher mellé allunk, és elkezdiink az
iranyaba gyalogolni.

A jatékosoknak vigydzniuk kell, mert az épiiletben tobbféle akadaly is az utjukba keriilhet.
Bizonyos blokkok falak vagy oszlopok részei, amikre természetesen sem a munkasok nem
tudnak ralépni, sem lada nem tolhatd. Més blokkok a padloban 1évd lyukak, amelyekre ha
lada keriil, az megsemmisiil és eltlinik, ha pedig munkas 1€p, akkor az meghal. Néhany lyuk
aktivalhat6 és deaktivalhato, ezekhez a padlon blokknyi kapcsolok tartoznak. Ha a kapcsolon
lada van, akkor a lyuk lyukként viselkedik, egyébként jarhato padlodarabként.

Tovabbi zavard tényezd, hogy a munkasok egymast is tudjak akadalyozni, esetleg megdlni.
Egy jatékos eltolhatja egy masik passziv jatékos karakterét, akar ladakon keresztiil is. Ha egy
embert falhoz préseliink, az ember meghal.

A padlon ki van jelolve néhany specidlis jarhatd blokk, az tgynevezett célblokkok. Ezek
kiilonleges tulajdonsaga, hogy a rajuk ladat told jatékosnak jovairnak egy pontot, a réluk
ladat eltolonak pedig minusz egyet. A jatékosok célja, hogy Ok szerezzék a legtobb pontot.

A jatékmenet véget ér, ha minden lada célblokkon van, vagy a munkasok mar nem tudnak
tobbet oda juttatni. A program futisa sordn a pontokat folyamatosan szdmolja és
jatékosonkénti bontasban kijelzi. A jaték kordkre osztott, minden jatékos minden korben
pontosan egyet 1éphet a sajat karakterével.

2.2.3 Felhasznalok

A felhasznaloknak a szoftver hasznalatahoz nincs sziikségiik kiillonosebb eloképzettségre. A
programot egyszerre tobben is hasznalhatjak.

2.2.4 Korlatozasok

A programnak egy jatéktol elvarhatdé mértékben stabilan és helyesen kell mitkodnie: nem
fagyhat le, nem Iéphet ki a felhasznald akarata nélkiil és a kdvetelményekben meghatarozott
modon kell jatszania €s a felhasznalokat jatszani engednie.

2.2.5 Feltételezések, kapcsolatok
Az eldadasok anyagait és a jegyzeteinket a projekt szakszeriibb atgondolasahoz hasznaltuk.

2.3 Kovetelmények

2.3.1 Funkcionalis kovetelmények

Azon | Leiras Ellenorzés | Prioritas | Forras | Use-case | Kommen
osito t




ROO Létezik egy palya bemutatds | alapvetd | feladatk | View
(raktarépiilet). 1iras Game

RO1 A palya négyzetes bemutatds | alapvetd | feladatk | View
mezOkbdl all. 1iras Game

RO2 A raktarban munkasok bemutatas | alapvetd | feladatk | View
vannak, akiket a 1iras Game,
jatékosok iranyitanak. Move

RO3 A munkésok pontosan bemutatas | alapvetd | feladatk | View
egy négyzetet foglalnak 1iras Game
el.

RO4 A raktarban ladak bemutatds | alapvetd | feladatk | View
vannak. 1iras Game

RO5 A 1adék pontosan egy bemutatds | alapvetd | feladatk | View
négyzetet foglalnak el. iiras Game

RO6 A ladak a munkésok altal | bemutatas, | alapvetdé | feladatk | Move
eltolhatok a szomszédos | kiértékelés iiras
mezokre.

RO7 A mezdk tipusa lehet bemutatds | fontos feladatk | View
egyszerl, fal, oszlop, 1iras Game
lyuk, iranyithato lyuk,
cél, kapcsolot
tartalmazo.

RO8 Egy mez0 pontosan egy | bemutatds | fontos csapat | View Egyszerts
fajta lehet. Game ég

kedvéért.

R0O9 A fal és oszlop tipusu bemutatéds, |alapvetd | feladatk | View
mezOkre nem lehet kiértékelés iiras Game,
ralépni, sem ladat Move
ratolni.

R10 Lyuk tipusti mezdre bemutatas, | alapvetd [ feladatk | Move
Iépve a munkas meghal. | kiértékelés iiras

R11 Eltiinik a 1ada, ha lyukra | bemutatds, |alapvetdé | feladatk | Move
toljak. kiértékelés 1iras

R12 Egy lyukba tobb lada is | bemutatds | fontos csapat | Move,
eshet egymas utan. View

Game




R13 A cél a ladak eldirt bemutatds | alapvetd | feladatk | Move
helyre (célmezokre) 1iras
tologatésa.
R14 A kapcsol6 tipusu mezdék | bemutatds, | alapvetd | feladatk | View
akkor, és csak akkor kiértékelés 1iras Game
aktivak, ha lada van
rajtuk.
R15 Az iranyithat6 lyukak bemutatéds, |alapvetd | feladatk | View
akkor, és csak akkor kiértékelés iiras Game
viselkednek lyukként, ha
a hozzajuk tartozé
kapcsolo aktiv.
R16 [ Egy kapcsol6 egy bemutatas | fontos csapat | View
iranyithato lyukhoz Game
tartozhat és forditva.
R17 A ladak egymast el bemutatéds, |alapvetd | feladatk | Move A ladak
tudjak tolni. kiértékelés 1iras nem
nyomhato
k Ossze.
R18 Ha egy munkasra ladat bemutatés, |alapvetd | feladatk | Move
tolunk, akkor a munkas | kiértékelés 1iras,
automatikusan csapat
szomszédos négyzetre
tolodik, és tolja maga
el6tt az esetleges ladakat,
jatékosokat is.
R19 Egy munkdst egy masik | bemutatas, | fontos csapat | Move
munkas kozvetleniil is el | kiértékelés
tud tolni. (Az R18-hoz
hasonloan)
R20 Ha egy munkés nem tud | bemutatas, |alapvetdé | feladatk | Move pl. fal van
eltolddni, akkor meghal. | kiértékelés iiras mellette,
vagy fal
miatt
eltolhatatl
an lada.
R21 Egy munkés kozvetleniil | R19 és fontos csapat | Move
“agyonnyombhat” egy R20-bol
masik fal mellett kovetkezik

varakozot.




R22 A jaték véget ér, ha az bemutatds, |alapvetd | feladatk | View
Osszes lada a helyén van, | kiértékelés 1iras Game
vagy ha mar nem lehet
tobbet tolni.

R23 Az nyer, aki ekkorra a bemutatas, |alapvetd | feladatk | View
legtobb pontot szerezte. | kiértékelés iiras Game

R24 A jatékos egy pontot bemutatas, | opcionali | csapat | View
szerez, minden egy kiértékelés |s Game
célmezOre tolt ladaért.

R25 A jatékos egy pontot bemutatds, | opcionali | csapat | View
veszit, minden egy kiértékelés |s Game
célmezordl eltolt ladaért.

2.3.2 Eroéforrasokkal kapcsolatos kovetelmények

Azono | Leiras Ellenérzés | Prioritas | Forras Komment

sito

R101 | A program Java bemutatas alapvetd | feladatki
nyelven késziil. ado

R102 [ Az elkésziilt bemutatas, | fontos feladatki
programkodnak kiértékelés ado
fordithatonak kell lenni
Java SE Developer Kit
8-on.

R103 | A termékhez ajanlott bemutatas opcionali | csapat Bar az elkésziilt
operacids rendszer a S termék a
Windows 10. programnyelv

valasztasa miatt
elvileg
crossplatform, az
egyszerliség
kedvéért, csak
Windowsra
garantaljuk a helyes
mukodést.

R104 [ A programnak sziiksége | bemutatas fontos csapat Csak abban az
lehet fajlkezelési esetben, ha fajlbol
jogokra. torténd palya

beolvasas
implementalasra
kertil.




R105 [ A termék {6 beviteli bemutatas fontos csapat
eszkoOzei az egér €s a
billentytizet.
2.3.3 Atadassal kapcsolatos kévetelmények
Azonosito Leiras Ellenérzés | Prioritas | Forras
R111 Minden alapvetd bemutatds, [ alapvetd [ feladat
kovetelménynek teljestilnie | kiértékelés
kell.
R112 A termék futtatdsdhoz bemutatas alapveté | feladat
sziikséges a Java Runtime
Environment 8 megléte.

2.4 Lényeges use-case-ek

2.4.1 Use-case leirasok

Use-case neve

View Game

Rovid leiras

A jatékos megtekinti a jatékot.

Aktorok Player
Foéforgatokonyv 1. A rendszer kirajzolja a jaték aktualis allapotat.
Foforgatokonyv 2. A jatékos megtekinti a jaték aktudlis allapotat.

Alternativ forgatokonyv

2. A A jatékos megtekinti a munkasok helyét.

Alternativ forgatokonyv

2. B A jatékos megtekinti a falak, oszlopok, lyukak,
kapcsolok helyét.

Alternativ forgatékonyv

2. C A jatékos megtekinti a 1adék és a célmezdk helyét.

Alternativ forgatokonyv

2. D A jatékos megtekinti a ponttabla aktualis allapotat.

Use-case neve

Move

Rovid leiras

A jatékos a munkast iranyitja.

Aktorok

Player

Foéforgatokonyv

1. A jatékos a munkast a szomszédos mezdre Iépteti.




Foéforgatékonyv 1. A Ha egy munkaés lyukba esik, meghal, és az adott jatékos
szamara vége a jatéknak.

Foéforgatokonyv 1. B A munkas a ladékat, és mas munkasokat tolhat odébb.

Alternativ forgatokonyv | 1. B. 1 Amennyiben egy eltolt munkés nem fér el, akkor
meghal.

2.4.2 Use-case diagram

T
&‘u’iew Game>
¥ . T
I _—_< Move )
Player = =

2.5 Szotar
blokk: 14sd mez6

célmez6: erre a mezodre kell tolni a 1adat, szinonima: specialis jarhato blokk, célblokk
célblokk: lasd célmezd

egyszeri mez6: nincs rajta se lyuk, se kapcsolo, nem is célmezd, szinonima: jarhaté
padlodarab

fal: lasd fal tipusti mez6

fal tipusii mezd: a munkas nem Iéphet r4, és nem tolhat ra ladat.

iranyithaté lyuk: lyuk tipusia mezdként viselkedik, ha a hozza tartozé kapcsol6 aktiv,
egyébként egyszerii mez0, szinonima: ki/bekapcsolhaté lyuk.

jarhaté padlédarab: 1asd egyszeri mez6

jaték: lasd program

jatékos: a munkast irdnyit6 ember, a program felhasznalgja




kapcsolét tartalmaz6 mez6: az iranyithato lyukat lehet vele iranyitani, akkor aktiv, ha ladat
tol ra a jatékos.

ki/bekapcsolhato lyuk: iranyithaté lyuk

lada: ezeket tudja a munkas tologatni.

1ép: a munkés egy blokkal odébb keriil

lyuk: lasd lyuk tipusu mez6

lyuk tipusi mez6: ha a munkas ralép, meghal, ha ratol egy ladat, a lada eltiinik.

meghal: a munkast tobbé nem lehet mozgatni.

megol: a munkast vagy ladat raveszi, hogy meghaljon

mezo: négyzetes mezokbdl all a palya, ezeken mozoghatnak a munkésok, szinonima: blokk,
palyaelem

munkas: a jatékost reprezentélja, a ladakat tudja tologatni a palyan, szinonima:
rakodomunkas

nyer: az adott munkas (és az 6t irdnyito jatékos) nyer, ha neki van a legtdobb pontja, amikor a
Jjaték véget ér

oszlop: lasd fal tipusti mezo

palya: a jaték helyszine, szinonima: raktar, raktarépiilet

palyaelem: lasd mez6

program: az elkészitett termék

rakodomunkas: 14sd munkas

raktar: lasd palya

raktarépiilet: 14sd palya

specialis jarhato blokk: lasd célmezd

tol: a munkas a ladat vagy egy masik munkast a szomszédos szabad mezdére mozdit

veszit: nem nyer, amikor vége a jatéknak

2.6 Projekt terv

2.6.1 Utemterv

Hataridé Feladat Felelos

febr. 26. = Analizis modell kidolgozasa 1. - beadés Schulcz



marc. 5. Analizis modell kidolgozasa 2. - beadas Schulcz

marc. 12. Szkeleton tervezése - beadés Zalavari

marc. 19. Szkeleton - beadés és a forraskdd herculesre vald Zalavari
feltoltese

marc. 26. Prototipus koncepcioja - beadas Benk6

apr. 9. Részletes tervek - beadas Benkd

apr. 16.  Prototipus készitése, tesztelése Benkd

apr. 23. | Prototipus - beadas ¢€s a forraskod, a tesztbemenetek = Benkd
¢s az elvart kimenetek herculesre val6 feltltése

maj. 2. Grafikus feliilet specifikacidja - beadas Takacs

maj. 7. Grafikus valtozat készitése Takacs

maj. 14.  Grafikus valtozat - beadés és a forraskod herculesre  Takécs
valo feltoltése

ma4j. 18. | Osszefoglalas - beadds és feltoltés Schulcz

2.6.2 Eréforrasok

Dokumentaléasra hasznalt eszk6zok: Microsoft Word, Google Docs

Kommunikacié: Személyesen, Messenger

Modellez6 eszkoz: WhiteStarUML

Fejlesztéeszkoz: Eclipse/Intelli)

Dokumentumok megosztasa: Google Drive

Forraskod megosztasa, verziokezelése: Git

2.7 Naplé

Kezdet Idotartam | Résztvevok Leiras

2018.02.14. 12:15 1 ora Teljes csapat Konzultéacio

2018.02.14. 13:15 45 perc Teljes csapat Ertekezlet:
Nem specifikalt kovetelmények
meghatdrozasa, Use-case-ek




2018.02.14. 17:15

1 6ra

Teljes csapat

Ertekezlet: Tisztazatlan kérdések
megbeszélése, elérhetdoségek
cseréje, Dontés:

2.1 Benk®, hat. id6: 02.16. 17:00
2.2 Schulcz, 02.18.-ig

2.3 Zalavari, 02.18.-ig

2.4, 2.5 Takacs, 02.18.-ig

2018.

02.

15.13:30

30 perc

Benké

Tevékenység: 2.1.1,2.1.2
alszakaszok megirasa

2018.

02.

15. 14:15

25 perc

Teljes csapat

Ertekezlet

Dontés:

Az analizismodellt Schulcz és
Zalavari a hétvégén egymastol
fliggetleniil kidolgozza nagy
vonalakban, a csapat 02. 20.-an
(kedd) reggel megvitatja.

2018.

02.

15.20:30

30 perc

Schulcz

Tevékenység: 2.2.1,2.2.3,2.2.4
alszakaszok megirasa.

2018.

02.

16. 8:00

1 6ra

Zalavari

Tevékenység: 2.3 szakasz
elkészitése

2018.

02.

16.9:20

20 perc

Benko

Tevékenység:
2.1.4,2.1.5 alszakaszok megirasa

2018.

02.

16. 17:00

50 perc

Schulcz

Tevékenység: 2.2.2 alszakasz
megirasa

2018.

02.

16.22:10

5 perc

Schulcz

Tevékenység: 2.2.5 alszakasz
elkészitése

2018.

02.

17.13:00

30 perc

Zalavari

Tevékenység: 2.3 szakasz
pontositasa, javitasa

2018.

02.17. 18:30

45 perc

Takacs

Tevékenység: 2.4.1,2.4.2
alszakasz elkészitése.

2018.

02.18. 11:00

60 perc

Takacs

Tevékenység: 2.5 alszakasz
elkészitése

2018.

02.18.21:00

90 perc

Takacs, Zalavari

Tevékenység: 2.6 alszakasz
elkészitése, dokumentum
formazasa




3. Analizis modell kidolgozasa

3.1 Objektum katalégus
3.1.1 Lada

A raktar ¢letének egykedvii szemléloi. Biztositjdk a sajat mozgathatésagukat, de
Onhatalmulag nem mozognak. Emellett a pontozasi rendszerben van kdzremiikodo szerepiik.

3.1.2 Mezd

Rajtuk tartézkodnak a munkasok ¢és a laddk. Az Osszes mezd halmaza alkotja a
tulajdonképpeni palyat. Felelosségliik a szomszédos mez6k irdnyonkénti ismerete
(palyareprezentacid), ill. a rajtuk taldlhaté dolgok mozgatasanak biztositasa.

3.1.3 Munkas

A jaték aktiv mozgatoi, formaloi. Ok a belépési pontok a jatékosok szamara a raktar vilagaba,
a felhasznalok rajtuk keresztiil tudnak a jatékon beliil cselekedni. Ok inditjak a raktarban
talalhatd 1addk mozgatdsdt a mezdkkel kommunikdlva. Az egyes jatékosok pillanatnyi
pontjait is 0k tartjak szamon.

3.1.4 Lyuk

A belekeriil6 (rd 1ép0) targyakat vagy embereket megsemmisiti. A “megsemmisitéshez”
tartozo jarulékos feladatok tartoznak feleldsségeik kozé.

3.1.5 Célmezo

A mez6 Osszes sajatossagaval és feleldsségével rendelkezik. Emellett a pontszamitasban
jatszik kozre.

3.1.6 Kapcsolo6

A mez0 Osszes sajatossagaval és feleldsségével rendelkezik. Annak fiiggvényében, hogy mi
all rajta, utasitdsokat ad bizonyos specialis mezdknek (kapcsolhato lyukak).

3.1.7 Kapcsolhaté lyuk

A hozza tartoz6 kapcsold utasitasainak megfeleléen a lyuk vagy (xor) a normalis mezd
viselkedésének megfeleléen miikodik. A kettd kozotti dontés a legfobb feladata.

3.1.8 Fal

A mez6k kozott helyenént eléforduld, atjarhatatlan elem. Felel0ssége, hogy a ralépni kivand
dolgoknak ezt (ti. a ralépést) ne engedje meg, valamint, hogy ez a meg-nem-engedés
hibamentes legyen.
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+accepi{toward: Direction, m: Movesble, w: Worker): bool|
+eouldMoveOn(toward: Direction): bool
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3.2 Statikus struktuara diagramok

Moveable . ..-- - +sethieighbor(d: Direction, n: Neighbar)
T
+squeez(): bool lemmmm77 aen =
+stepOnTarge lorker) e L Wall
+stepOffTarge: arker) i " - =
oSl 2 #myMoveable
xh&.@. .... +accept{toward: Direction, m: Moveable, w: Worker): bool
+move(here: AbstractField) it o  fodl
+setCouldMove (b: boal) +couldMoveOn(toward: Direction): bool
T - E SimpleField
ﬁ f P i g e
Crate < ~ % +accept{toward: Direction, m: Moveable, w: Worker): bool
1 Worker < <enumeration>2 : Direction, w: Worker): bool
-isOnTarget: bool ' T Direction ection)
~couldMove: bool ) | points: int P +couldMoveOn{toward: Direction): boal
! |miechod] ARIGHT +dropMoveable()
-+l : s O R
4squeez() : +step{d: Direction): bool +DOWN
1 | HncrementPoint() HEFT TargetField
1 | +decrementPoint() e
1 | HonSwitch(s: SwitchField) +opposite(): Direction +accept{toward: Direction, m: Moveable, w: Worker): bocl
+setCouldMove(b: bool) ¥ +l0
v | +equeez)
Hole
“+accept{toward: Direction, m: Moveable, w: Worker): bool
SwitchField
-]
+accept{toward: Direction, m: Moveable, w: Worker): bool
+urnOn() ﬁ
+urnOff{)

SwitchableHole

-ppened: bool

+accept{toward: Direction, m: Moveable, w: Worker): boal
+open()
+dose()

irasa

Ve

3.3 Osztalyok le

Az 6rokolt metodusokat (és attributumokat) csak indokolt esetben (jellemzden feliildefinialas

esetén) tlintettem fel.

Mivel a modelliinkben nincsenek interfészek, ezért azon pontokat mindenhol kihagytam.

Az attribGtumok 4ltalaban priva

t vagy védett lathatosagiak, de egy-két fontosabbat a
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konnyebb érthetdség miatt feltiintettem a leirasnal - Zalavari

3.3.1 AbstractField

Osség

r”

® Felel

74

Egy mez0t reprezental a jatékban. Absztrakt alaposztaly, konkrét példanyai lehet példaul egy

, oszlop, lyuk, stb.

0 mezo

rhat

s

egyszeri ja

"



o Ososztalyok

® Attributumok

AbstractField neighbours: A mezd ismeri a szomszédait.

® Metodusok

abstract bool accept(Direction toward, Moveable m, Worker w): Ez a fiiggvény
azt jelzi a mez6 szamara, hogy szeretnének ralépni. Ekkor a mezd, ha szabad, vagy
azza tudja tenni magéat, befogadja a paraméteriil kapott Moveable-t. Ellenkezd esetben
nem csinal semmit, és hamis értékkel tér vissza.

abstract bool couldMoveOn(Direction toward): Megkérdezi a mez6tdl, hogy ha
egy tolas kovetkezne be a paraméterként atadott irdnyba, akkor ez mennyire lenne
“kdnnyli”. A pontos algoritmusa még nem ismert, de csak a jaték végének detektalasa
miatt sziikséges fiiggvény.

void setNeighbor(Direction d, Neighbor n): Az adott iranyba bedllitja, hogy ki a
mez6 szomszédja.

3.3.2 Crate

® Felelosség

Egy ladat reprezental a jatékban. A lada tologathato, bizonyos mezdkre keriilve kiilonlegesen
viselkedhet.

e Ososztilyok
Moveable — Crate

® Attributumok

bool isOnTarget: A lada tudja, hogy éppen célmezdn tartozkodik-e.
bool couldMove: A lada konnyen eltolhato-e.

® Metodusok

void kill(): Az lada elveszik, és nem vesz részt a tovabbi jatékban. Példaul lyukba
esés esetén hivhat6 fiiggvény.

void onSwitch(SwitchField s): Ennek a fliggvénynek a meghivasakor a Lada
meghivja az s objektum turnOn() fiiggvényét, majd visszatér.

void stepOnTarget(Worker w): Ha ezt a fliggvényt meghivjak, akkor a lada ad egy
pontot a jatékosnak (w.incrementPoint()), €s beallitja sajat isOnTarget attriblitumat
igazra.

void stepOffTarget(Worker w): Ha ezt a fiiggvényt meghivjak, akkor a lada elvesz
egy pontot a jatékostél (w.decrementPoint()), és beallitja sajat isOnTarget
attributumat hamisra.

void setCouldMove(bool b): A fiiggvény beallitja a couldMove attributum értékét.
bool couldNotMoveOrIsOnTarget(): A ldda ennek a filiggvénynek a hivasara
valaszolja, hogy feldle vége legyen-e a jatéknak. Tehat, ha a lada nehezen mozgathato
helyre kertilt, vagy célmezon van.



3.3.3 Direction

® Felelosség
Enumeration osztaly, amely a négy irany koziil vehet fel egy értéket.

e Ososztalyok

® Literalok

e UP: Fel

e DOWN: Le.

e RIGHT: Jobbra.
e LEFT: Balra.

® Metodusok

e Direction opposite(): Visszaadja a szemkozti irdnyt. Lehetséges, hogy ebben a
modellben kihagyhato lesz, de személyes tapasztalat szerint hasonl6 feladatok esetén,
ez egy hasznos metodus.

3.3.4 Hole

® Felelosség
A lyukakat reprezentalja. Amennyiben rakeriil egy objektum, az azonnal meghal.

e Ososztalyok
AbstractField—SimpleField— Hole

® Attributumok

® Metodusok

e bool accept(Direction toward, Moveable m, Worker w): Hasonl6 a miikddése a
kozvetlen dséhez képest, azonban nem fog tovabbhivni egy jabb acceptet, hanem
rogton elfogadja az érkez6 p paramétert, majd meg is 6li a kill() fliggvényével. Ezutan
visszatér egy igaz értékkel.

3.3.5 Moveable

o Felelosség

Egy, a palyan mozgd/mozgathaté dolgot reprezental. Igaz rd, hogy mindig pontosan egy
mezOn van rajta, ahol rajta kiviil nem lehet senki. Absztrakt alaposztaly, konkrét példanyai
lehetnek a lada (Crate) és a munkas (Worker).

e Ososztalyok

o Attributumok
e AbstractField myField: Az objektum ismeri a mez6t, amin tartézkodik.



e Metodusok

e void kill(): Az objektum meghal, és nem vesz részt a tovabbi jatékban; a referencidjat
kitorli az elfoglalt mezordl. Példaul lyukba esés esetén hivhat6 fliggvény.

e bool squeez(): Az objektum Osszenyomddasra kényszeriil. Amennyiben az
Osszenyomas végbement, elvarjuk, hogy az objektum meghivja sajat kill()
fliggvényét. Alapértelmezetten nem csinal semmit, csak visszatér. Tovabbi elvaras,
hogy akkor térjen vissza igazzal, ha a kill() meg volt hivva.

e void move(AbstractField here): Az objektum masik mezdre keriilt. Ekkor ez a
fiiggvény allitja be az Gj mez0 értékét, és az esetleges egyéb adminisztraciokat végzi.
(Alapvetden egy setter fliggvény a myField-re.)

e abstract void onSwitch(SwitchField s): Ha az objektum egy kapcsold mezdre kertil,
akkor a kapcsold meghivja rajta ezt a fliggvényt, €s atadja az 6nnon referenciajat,
hogy az objektum sajat belatasa szerint kapcsolhassa a kapcsolot. Absztrakt fiiggvény,
feliildefinialando.

o void stepOnTarget(Worker w): Ha egy mozgd objektum rékeriil egy célmezdre,
akkor az meghivhatja rajta ezt a fiiggvény, hogy az objektum sajat belatasa szerint
esetleg pontot adhasson a paraméterként atadott jatékosnak. A paraméterként atadott
jatékos jellemzden az lehet, aki az egész tolast elinditotta.

o void stepOffTarget(Worker w): A stepOnTarget ellenkezdje. Ha egy mozgd
objektum lekeriil egy célmezdrdl, akkor az meghivhatja rajta ezt a fiiggvény, hogy az
objektum sajat belatasa szerint esetleg pontot vonjon le a paraméterként atadott
jatékostol. A paraméterként atadott jatékos jellemzden az lehet, aki az egész tolast
elinditotta.

e void setCouldMove(bool b): Ha a Moveable olyan helyre jutott, ahonnan a
mozgatasa nehézkes, akkor ezzel a setter fliggvénnyel lehet ezt szdmara jelezni.
Jelentdsége a jatek vége detektalasanal lesz.

3.3.6 SimpleField

® Felelosség

Az egyszerli jarhatd mezot reprezentdlja, nem rendelkezik semmi kiilonlegessel.

e Ososztalyok
AbstractField— SimpleField

® Attributumok

e Moveable myMoveable: A mez6 ismeri annak a referencidjat, aki rajta tartézkodik.
Ez természetesen lehet NULL értékd is. (Egy lyuk esetében példaul nem is lehet mas.)

® Metodusok

e bool moveWorker(Direction toward, Worker w): Ha egy munkas a sajat mezdjérol
szeretne ellépni, akkor meghivja rajta ezt a fliggvényt. Erre ez a mez0 kivalasztja a
megfeleld szomszédjat, és tovabbadja neki a rajta 1évo elem referencidjat annak
reményében, hogy 6 majd befogadja. A fiiggvény hivdja a visszatérési értékbdl fogja
tudni, hogy az akcio sikeres volt-e.



e bool accept(Direction toward, Moveable m, Worker w): Ez a fliggvény azt jelzi a
mezO szdmara, hogy szeretnének ralépni. Ekkor a mezd, mindent megprobal, hogy
befogadhassa az érkez6 Moveable-t. Ezt ugy teszi, hogy...

a . amennyiben szabad, az elfogaddsnak nincs akadalya.

b. Ha a mezén mar van valaki, akkor el8szor megprobalja tovabb passzolni a
rajta 1évo elemet egy ujabb accept fliggvényhivassal, a megfeleld iranyban
1év6 szomszédos mezdjének.

c. Ha ez nem sikertilt, akkor megkéri a rajta 1év6 elemet az 6sszenyomodasra.

d. Ha még mindig foglalt maradt a mezd, akkor kénytelen visszatérni egy hamis
értékkel, jelezve, hogy a befogadas nem volt sikeres.

Ezt a fliggvényt a leszdrmazottak feliildefinialhatjdk, €és akar tovabbi specidlis
fiiggvényeket is hivhatnak az elemen, példaul egy sikeres befogadas esetén.

e void dropMoveable(): A myMoveable adattagot null-ra allitja.

e bool couldMoveOn(toward: Direction): Az Gsosztily feliildefinialt fliggvénye a
konkrét mezdre.

e void determineBlocked(d: Direction): A szomszédos mezdk couldMoveOn()
figgvényeinek segitségével ellendrzi, hogy van-e legaldbb két nem szemkozti
szomszédja, ahonnan egy esetleg rajta 1évd lada nem lenne kozvetleniil tolhato.
Természetesen a d-vel ellentétes iranyba vett szomszédot nem ellendrzi.

3.3.7 SwitchableHole

® Felelosség

Egy kapcsolgathat6 lyukat reprezental. Ha be van kapcsolva, Hole-ként viselkedik, ha nincs,
akkor ugy, mint egy SimpleField.

o Ososztalyok
AbstractField— SimpleField— Hole— SwitchableHole

® Attribatumok
e bool opened: Eltarolja magarél, hogy a lyuk nyitva van-e.

® Metodusok

e bool accept(Direction toward, Moveable m, Worker w): Amennyiben az opened
értéke igaz, viselkedése megegyezik a Hole osztdly azonos nevil fiiggvényével.
Amennyiben az opened hamis, viselkedése megegyezik a SimpleField azonos nevii
fliggvényével.

e void open(): Bedllitja az opened értékét igazra, és ha valaki tartozkodna a mezdn,
akkor azt megoli.

e void close(): Bedllitja az opened értékét hamisra.

3.3.8 SwitchField

® Felelosség

Kapcsoldt tartalmazd mez6ét reprezentdl. Amennyiben lada van a mezén a hozza tartozd
lyukat nyitva, minden egyéb esetben zarva tartja



o Ososztalyok
AbstractField— SimpleField— SwitchField

® Attribatumok
e SwitchableHole sHole: Az a kapcsolhato lyuk, akit a kapcsol6 irdnyit.

® Metodusok

e bool accept(Direction toward, Moveable m, Worker w): Megegyezik az dsosztaly
azonos nevi fiiggvényével. Csupan annyiban egésziti ki azt, hogy amennyiben a
befogadas sikeres, meghivja a raérkez6 Moveable-nek az onSwitch fliggvényét, sajat
magat atadva paraméterként. Ennek értelme, hogy a raérkez6 Moveable eldontheti,
hogy a kapcsoldt kivanja-e bekapcsolni.

e void turnOn(): Meghivja az sHole open() fiiggvényét.

e void turnOff(): Meghivja az sHole close() fliggvényét.

3.3.9 TargetField

® Felelosség

A célmezoket reprezentalja. Legtobb funkciojukban egy egyszeri jarhatdo mezdvel egyeznek
meg, am a pontozast eldsegitd rendeltetéstik is van.

e Ososztalyok
AbstractField— SimpleField— TargetField

® Attributumok

® Metodusok

e bool accept(Direction toward, Moveable m, Worker w): Az dsosztaly funkciojan
feliil, amennyiben a befogadas sikeres, meghivja a kapott Moveable paraméter
StepOnTarget(w) fiiggvényét, ¢és az eltdvozott Moveable tipusu objektum
stepOffTarget(w) fliggvényét.

3.3.10 Wall

Felelosség
Egy fal vagy oszlop miatt jarhatatlan mezdt reprezental.

Ososztalyok
AbstractField— Wall

Attributumok

Metodusok

e bool accept(Direction toward, Moveable m, Worker w): Konstans hamis értéket ad
vissza, mert semmit nem hajlandé elfogadni.



e bool couldMoveOn(toward: Direction): Az Gsosztaly feliildefinialt fliggvénye a fal

3.3.11

tipusu mezdre. Konstans hamis értékkel tér vissza.

Worker

® Felelosség

Egy jatékos altal iranyitott munkast reprezental a jatékban. A munkéson hivhat6 egy léptetd
fliggvény, ami elinditja a modellezett folyamatokat.

e Ososztalyok
Moveable — Worker

® Attributumok

bool alive: A munkasrdl feljegyezziik, hogy éppen jatékban van-e még.
int point: A munkds sajat valtozojaban jegyzi, hogy eddig hany pontot gytijtott 6ssze
a jaték soran.

® Metodusok

void kill(): A munkéas meghal, és nem vesz részt a tovabbi jatékban. Példaul lyukba
esés, vagy 0sszenyomodas esetén hivhato fiiggvény.

void squeez(): Az 6sosztaly feliildefinialt fliggvénye. Ennek hatdsara meghivja a kill
fliggvényt sajat magan.

bool step(Direction toward): Jellemzden valamely kiils6 vezérld osztaly hivja meg a
jatékosnak ezt a fiiggvényét, amely kozli vele, hogy a jatékos szeretné léptetni
valamely irdnyba. Visszatérési értéke mutatja a vezérlonek, hogy a 1épés sikeres
volt-e.

void incrementPoint(): Pontot ad a jatékosnak.

void decrementPoint(): Pontot von le a jatékostol.

void onSwitch(SwitchField s): Kikapcsolja a paraméterként kapott kapcsolot.

3.4 Szekvencia diagramok

A szekvenciadiagramokon [évé szintaktikai hibak, mint a lifeline-ok vonalainak
folytonossaga ¢€s a return hivasok nyilai a modellez6 eszkdz hianyossagai miatt vannak.



3.4.1 Initializing

Initializing

Controller f:AbstractField d:Direction m:Moveable w:Worker

Ez eqy modellbdl szandékosan
kimaradt osztaly; a jatékot, igy
az inicializalast is vezerli.

loop |lfor all f Fleld]

loop Jifor all n neighbors]

setMNeighbor(d: Direction, n:Neighbor) o

oop |lfor all m Moveables]

accept(d: Direction, m:Moveable, w:Worker) o
1

amezé ugy is magaba |épteti a
Moveable-t.

A d és w paraméter lehet barm iT

3.4.2 Crate on Switch

Megjegyzés: A h.myMoveable és az m ugyanazt az objektumot jelolik, tehat a h ismeri m-et
kezdettdl fogva.

Crate on Switch

s:SwitchField c:Crate h:SwitchableHole m:Moveable

onSwitch(s) ’J_
turnOn
__‘ 0

open()

opt J[h.myMoveable I=
nuli]




3.4.3 Worker steps

Player/Control || w: Worker

step(d : Direction) » |

3.4.4 Determine Blocked

Worker steps
f. SimpleField next: SimpleField || d:Direction
moveWorker(d: Direction, w: Worker): bool o
acci d : Direction, w : Moveable, w : Worker): bool
opt Jlresult==true]
Determine Blocked
f : SimpleField n : AbstractField m : Moveable toward : Direction d : Direction

determinaBlocked(toward - Direction)

-

loop )i for all neigbours to all
except
toward's opposite]
couldMoveOn(d : Direction) o

someAlgorithmiresults ) rE ‘‘‘‘‘‘ y




3.4.5 Crate steps on TargetField

Crate steps on TargetField

f:TargetField

c:Crate

w:Worker

stepOnTarget(w)

3.4.6 Crate steps off TargetField

Crate steps off TargetField

f:TargetField

c:Crate

w:Worker

stepOffTarget(w)




3.4.7 Worker on Switch

Worker on Switch

s:SwitchField

w:Worker

h:SwitchableHole

onSwitch(s) ’J

3.4.8 Worker squeezes

Worker squeezes

f:SimpleField

w:Worker

squeez|()




3.4.9 Crate squeezes

Crate squeezes

f:SimpleField c:Crate
squeez()
- _faise ____
3.4.10 Moveable dies

Moveable dies

Killer m:Moveable

f1:SimpleField

Kill()




3.4.11 SimpleField gets accept request

Megjegyzés: Az f2.myMoveable és az m2 ugyanazt az objektumot jelolik, tehat a f2 ismeri

m2-et kezdettdl fogva. f3 pedig f2 megfeleld iranyl szomszédja, tehat azt is ismeri.
SwitchField gets accept request

1:SimpleField f2: SwitchField | f3:AbstractField m2:Moveable ‘ ‘ m:Moveable ‘ ‘ d:Direction ‘ [ w-Worker ‘
ncceptin Dimction, m Moveabie s Worker),
1 -
_Scoepiic:Dusciion, 2 Morsatie, w.Worker)
- _ S 'I ]
Pt Jiot == faise]
Squmary »
‘ L 'I J
" vt o 1ol unaetired,
| they can bo folse by defaut.
Ilm anprossion will b tnue anyway
it m == maall || e ||
moveil2 SekchFeid) »
W §
oreSwichil? §wiorE mid) Y
e 1 ]
B !. .............. o i
[oisa]
e __ SRt |




3.4.12 TargetField gets accept request

Megjegyzés: Az f2.myMoveable és az m2 ugyanazt az objektumot jelolik, tehat a f2 ismeri
m2-et kezdett6l fogva. f3 pedig 2 megfeleld iranyt szomszédja, tehat azt is ismeri.

TargetField gets accept request

f1:SimpleField f2:TargetField ‘ f3:AbstractField H m2:Moveable || m:Moveable || d:Direction H w:Worker
wWorker) o
a8l

acoept(d Direction, m-Moveabie,
opt [f2.myMoveable I= null]
accept(d Diection. m2 Movesble, wWorker))
O — ’P_‘___.-_..--__.-._l
iret == false]
squeez() »
e — LS S
if ret or ret2 undefined,
| they can be faise by default
| the expression will be true anyway
alt__ iz myMoveable == null || ret 1] re2]
stepOffTarget(w: Worker) .
E———————— —
move(l2; Targe!Fiekd) »
e e ")
deter | Direction) E )
stepOn T arget{w-Worker) »
" . . S—
== B e e G [ S Gt ot R
O — L OT— T
I




3.4.13 SwitchableHole gets accept request

Megjegyzés: Az f2.myMoveable és az m2 ugyanazt az objektumot jelolik, tehat a f2 ismeri
m2-et kezdettdl fogva. f3 pedig f2 megfeleld iranyl szomszédja, tehat azt is ismeri.
SwitchableHole gets accept request

11:SimpleField 2. SwitchableHole ‘ f3:AbstractField ‘ m2:Moveable H m:Moveable H d:Direction H w:Worker ‘
aathe, w Worker) |

acoaghid Direction, m Mow

. i
(opt__ it myMeveabis = null]
dcosptis Diection_ma2 Moveatils w Worken) o |
(opt_Jer== e
squar() »
M=ot e .  F——

et or metd uncafined.
hay can Do false try Gefial
e exgression will e e arnyway

L myoveain == nul [ oL || o]

&

3.414 SwitchField gets accept request

Megjegyzés: Az f2.myMoveable és az m2 ugyanazt az objektumot jelolik, tehat a f2 ismeri
m2-et kezdett6l fogva. f3 pedig 2 megfeleld iranyt szomszédja, tehat azt is ismeri.
SwitchField gets accept request

f1:SimpleField f2:SwitchField | f3:AbstractField H m2:Moveable H m:Moveable H d:Direction H w:Worker |
accepl(d: Direction, m:Moveable, w-Worker)y
g_r]ﬁ'ljﬁ."—myum

accept{d: Dwection, m2:Moveable, w.\Worker)y

I ret of ref2 undefined. L

they can be false by default
the expression will be true anyway

alt__ Jiiz myMoveable == hull | ret || ret2]

determineBlocked(d Direction)




3.4.15 Wall gets accept request

Wall gets accept request

f1 : SimpleField f2 : Wall

w : Worker

m ; Moveable

d : Direction

accept(d : Direction, m : Moveable, w : Worker) kl

3.4.16 Hole accepts Moveable

Hole accepts Moveable

f1:SimpleField f2:Hole

m:Moveable

d:Direction

w:Worker

accept(d: Direction, m:Moveable, w:Worker) y ‘

3.5 State-chartok
SwitchableHole

dose()

opened=="false

opened==true

cose()

open()

apen()




3.6 Naplo

Kezdet

Idotartam

Résztvevok

Leiras

2018.02.18. 17:00

2 Ora

Zalavari

Analizis modell
nagyvonala
kidolgozéasa

2018.02.19. 19:00

1 6ra

Zalavari

Analizis modell
nagyvonala
kidolgozésa

2018.02.20 8:00

1 6ra

Csapat

Melegszendvics
siités és értekezlet:
A kiilonb6z6
analizismodellek
0sszehasonlitasa,
Otletelés

2018.02.21 12:00

2 Ora

Csapat

A konzulens
meghallgatésa,
relevans kérdések
egyeztetése

2018.02.22. 15:00

0,5 ora

Zalavari

Modellvariaciok
vazlatos készitése.

2018.02.22. 17:30

45 perc

Csapat

Ertekezlet:

Modell kivalasztasa,
tevékenységek
felosztasa

Dontés: 3.1 Benko,
3.2 és 3.3 Zalavari,
Schulcz ellendrzi,
3.4 Takacs, Schulcz
ellendrzi, 3.5
Schulcz.

Hatarido: 02.25.

2018.02.22. 22:30

30 perc

Zalavari

3.3

2018.02.23. 17:00

1 6ra

Zalavari

3.3

2018.02.24. 12:30

2 Ora

Zalavari

3.2és3.3

2018.02.24. 14:00

2 Ora

Takacs

3.4

2018.02.24. 17:00

1 6ra

Takacs

3.4

2018.02.24. 18:00

1 6ra

Zalavari, Takacs

Konzultacio

2018.02.24. 19:00

2 6ra

Takacs

3.4

2018.02.24. 21:00

0.5 6ra

Schulcz, Zalavari

Modellbeli elemek
szemantikai
ellendrzése, R22-es
kovetelmény
modellbe épitése.

2018.02.25. 9:00

1 6ra

Zalavari

3.1 atnézése.




Modositasok
elvégzése a 3.2, 3.3
részekben.

2018.02.25. 13:30

2 Ora 45 perc

Schulcz

Szekvenciadiagram
ok rajzolésa

2018.02.25. 18:30

5 6ra 40 perc

Schulcz

Szekvenciadiagram
ok rajzolésa

2018.02.25. 21:00

3 Ora

Zalavari

Szekvenciadiagram
ok rajzolésa

2018.02.25. 21:00

3 Ora

Takacs

Szekvenciadiagram
ok rajzolésa,
Allapotgép

2018.02.25. 22:00

30 perc

Benko

Objektum katalogus
elkészitése

2018.02.26. 0:15

20 perc

Schulcz

Pontositasok az
osztalyleirdsokban

2018.02.26. 08:30

30 perc

Csapat

Ertekezlet

Az eddigi munka
attekintése, a
pontositasok
egysegesitése,
feladatok kiosztésa
a leadasig:

Schulez:
osztalydiagram €s
osztalyleirasok
pontositasa,
kiegészitése
Zalavari:
szekvenciadiagramo
k pontositésa,
kiegészitése

Benkd: sajto ala
rendezés, nyomtatas
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Benko
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4. Analizis modell kidolgozasa

4.1 Objektum katalégus
411 Lada

A raktar ¢letének egykedvii szemléloi. Biztositjdk a sajat mozgathatosagukat, de
onhatalmulag nem mozognak. Emellett a pontozasi rendszerben van kdzremiikodo szerepiik.

4.1.2 Mezb

Rajtuk tartézkodnak a munkasok ¢és a laddk. Az Osszes mezd halmaza alkotja a
tulajdonképpeni palyat. Feleldsségiik a szomszédos mezOk irdnyonkénti ismerete
(palyareprezentacid), ill. a rajtuk taldlhatd dolgok mozgatasanak biztositasa.

4.1.3 Munkas

A jaték aktiv mozgatoi, formaloi. Ok a belépési pontok a jatékosok szamara a raktar vilagaba,
a felhasznalok rajtuk keresztiil tudnak a jatékon beliil cselekedni. Ok inditjak a raktarban
talalhatd 1addk mozgatdsdt a mezdkkel kommunikdlva. Az egyes jatékosok pillanatnyi
pontjait is 0k tartjak szamon.

41.4 Lyuk

A belekeriil6 (rd 1ép0) targyakat vagy embereket megsemmisiti. A “megsemmisitéshez”
tartozo jarulékos feladatok tartoznak feleldsségeik kozé.

4.1.5 Célmezo

A mez6 Osszes sajatossagaval és feleldsségével rendelkezik. Emellett a pontszamitasban
jatszik kozre.

4.1.6 Kapcsolé

A mez0 Osszes sajatossagaval és feleldsségével rendelkezik. Annak fiiggvényében, hogy mi
all rajta, utasitdsokat ad bizonyos specialis mezdknek (kapcsolhato lyukak).

4.1.7 Kapcsolhaté lyuk

A hozza tartoz6 kapcsold utasitasainak megfeleléen a lyuk vagy (xor) a normalis mezd
viselkedésének megfeleléen miikodik. A kettd kozotti dontés a legfobb feladata.

4.1.8 Fal

A mezok kozott helyenként eléforduld, atjarhatatlan elem. Feleldssége, hogy a ralépni kivand
dolgoknak ezt (ti. a ralépést) ne engedje meg, valamint, hogy ez a meg-nem-engedés
hibamentes legyen.
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SwitchableHole

-opened: bool
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4.3 Osztalyok le
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Az 6rokolt metodusokat (és attributumokat) csak indokolt esetben (jellemzden feliildefinialas

esetén) tlintettem fel.

Mivel a modelliinkben nincsenek interfészek, ezért azon pontokat mindenhol kihagytam.
Az attribGtumok altalaban privat vagy védett lathatosaguak, de egy-két fontosabbat a
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konnyebb érthetdség miatt feltiintettem a leirasnal

érdekében
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"

"

A turnOff() fliggvényt nem hivjuk meg kiviilrdl, de a szimmetria és bovithet

publikus fiiggvény maradt.
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a
meg. (és ha ezeket nem tiintetjiik fel, akkor meg az halalfejes hiba..)

"

halélfejes hiba...) de mas mezdékkel kommunik



4.3.1 AbstractField

® Felelosség

Egy mez6t reprezental a jatékban. Absztrakt alaposztaly, konkrét példanyai lehet példaul egy
egyszerl jarhaté mezd, oszlop, lyuk, stb.

o Ososztalyok

® Attributumok
e AbstractField neighbours: A mez6 ismeri a szomszédait.

® Metodusok

e abstract bool accept(Direction toward, Worker w, Moveable m): Ez a fliggvény
azt jelzi a mez6 szamara, hogy szeretnének ralépni. Ekkor a mezd, ha szabad, vagy
azz4 tudja tenni magat, befogadja a paraméteriil kapott Moveable-t, és visszatér
igazzal. Ellenkezd esetben nem csindl semmit, és hamis értékkel tér vissza.

e abstract bool couldMoveOn(Direction toward): Megkérdezi a mez6tdl, hogy ha
egy tolas kovetkezne be a paraméterként atadott irdnyba, akkor ez lehetséges lenne-e.
A pontos algoritmusa még nem ismert, de csak a jaték végének detektdlasa miatt
sziikséges fliggvény.

e void setNeighbor(Direction d, AbstractField n): Az adott irdnyba beallitja, hogy ki
a mez0 szomszédja.

4.3.2 Crate

® Felelosség

Egy ladat reprezental a jatékban. A lada tologathatd, bizonyos mezdkre keriilve kiilonlegesen
viselkedhet.

e Ososztalyok
Moveable — Crate

® Attribiutumok

e bool isOnTarget: A lada tudja, hogy éppen célmezon tartozkodik-e.
e bool couldMove: A lada eltolhato-e.

® Metodusok

e void kill(): A lada elveszik, és nem vesz részt a tovabbi jatékban. Példaul lyukba esés
esetén hivhato fliggvény.

e void onSwitch(SwitchField s): Ennek a fliggvénynek a meghivasakor a Lada
meghivja az s objektum turnOn() fiiggvényét, majd visszatér.

e void stepOnTarget(Worker w): Ha ezt a fliggvényt meghivjak, akkor a lada ad egy
pontot a jatékosnak (w.incrementPoint()), és bedllitja sajat isOnTarget attributumat
igazra.



o void stepOffTarget(Worker w): Ha ezt a fiiggvényt meghivjak, akkor a lada elvesz
egy pontot a jatékostol (w.decrementPoint()), ¢és beallitja sajat isOnTarget
attributumat hamisra.

e void setCouldMove(bool b): A fliggvény bedllitja a couldMove attributum értékét.

4.3.3 Direction

® Felelosség
Enumeration osztaly, amely a négy irany koziil vehet fel egy értéket.

e Ososztilyok

® Literalok

e UP: Fel.

e DOWN: Le.

e RIGHT: Jobbra.
e LEFT: Balra.

® Metodusok

e Direction opposite(): Visszaadja a szemkdzti iranyt. Lehetséges, hogy ebben a
modellben kihagyhatd lesz, de személyes tapasztalat szerint hasonl6 feladatok esetén,
ez egy hasznos metddus.

4.3.4 Hole

® Felelosség
A lyukakat reprezentalja. Amennyiben rakeriil egy objektum, az azonnal meghal.

e Ososztilyok
AbstractField—SimpleField - Hole

® Attributumok

® Metodusok

e bool accept(Direction toward, Worker w, Moveable m): Hasonl6 a miikdése a
kozvetlen 8séhez képest, azonban rogton elfogadja az érkez6 m paramétert, majd meg
is Oli a kill() fiiggvényével. Ezutan visszatér egy igaz értékkel.

4.3.5 Moveable

o Felelosség

Egy, a palydn mozgd/mozgathaté dolgot reprezentdl. Igaz r4, hogy mindig pontosan egy
mezOn van rajta, ahol rajta kiviil nem lehet senki. Absztrakt alaposztaly, konkrét példanyai
lehetnek a lada (Crate) és a munkas (Worker).



e Ososztalyok

e Attributumok

AbstractField myField: Az objektum ismeri a mez6t, amin tartozkodik.

e Metodusok

void Kkill(): Az objektum meghal, és nem vesz részt a tovabbi jatékban; a referenciajat
kitorli az elfoglalt mezordl. Példaul lyukba esés esetén hivhat6 fliggvény.

bool squeez(): Az objektum Osszenyomddasra kényszeriil. Amennyiben az
Osszenyomas végbement, elvarjuk, hogy az objektum meghivja sajat kill()
fliggvényét. Alapértelmezetten nem csindl semmit, csak visszatér. Tovabbi elvaras,
hogy akkor térjen vissza igazzal, ha a kill() meg volt hivva.

void move(AbstractField here): Az objektum maésik mezoére keriilt. Ekkor ez a
figgvény allitja be az G mezd értékét, miutdn az el6z6 mezdvel eldobatta magat a
dropMoveable()-lel. (Alapvetden egy setter fiiggvény a myField-re.)

abstraet void onSwitch(SwitchField s): Ha az objektum egy kapcsold mezdre kertil,
akkor a kapcsol6 meghivja rajta ezt a fiiggvényt, és atadja az 6nnon referencidjat,
hogy az objektum sajat belatasa szerint kapcsolhassa a kapcsoldt. Alapvetden nem
csindl semmit, csak ha a leszarmazott feliildefinialja.

void stepOnTarget(Worker w): Ha egy mozgd objektum rakeriil egy célmezore,
akkor az meghivhatja rajta ezt a fliggvényt, hogy az objektum sajat belatasa szerint
esetleg pontot adhasson a paraméterként atadott jatékosnak. A paraméterként atadott
jatékos jellemzden az lehet, aki az egész tolast elinditotta.

void stepOffTarget(Worker w): A stepOnTarget ellenkezéje. Ha egy mozgd
objektum lekeriil egy célmez6rdl, akkor az meghivhatja rajta ezt a fliggvény, hogy az
objektum sajat belatdsa szerint esetleg pontot vonjon le a paraméterként atadott
jatékostol. A paraméterként atadott jatékos jellemzOen az lehet, aki az egész tolast
elinditotta.

void setCouldMove(bool b): Ha a Moveable olyan helyre jutott, ahonnan a
mozgatasa nehézkes, akkor ezzel a setter fliggvénnyel lehet ezt szdmara jelezni.
JelentOsége a jaték vége detektalasanal lesz.

bool meetWith(Direction toward, Worker w, Moveable m): Akkor hivando, ha az
m Moveable helyére jelen Moveable akar keriilni. A projekt jelen allapotaban egy
push()-t hiv a paraméteriil kapott Moveable-n. Akkor tér vissza igazzal, ha sikeriilt
eltolnia m-et.

bool push(Direction toward, Worker w, Moveable m): Akkor hivand6, ha a
Moveable-t meg akarjuk tolni. Hatdsdra a Moveable sz6l a mezdjének, hogy a
paraméteriil kapott irdnyba szeretne menni. (A w paraméter a mozgast indit6 Worker,
az m az a Moveable, aki minket éppen megtol.) Ha ez nem sikertil, akkor squeez()-t
hiv magéan. Akkor tér vissza igazzal, ha valahogyan tavozni tudott a mez6jérdl.

4.3.6 SimpleField

® Felelosség

Az egyszerl jarhatdo mezdt reprezentalja, nem rendelkezik semmi kiilonlegessel.



o Ososztalyok
AbstractField » SimpleField

® Attributumok

e Moveable myMoveable: A mez6 ismeri annak a referenciajat, aki rajta tartézkodik.
Ez természetesen lehet NULL értékii is. (Egy lyuk esetében példaul nem is lehet mas.)

® Metodusok

e bool accept(Direction toward, Worker w, Moveable m): Ez a fliggvény azt jelzi a
mez0 szamara, hogy szeretnének ralépni.
a. Amennyiben szabad, az elfogaddsnak nincs akadalya.
b. Ha a mezén mar van valaki, akkor meghivja a belépést kérén a meetWith()
fliggvényét, hatha az odébb tudja tolni vagy valami mast tud csinalni vele.
c. Ha ez nem sikertiilt, akkor kénytelen visszatérni egy hamis értékkel, jelezve,
hogy a befogadas nem volt sikeres.
Ezt a fiiggvényt a leszarmazottak feliildefinidlhatjdk, és akar tovabbi specidlis
fiiggvényeket is hivhatnak az elemen, példaul egy sikeres befogadas esetén.
A befogadas sikerességét kovetnie kell egy move fliggvényhivasnak az érkezd
moveable-re.
Megjegyzés: Ez a fliggvény egy setterként is hasznalhaté6 a myMoveable attributumra,
ha biztosak vagyunk benne, hogy az adott mez6 iires. Ekkor toward és w paraméter
érteke 1ényegtelen, bizonyos esetekben lehet null is, de ha specidlis mez6rdl van sz0,
jobb ha egy konkrét 1étrehozott dummy objektumot adunk oda neki.

e void dropMoveable(): A myMoveable adattagot null-ra allitja.

e bool couldMoveOn(toward: Direction): Az Ososztily feliildefinidlt fliggvénye a
konkrét mezdre.

e void determineBlocked(d: Direction): A szomszédos mezdk couldMoveOn()
fliggvényeinek segitségével ellendrzi, hogy van-e legalabb két nem szemkozti
szomszédja, ahonnan egy esetleg rajta 1év0 lada nem lenne kozvetleniil tolhato.
Természetesen a d-vel ellentétes iranyba vett szomszédot nem ellendrzi.

e bool stepMe(Direction d, Worker w): Akkor hivja a mezdén a rajta 4ll6 Moveable,
ha egy masik mezdre szeretne 1épni. A d paraméter altal meghatarozott szomszéd
mezon accept()-et hiv, tovabbadva az ezen mezon talalhato Moveable-t, valamint a
mozgatast kezdeményezé w Worker-t.

4.3.7 SwitchableHole

® Felelosség

Egy kapcsolgathato lyukat reprezental. Ha be van kapcsolva, Hole-ként viselkedik, ha nincs,
akkor ugy, mint egy SimpleField.

e Ososztilyok
AbstractField » SimpleField - Hole —» SwitchableHole

® Attributumok
e bool opened: Eltarolja magarél, hogy a lyuk nyitva van-e.



® Metodusok

e bool accept(Direction toward, Worker w, Moveable m): Amennyiben az opened
érteke igaz, viselkedése megegyezik a Hole osztdly azonos nevil fiiggvényével.
Amennyiben az opened hamis, viselkedése megegyezik a SimpleField azonos nevii
fliggvényével.

e void open(): Bedllitja az opened értékét igazra, és ha valaki tartozkodna a mezdn,
akkor azt megoli.

e void close(): Beallitja az opened értékét hamisra.

4.3.8 SwitchField

® Felelosség

Kapcsolot tartalmazo mezot reprezental. Amennyiben lada van a mezOn a hozza tartozd
lyukat nyitva, minden egyéb esetben zarva tartja

e Ososztilyok
AbstractField » SimpleField » SwitchField

® Attributumok
e SwitchableHole sHole: Az a kapcsolhato lyuk, akit a kapcsol6 irdnyit.

® Metodusok

e bool accept(Direction toward, Worker w, Moveable m): Megegyezik az dsosztaly
azonos nevil fliggvényével. Csupan annyiban egésziti ki azt, hogy amennyiben a
befogadas sikeres, meghivja a raérkezé Moveable-nek az onSwitch fliggvényét, sajat
magat atadva paraméterként. Ennek értelme, hogy a raérkez6 Moveable eldontheti,
hogy a kapcsolot kivanja-e bekapcsolni.

e void turnOn(): Meghivja az sHole open() fiiggvényét.

e void turnOff(): Meghivja az sHole close() fliggvényét.

°

4.3.9 TargetField

® Felelosség

A célmezdket reprezentalja. Legtobb funkciojukban egy egyszerii jarhatdo mezdvel egyeznek
meg, am a pontozast eldsegitd rendeltetésiik is van.

e Ososztalyok
AbstractField » SimpleField —» TargetField

® Attributumok

® Metodusok

e bool accept(Direction toward, Worker w, Moveable m): Az dsosztaly funkciojan
felil, amennyiben a befogadads sikeres, meghivja a kapott Moveable paraméter



StepOnTarget(w) fiiggvényét, ¢és az eltdvozott Moveable tipusu objektum
stepOffTarget(w) fliggvényét.

4.3.10 Wall

Felelosség

Egy fal vagy oszlop miatt jarhatatlan mezdt reprezental.

Ososztilyok
AbstractField - Wall

Attributumok

Metodusok

e bool accept(Direction toward, Worker w, Moveable m,): Konstans hamis értéket
ad vissza, mert semmit nem hajlando elfogadni.

e bool couldMoveOn(toward: Direction): Az Gsosztaly feliildefinialt fliggvénye a fal
tipust mezére. Konstans hamis értékkel tér vissza.

4.3.11 Worker

® Felelosség

Egy jatékos altal iranyitott munkast reprezentél a jatékban. A munkéson hivhat6 egy léptetd
fiiggvény, ami elinditja a modellezett folyamatokat.

e Ososztalyok
Moveable — Worker

® Attributumok

e bool alive: A munkasrol feljegyezziik, hogy éppen jatékban van-e még.
e int points: A munkas sajat valtozojaban jegyzi, hogy eddig hany pontot gylijtott ssze
a jaték soran.

® Metodusok

void Kkill(): A munkés meghal, és nem vesz részt a tovabbi jatékban. Példaul lyukba

esés, vagy 0sszenyomodas esetén hivhato fliggvény.

e bool squeez(): Az 6sosztaly feliildefinialt fiiggvénye. Ennek hatdsara meghivja a kill
fliggvényt sajat magan.

e bool step(Direction toward): Jellemzden valamely kiilsé vezérld osztaly hivja meg a
jatékosnak ezt a fliggvényét, amely kozli vele, hogy a jatékos szeretné Iéptetni
valamely irdnyba. Visszatérési értéke mutatja a vezérlének, hogy a 1épés sikeres
volt-e.

e void incrementPoint(): Pontot ad a jatékosnak.

e void decrementPoint(): Pontot von le a jatékostol.




4.4 Szekvencia diagramok

A szekvenciadiagramokon 1évé szintaktikai hibdk, mint a lifeline-ok vonalainak
folytonossaga és a return hivasok nyilai a modellezd eszkoz hidnyossagai miatt vannak.

4.4.1 Initializing
AbstractField helyett SimpleField

Initializing

Controller f:SimpleField d:Direction m:Moveable w:Worker

Ez egy modellbdl szandékosan
kimaradt osztaly; a jatékot, igy
az inicializalast is vezérl.

loop |lfor all f Fleld]

loop Jifor all n neighbors]

setMeighbor(d:Direction, n:Neighbor) Y
ld

loop J[for all m Moveables]

accept(d:Direction, w:\Worker, m:Moveable) o
11

A d és w paraméter lehet barmi,
a mezd ugy is magaba lépteti a
Maoveable-t.

4.4.2 Crate on Switch

Megjegyzés: A h.myMoveable és az m ugyanazt az objektumot jel6lik, tehat a h ismeri m-et
kezdettdl fogva.



Crate on Switch

s:SwitchField c:Crate h:SwitchableHole m:Moveable
onSwitch(s) ’J_
__‘ turnOn()
open()

4.4.3 Worker steps
DropMoveable nem kell ide

Player/Control

step(d : Direction)
Ld

ot J[-h.myMoveable I=
null]

kill()
— d

Worker steps

d result
bl

4.4.4 Determine Blocked

w: Worker . SimpleField next: SimpleField d:Direction
stepMe(d: Direction, w: Worker): bool o
L4
accept(d : Direction, w : Worker, m : Moveable): mo\}
4 result ‘
hl
4 result
4
Determine Blocked
f : SimpleField n : AbstractField toward : Direction d : Direction

determineBlocked(ioward © Direction)

)

m : Moveable

loop Ji for ail neigbours to all

except

toward's opposite]

someAlgorithmiresults)

couldMoveOn(d - Direction) m

r-=-=--- ’

i




4.4.5 Crate steps on TargetField

Crate steps on TargetField

f:TargetField

c:Crate

w:Worker

stepOnTarget(w)

4.4.6 Crate steps off TargetField

Crate steps off TargetField

f:TargetField

c:Crate

w:Worker

stepOffTarget(w)

4.4.7 Worker on Switch

Worker nem csindal semmit a Switccsel




Worker on Switch

s:SwitchField w:Worker

onswitchis)
‘. _______________

4.4.8 Moveable dies

Moveable dies

Killer m:Moveable

f1:SimpleField

kill{)




4.4.9 SimpleField gets accept request

Megjegyzés: Az f2.myMoveable €s az m2 ugyanazt az objektumot jelolik, tehat a £2 ismeri
m2-et kezdettdl fogva. f3 pedig f2 megfeleld irdnyl szomszédja, tehat azt is ismeri.
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4410 TargetField gets accept request

A stepOffTarget késébb hivodik, és egy opt-ba tettem, hogy csak akkor hivodjon, ha nem null objektumon
akarjuk meghivni.



Megjegyzés: Az f2.myMoveable és az m2 ugyanazt az objektumot jelolik, tehat a £2 ismeri
m2-et kezdettdl fogva. f3 pedig 2 megfeleld iranyu szomszédja, tehat azt is ismeri.
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4.4.11 SwitchableHole gets accept request

Megjegyzés: Az f2.myMoveable és az m2 ugyanazt az objektumot jelolik, tehat a f2 ismeri
m2-et kezdettdl fogva. f3 pedig 2 megfeleld iranyt szomszédja, tehat azt is ismeri.



f1:SimpleField f2:SwitchableHole m:Moveable d:Direction w:Worker

accept(d:Direction, w.Worker, m:Moveable) |

alt  Jllopened]
JIf2. myMoveable 1= null]
meeiWith(d:Direction, w-Warker, m2:Moveable) g
L4
sy ML s siemns sty
if ret undafined, ™
it can be false by default,
the expression will be true anyway
alt J[I’:‘.myllwmbn == pull || re]

move(T2:SwitchableHole) &

determineBlocked(d: Direction)}




4412

SwitchField gets accept request

Megjegyzés: Az f2.myMoveable és az m2 ugyanazt az objektumot jelolik, tehat a f2 ismeri
m2-et kezdett6l fogva. f3 pedig 2 megfeleld iranyt szomszédja, tehat azt is ismeri.

f2:SwitchField

m:Maoveable

d:Direction

f1:SimpleField

acceptid:Direction, w:Worker, m:Moveabla) y |
L4

w:Woaorker

determineBlocked(d: Direction)

ap{ I[ﬂ.myﬂluwahle I= null]
meeiWith(d:Direction, w-Waorker, m2:Moveable) o
T ret undefined, &
it can be false by default,
he expression will be true anyway
alt  |[f2myMoveable == null || ret]
move{t2: SwitehFleld) a

m : Moveable

d : Direction

onSwitchifZ: SwitchFleld) [N
* ___________________________________
e true ]
B T [
” I ——— = S i
|
4413 Wall gets accept request
f1 : SimpleField ‘ f2 : Wall w : Worker
accepi(d : Direction, w . Worker, m Moveable]; ‘
" IRRRESINESS.. L B
4414 Hole accepts Moveable
f1:SimpleField f2:Hole m:Moveable

d:Direction

w:Worker

accept(d: Direction, w:Worker, m:Moveable)




Moveable meets Moveable

4415

f2:SimpleField

| Ezen a mezon van m2 s
_ ide szeretne lépni m

meelWith{d Direction, w:Worker, m2:Moveable) o
L4

7 m:Moveable

pushid:Direction, w.Worker, m:Moveable) o
P

7 m2:Moveable

7 f3:AbstractField : d:Direction

stephde(d:Direction, w:Worker)

-

accept{d: Direction, wiWorker, m2: Moveabie)

Ha a sguesz() figgvényt nem

hiviuk meg, akkor red2-1
alapérteimezetten hamisnak vehetjlk,
rel érléke Gay IS igaz lesz.

PR Y

squesz(}

ret2

opt [rat == falsa]

ret || ret2

7 w:Worker

4.5 State-chartok

SwitchableHole



4.6 Naploé

dose()

opened==falze

1)

| opened==true

open()

Kezdet

Idotartam

Résztvevok

Leiras

2018.02.27. 21:00

5 perc

Benko

A hatralévo feladatok
fedlapjainak
kinyomtatéasa és
bugyiba tétele

2018.02.28. 13:00

45 perc

Csapat

Otletelés a kifogéasolt
részek modositasat
illetéen

2018.02.28. 14:00

S perc

Schulcz, Zalavari

Konzultacié Simon
Balazzsal a ki6tlott
modositasi
eldiranyzatrol

2018.02.28. 17:45

10 perc

Csapat

Megegyezés a
modositando
metodusokkal
kapcsolatban.
Feladatok nagyvonalu
kiosztéasa és
megegyezes egy
péntek reggeli
értekezletben

2018.02.28. 21:50

15 perc

Benko

A valtozatlan (4.1,
4.5) ¢és
megvaltoztatando
(4.3, 4.4) részek
atemelése az el6z6
feladatbol




2018.02.28. 22:00

20 perc

Schulcz

Minta
szekvenciadiagram
elkészitése a 1éptetés
ujfajta menetérol

2018.03.01. 13:00

1 6ra

Benko

Az osztélyleiradsok
(4.3) atirasa az 0j
Iéptetésstrukturanak
megfelelden.

2018.03.01. 14:00

10 perc

Benko

A Schulcz altal
elkészitett
szekvenciadigramok
beillesztése, kiilonos
tekintettel azok
olvashatosagéra

2018.03.01. 13:50

35 perc

Schulcz

Frissitend6
szekvenciadiagramok
megrajzolasa,
osztalydiagram
frissitése €s
beillesztése; a
frissitett Worker steps
szekvencia beszurasa

2018. 03. 02. 14:00

1 6ra

Zalavari

Dokumentum és
diagramok
ellendrzése és javitasa

2018. 03. 03. 12:00

50 perc

Schulcz

Lépést megvaldsitd
szekvenciadiagramok
on a csapat altal talalt
hibék kijavitasa

2018. 03. 04. 16:15

5 perc

Schulcz

Osztalydiagram
frissitése az 01
egyseges
paramétersorrenddel

2018.03.04. 17:50

45 perc

Takacs

Ellendrzés, javitas, uj
szekvenciadiagramok
beszurasa.

2018.03.11. 10:00

0.5 ora

Zalavari

Utblagos modositasok




5. Szkeleton tervezése

A modellben az eddigiekhez képest a kévetkezo apro valtoztatasokat hajtottuk végre:

A dropMoveable() fiiggvényhivas rossz helyen volt, attettiik a Moveable move() fiiggvényébe.
Ez azért is logikusabb, mert mindig meghivodik, ha egy moveable elhagy egy mezot.

Ezt kihasznalva a SwitchField definidlja feliil sajat dropMoveable() fiiggvényét, és hivia meg
benne sajat turnOff() metodusat. Ezzel kikiiszoboltiik, hogy a munkdsoknak expliciten kell
kikapcsolni a kapcsolot, és nem hasznaljuk ki, hogy egy mezordl biztosan munkas fog eloszor
lelépni.

Ez tovabbi egyszeriisitéseket eredményezett. A munkdasnak nem kell mar feliildefinialnia az
onSwitch(..) orokolt fiiggveényt, ha azt az osben absztrakt helyett egy iires metodussal
valositiuk meg.

(Ezzel a turnOff() egy olyan fiiggvénnyé valtozott, amit kiviilrol jelenleg senki nem hiv meg,
de ennek ellenére a szimmetria és a bovithetoség érdekében ezt mégis publikus fiiggvénynek

hagyjuk meg.)
(Korabbi dokumentumokban frissitve - 2018. 05. 17.)
5.1 A szkeleton modell valésagos use-case-ei

5.1.1 Use-case diagram

Worker pushes worker into Wall ‘Worker pushes worker and crate into Wall

Worker steps on Wall Weorker tries to push crate on Wall

Worker steps on SimpleField Worker tries to push crate on SimpleField
Wi k sk TargetField
@m\ %ker tries to push crate on TargetField

Worker steps on SwitchField
/ User Worker tries to push crate on SwitchField
Worker steps on Hole
r tries to push crate on Hole
Worker steps on SwitchableHole

Worker tries to push crate on SwitchableHole
‘Worker pushes worker
‘Worker pushes crate which pushes worke

Worker pushes crate which pushes crate

5.1.2 Use-case leirasok

‘ Worker pushes crate off TargetField
Worker pushes crate off SwitchField

Use-case neve Worker steps on Wall

Rovid leiras A munkds egy falra prébal 1épni.

Aktorok User




Forgatokonyv

1. A program a képernydre irja a 1épés megprobalasaval és
meghitsuldsaval jar6 fliiggvényhivasokat.

Use-case neve

Worker steps on SimpleField

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
szomszédos, iires SimpleField tipusi mezdre 1€p.

Aktorok

User

Forgatokonyv

1. A program a képernydre irja a 1épéssel jard
fliggvényhivasokat.

Use-case neve

Worker steps on TargetField

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
szomszeédos, tires TargetField tipusu mezore 1ép.

Aktorok

User

Forgatokonyv

1. A program a képernydre irja a 1épéssel jaro
fiiggvényhivasokat.

Use-case neve

Worker steps on SwitchField

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
szomszédos, iires SwitchField tipusi mezdre 1€p.

Aktorok

User

Forgatokonyv

1. A program a képernyOre irja a 1épéssel jaro
fliggvényhivésokat.

Use-case neve

Worker steps on Hole

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
szomszédos lyukra 1ép és meghal.

Aktorok

User

Forgatokonyv

1. A program a képernydre irja a 1épéssel és halallal jaro
fliggvényhivasokat.

Use-case neve

Worker steps on SwitchableHole

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
szomszédos kapcsolhato lyukra 1€p és esetleg meghal.

Aktorok

User

Forgatokonyv

1. A program a képernyOre irja a 1épéssel jaro
fliggvényhivasokat, majd megkérdezi a felhasznal6t, hogy a
lyuk nyitva volt-e.

Alternativ forgatokonyv

1.A. Ha a lyuk nyitva volt, kirajzoljuk a halallal jaroakat is.

Use-case neve

Worker tries to push crate on Wall

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas falra
akar tolni egy ladat.

Aktorok

User




Forgatokonyv

1. A program a képernyOre irja a tolas meghiusulasaval jaro
fliggvényhivasokat.

Use-case neve

Worker tries to push crate on SimpleField

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy ladat
egy azzal szomszédos, lires SimpleField tipusi mezore tol.

Aktorok

User

Forgatokonyv

1. A program a képernydre irja a tolassal jard
fiiggvényhivasokat.

Use-case neve

Worker tries to push crate on TargetField

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy ladat
egy azzal szomszédos, lires TargetField tipusi mezdre tol.

Aktorok

User

Forgatokonyv

1. A program a képernydre irja a tolassal és pontszamitassal
jaro fiiggvényhivasokat.

Use-case neve

Worker tries to push crate on SwitchField

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy ladat
egy azzal szomszédos, lires SwitchField tipusu mezore tol.

Aktorok

User

Forgatokonyv

1. A program a képernydre irja a tolassal és kapcsold
atkapcsolasaval jaro fliggvényhivasokat.

Use-case neve

Worker tries to push crate on Hole

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy ladat
egy azzal szomszédos Hole tipusu mezore tol.

Aktorok

User

Forgatokonyv

1. A program a képernydre irja a tolassal és lada
megsemmisiilésével jaro fiiggvényhivasokat.

Use-case neve

Worker tries to push crate on SwitchableHole

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy ladat
egy azzal szomszédos, lires SwitchableHole tipusti mezdre
tol.

Aktorok

User




Forgatokonyv

1. A program a képernydre irja a tolassal jaro
fliggvényhivasokat, majd megkérdezi a felhasznalot, hogy a
lyuk nyitva volt-e.

Alternativ forgatékonyv

1.A. Ha a lyuk nyitva volt, kirajzoljuk a lada
megsemmisiilésével jaroakat is.

Use-case neve

Worker pushes worker

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy
SimpleField-ekbdl allo palyan egy munkas megtol egy
masikat.

Aktorok User
Forgatokonyv 1. A program a képernyore irja a tolassal jard
fiiggvényhivasokat.

Use-case neve

Worker pushes crate which pushes worker

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas 4ltal tolt
lada megtol egy masik munkast.

Aktorok User
Forgatokonyv 1. A program a képernyore irja a tolassal jard
fiiggvényhivasokat.

Use-case neve

Worker pushes crate which pushes crate

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas altal tolt
lada megtol egy masik ladat.

Aktorok User
Forgatokonyv 1. A program a képernydre irja a tolassal jard
fliggvényhivésokat.

Use-case neve

Worker pushes crate off TargetField

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamtot, ahogy egy munkas letol egy
ladat egy célmezorol.

Aktorok

User

Forgatokonyv

1. A program a képernydre irja a tolassal és pontszamitassal
jard fiiggvényhivasokat.

Use-case neve

Worker pushes crate off SwitchField

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas letol egy
ladat egy kapcsolordl, ezzel kikapcsolva azt.




Aktorok User

Forgatokonyv 1. A program a képernydre irja a tolassal és kikapcsoldssal
jar6 fiiggvényhivasokat.

Use-case neve Worker pushes worker into wall

Rovid leiras Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas falnak
tol egy masikat, ezzel 6sszenyomva 0t.

Aktorok User

Forgatokonyv 1. A program a képernydre irja a tolas megprobalasaval,
meghitisuldsaval és 6sszenyomassal jar6 fliiggvényhivasokat.

Use-case neve Worker tries to push worker which pushes worker on Wall

Rovid leiras Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas megtol
egy masikat, ami megtol egy harmadikat, ezzel 6sszenyomva
Ot.

Aktorok User

Forgatokonyv 1. A program a képernyOre irja a tolas megprobalasaval, és
Osszenyomassal jaro fiiggvényhivasokat.

5.2 A szkeleton kezeldi feliiletének terve, dialdgusok

A program inditaskor egy listat ir ki a konzolra, melyben eldre definialt forgatokonyvek
koziil lehet valasztani. Bemenetként ekkor a szcenariokhoz rendelt szamok egyikét varja. A
szam begépelése utan kiirja a szcenario nevét, majd sorra az annak elvégzése alatt
végrehajtott fliggvényhivasokkal kapcsolatos informécidkat, a kovetkezdképpen:

{tabulalas} {az objektum neve, amelyen a fliggvényt hivtuk}.{a fliggvény neve} {soremelés}

Az objektumok a szcendridban résztvevo objektumok, a fliggvények ezek publikus
fliggvényei, a tabuldlas mértékét pedig az hatarozza meg, hogy a hivasi lancban milyen
mélyen hivtuk a fiiggvényt. Utdobbinak megfelelden, ha pl. az a() fliggvény belsejében
meghivja a b() fliggvényt, a b() az a() alatt €s annal valamivel beljebb kezdddik a konzolon.

a()
b()

Viszont ha a ¢() fliggvény meghivja a()-t, majd annak visszatérése utan b()-t, akkor b() az a()
alatt és vele azonos tabulaldssal lesz lathato, valamint mindketten c() alatt €s annal beljebb.



c()
a()
b()

A main fliggvény altal el6szor hivott fliggvény tabulalasa 0-s.

Az egyes fliggvényeknek esetenként felhaszndloi beavatkozasra lesz sziikségiik, ilyenkor a
kimenetre kiirnak egy kérdést (pl.: Nyitva van-e az s1 kapcsolhat6 lyuk?). Miutan a
felhasznald meghozta a dontést, beirja azt a konzolon, a program pedig tovabb futhat. Pl.:

sl.accept()
Nyitva van-e az s1 kapcsolhato lyuk? (I/N) 1
cl.kill()

(Megj.: A kérdést a jobb olvashatdsag érdekében nem tabulaljuk. A masodik sor végén allo |
a felhasznal6 valasza, melyet helytakarékossagi okokbol a kérdéssel egy sorba varunk.)

5.3 Szekvencia diagramok a belsé miikédésre

A szekvenciadiagramokrol hianyzik a determineblocked fliggvényhivés. Ennek okai a
kovetkezok:

e Ez egy olyan protected fiiggvény, amelyet a mezének minden move utan meg kell
hivnia. Ezért csak tovabb bonyolitana a diagrammokat, de érdemi mitkodést nem adna
hozza. (Hiszen ez csak a jaték vége detektalasahoz sziikséges.)

e A fiiggvény minden esetben a sajat mezdjének harom szomszédjaval is kommunikal.
Ez azt jelentené, hogy a minipalyakon, amiket a use-case-ekhez készitiink, kb. 3-szor
tobb mez6t kéne 1étrehozni, a megfeleld szomszédsdgokat bedllitani. Ez
atlathatatlannd tenné a  kommunikaciés  diagramokat is. Tovabba a
szekvenciadiagramokon is nehézkes/hosszadalmas lenne ennek a milkddésnek a
bemutatésa.



5.3.1 Worker tries to push Worker into Wall

Worker tries to push Worker on Wall

7 Player

7 w: Worker 7 f1: SimpleField 7

step(d : Direction) _

stepMe(d: Direction, w: Worker}: bool o

L4
7 acceplid | Direclion, w * Worker, w * Moveable): bool

f2: SimpleField w2: Worker

[ L4
meetWith(d : Direction, w : Worker, w2 : Moveable): bool

rFs

pushid : Direction, w : Worker, w2 : Moveable): bool

f3: Wall 7 d:Direction

b
stepMe(d : Direction, w : Worker): aag‘_
Al |

accept(d : Direction, w : Worker, w2 : Moveable}: bool

5.3.2 Worker steps on Wall

Worker steps on Wall

d:Direction

f2: Wall

f1: SimpleField

accept(d : Direction, w : Worker, w : Moveable): bool y

false

w: Worker

stepMe(d: Direction, w: Worker): bool

Player

step(d : Direction) p ‘

e JEC s

¢




5.3.3 Worker steps on SimpleField

Worker steps on SimpleField
Player w: Worker f1: SimpleField f2: SimpleField d:Direction
step(d : Direction);
stepMe(d: Direction, w: Worker): bool o
L4
accept(d : Direction, w : Worker, w : Moveable): bool;
4 move(f2)
Al
dropMoveable()
P i
______________________________ _________________________________________}
4.__________________”_“_9 ___________________
____________ LU
7 R tue [
5.3.4 Worker steps on TargetField
Worker steps on TargetField
Player w: Worker f1: SimpleField f2: TargetField d:Direction

step(d : Direction) y
L4

stepMe(d: Direction, w: Worker): bool o
14

accept(d : Direction, w : Worker, w : Moveable): bool
b
move(f2)
dropMoveable()
4 stepOnTarget{w)
4
I L O —
____________ LS,

5.3.5 Worker steps on SwitchField




Worker steps on SwitchField

Player w: Worker f1: Simp

leField f2: SwitchField

d:Direction

step(d : Direction)
Ld

stepMe{d: Direction, w: Worker): bool
P

accept(d : Direction, w : Worker, w : Moveable): bool p
P

4 move(l2)
dropMoveable()
PR ]
______________________________ _________________________________________’
T 4 onSwitch(f2)
4
tumort()

P | S ]
______________________________ _________________________________________’

¥ ES A SR i S S

5.3.6 Worker steps on Hole

Worker steps on Hole

Player w: Worker

f1: SimpleField f2: Hole

d:Direction

step(d : Direction)

stepMe(d: Direction, w: Worker): bool o
P

accept(d : Direction, w : Worker, w : Moveable): bool
ld
P move(f2)
A
dropMoveable()
i Kill()
4
4___________________V_UP ___________________
true

5.3.7 Worker steps on SwitchableHole




Worker steps on SwitchableHole

Player w: Worker f1: SimpleField f2: SwitchableHole d:Direction

step(d : Direction)
14

stepMe(d: Direction, w: Worker): bool
Ld

accept(d : Direction, w : Worker, w : Moveable): bool

move(f2)

F

dropMoveable()

5.3.8 Worker pushes Worker

Worker pushes Worker

‘ f3: SimpleField H d:Direction

‘ w: Worker ‘ f1: SimpleField | f2: SimpleField ‘ w2: Worker

‘ Player

step(d : Direction)
Ld

stepMe(d: Direction, w: Worker): boal
b

accept(d : Direction, w : Worker, w : Moveable): bool

meetwWith(d : Oirection. w : Worker. w2 : Moveatde): bool

push(d : Direction, w : Worker, w2 : Moveable): bool A

stephie(d : Direction. w : Worker) bool

acceptid : Direction, w : Worker, w2 : Moveable: bool A
¥

 move(td : SimpleFieid)
Il

4 dropMoveabie()

5.3.9 Worker pushes Crate which pushes Worker



Worker pushes Crate which pushes Worker

__u_m__s-

—
B

c2: Crate

7 w: Worker f4: SimpleField

_ f1: SimpleField f2: SimpleField

3: SimpleField _ w3: Worker

ng_.ﬁnza..__

Slnphbeict Dirsction. w: Worker): bod

_Boceptid  Drection, w . Worker, w_ Monsabisy bost

meatinng | Craction, w ; Wnkar, £2 : Movaasio): bos

Dshid  Dimeion, w | Warter, €3 | Movasbla) boot

b
e o = ||

‘3ccapo : Cection. w - Worker, 22 - Moveabis): boct

‘
| ;
+

s - Dirscion, w - Werker. ¢3 - Moveabia): boo

‘scosptjd : Diraction. v - Workar, 43 - Miveabis) ool

movets : Simplais)

5.3.10 Worker pushes Crate which pushes Crate



Worker pushes Crate which pushes Crate

_ w: Worker

_ f1: SimpleField f2: SimpleField

_135_.

P
»

7 c2: Crate

3: SimpleField _

c3: Crate 7 _ f4: SimpleField

d:Direction _

| ascepti  Diciion, w: ke, w - Moveabie] by

w : Wiorker, o2 ; Movastie: bool

B | Crection, w ; Warkss, €3 | Mavesbie): bodt

¥
PR
M 1
oep | Dimcion, w  Worke, €2 - Woveabisy boct

>
| mostons - ovecton, w - teser, 2. vt o :
o 1

P Gt : ot - Movsal bact

.
P ———

1l
ot ot w5 e e

| gmenarms : smpieeiain
4

movet3  SimpleFleid)

.
PR f
i

5.3.11 Worker pushes Crate off SwitchField



Worker tries to push Crate off SwitchField

7 Player 7 w: Worker 1. SimpleField 12: SwitchField c2: Crate 7 f3: SimpleField : d:Direction
stepid : Direction} _
stephe(d: Direction, w: Worker): bool o
7 _ acceplid - Direction, w - Worker, w - Moveable). wE_V
mestWithid Dm:/unm_s w : Warker, c2 - Moveable): bool
pushid : Direction, w : Warker, c2 : Maveable): bool Y
A slepMedd - Direction, w : Worker). bool '
accepl(d : Q_engo._.s“se._i._m Moveable): bool >
g MOVE(T3 : SimpleField)
aropMoveabla() h
tumon
POt e el SOl e e e s g b L e L e
H \\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\ L »
mave(f2)
dropMoveabla() _.
=== mmmmmmm e e
wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww y
41111111\\Le\m\\lllll\lllv
7 T L e s
true
e rsreaiiannr T %

5.3.12 Worker pushes Crate off TargetField



Worker tries to push Crate off TargetField

7 Player 7 w. Worker _ 1. SimpleField f2: TargetField c2: Crate 7 f3: SimpleField 7 7 d:Direction
step{d : Direction) _
stepMeid: Dirsction, w: Worker): bool o
v 7 accept(d : Direction, w - Worker, w : Moveable): US,V.
mestWith{d : Direcl _n7=. w : Worker, €2 : Moveabile): bool [
pushid : Direction, w : Warker, c2 : Maveable): bool Py
slepMeid - Direction, w : Worker): bool 17
accepl(d : Direction, w - Worker, ,m.za(mme_m. bool
4 MOWS(I3 ¢ SImpleFieid)
[ W dropMoveable() 17,4
true E v
- B e |
................................. _._mm........I..I..I.........I..I.!
| stepOffTarget(w: Worker) i
P decrementPaoint()
““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““““ M
i ==
maove(l2)
drophMoveable()
= {
..................................................................... '.
4 stepOnTarget(w: Worker)
..................................................................... »
FINSIRSNEISTIN .- S———
............ U e s
ISR %

5.3.13 Worker tries to push Crate on Hole



7 Player

7 w: Worker

step(d : Direction) 7
L4

Worker tries to push Crate on Hole

f1: SimpleField f2: SimpleField c2: Crate 7 3: Hole 7 d:Direction
stepMe(d: Direction, w: Worker): bool o
‘4 7 accept(d : Dirsction, w : Worker, w : Moveable): bool
7 L4
meatwitn(a : Direction, w | Worker, c2 : Moveable): bool
pushid : Direction, w : Worker, c2 : Moveable): bool L

drophoveable()

4 stephie(d : Direction, w : Worker) soo_w_ 7
&l

1
accept(d : Direction, w : Worker, c2 : Moveable): bool

7 g Move(ra : SimpleField)
4

5.3.14 Worker tries to push Crate on SimpleField



Worker fries to push Crate on SimpleField

7 Player 7 w: Warker f1: SimpleField f2: SimpleField c2: Crate 7 f3: SimpleField 7 7 d:Direction
step(d : Direction) o _
stephe(d: Direction, w: Worker}: bool
1 7 acceplid : Direction, w : Worker, w : Moveable): uS_v
meetWith(d : Directi 7_._. W : Worker, c2 | Moveable): bool

push(d : Direction, w : Worker, c2 : Moveable): bool &

stepMeid : Direction, w : Worker): bool ‘_

accepl(d : Direction, w : Worker, _ 2 Moveable): bool

4 Move(r3 : SimpleFieid)
™

d dropMoveablaf)

Avll.||||||||||||||||||.|||.|||.|||.|||.|

5.3.15 Worker tries to push Crate on SwitchableHole



Player

7 w: Worker

slepid : Direction) _

Worker tries to push Crate on SwitchableHole

f1: SimpleField f2: SimpleField c2: Crate 7 f3: SwitchableHale 7 d:Direction
slepMe(d: Direction, w: Worker): bool o
1 _ accept(d : Direction, w : Worker, w : Moveable): bool
mestWith(d . Directi _: w . Worker, ¢2 . Moveable). bool

pushid : Direction, w : Worker, c2 : Moveable): booi A

4 5tepMeid © Direction, w : Worker): bool 1_
acceplid - Direction, w © Worker, _M : Moveable): bool
_ gmmﬁ : SimpleField)

m dropMoveable()
=memmmemmmmneenaaaes b b s |
e e

5.3.16 Worker tries to push Crate on SwitchField



Worker tries to push Crate on SwitchField

Player 7 w: Worker 7 f1: SimpleField

f2: SimpleField 7 c2: Crate 7 7 f3: SwitchField : d:Direction 7

step(d : Direction) _
stepMeqd: Direction, w: Worker): bool o

‘4 _ %aﬁa.u_aaa;s.éaams..;?.n%s..sg
|
4 meetithid : Direction, w : Worker, c2 : Moveable): bool

pushi(d : Direction, w : Worker, c2 : Moveable): bool Y

stepMeld : Direction, w : Worken: 98_14
[¥ |
acceptid : Direction, w : Worker, ¢2 © Moveale): bool 5

move(f3 : SimpleField)

P dropMoveable()

[

5.3.17 Worker tries to push Crate on TargetField



_ Player

_ w: Worker

stepid - Direction) o _

stepMe(d: Direction, w: Worker): bool
4

meetWithid : Direct

1: SimpleField

Worker tries to push Crate on TargetField

f2: SimpleField

7 accept(d : Direction, w : Worker, w : Moveable): bool
[

P

n. w : Workes, ¢2 | Moveable) bool

push(d : Direction, w : Worker, 62 : Moveable): bool

c2: Crate

7 13: TargetField

— d:Direction

»

staphe(d : Direction, w : Worker): uS_ﬂ_

62 : Moveable: bool

75 move(fd : SimpleField)

.................... »
H 4 stepOnTargetiw: Worker)

L L e SN
H.. move(r2)
Al
dropMaoveable)
PR I
\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\ '
true

1
accept(d : Direction, w : Worker,
4 dropMoveablel)
4 ]
I | O | A
oo sy
e o e
- e - - - R

5.3.18 Worker tries to push Crate on Wall



Player w: Worker

slep(d : Direction)

Worker tries to push Crate on Wall

f1: SimpleField

f2: SimpleField

stepMe(d: Direction, w: Worker): bool o
P

4

meatWith{d : Direc!

accepl(d : Direction, w : Worker, w . Moveable). bool
»

N, W Worker, £2 | Moveable): bool

pushid : Direction, w : Worker, c2 : Moveable): bool

c2: Crate || f3: Wall || d:Direction
»
L4
stephe(d : Direction, w ; Worker): bool _
W |
accapt(d : Direction, w - Worker, c2 : | bool o

5.3.19 Worker tries to push worker which pushes worker on Wall



Worker tries to push worker which pushes worker on Wall

(]

w: Worker _

_ 1. SimpleFiekd

f2: SimpleField _

e ey |
y

scoeplid : Direchion. w : Wotker, w - Moveable): boot

. w : Worker, w2 : Moventis): boot

pumhid : Diracticn, w : Workar, w2 : Moveablel: ool

4
_ siaphte(d : Direciion, w : Worker): boot

7 w2: Worker 7 f3: SimpleFiekd 7 _ w3: Worker || f4: Wall —_ d:Direction _
b
stephhid  Birection, w | Workes): bl _
4
acoeplid Bl ks Moveable}. boot N
R —
pshid | Divction, w: Workes, wd ; Movestls) boot >

* b4
B

acceplis  Bimction, w - Workes. w3 Moveabie): boci
taise
}
saqueen)| ———
L || FoassEe:
e
‘
e
" et - SimpleF i)
. roph L
N
>
A e
tma
ine,
s
_; move(z)
7 cabief)
ins,




5.4 Kommunikacios diagramok

Megjegyzes:

1. a <<create>> hivasok nyilai teli fejiiek tires fejiiek helyett, ezeket a modellez6 eszkoz

nem tamogatta.

2. A visszatéreési értékeket a konnyebb olvashatosag érdekében nem jeloltiik. Ezek értéke

vagy void vagy true.

3. A modellezé eszkoz a hierarchikus szamozast nem tamogatja. Ennek csak az accept
fliggveény hatasara meghivodo move-ndal van jelentosége.

5.4.1 Worker tries to push Worker into Wall

sd Worker fries push worker into Wall )

w s Worker

< <aeate>

11 : move(f1)
-

-\_—_\_\_\_‘_‘—'——_

Controller

oed :’:b

2 cxoeates>
l 1 <<create>= \\

l 9 : setiMeighbour (LEFT, f2)

3 : Wall

5
e : i ) 10: accept[RIﬁHT,w,w
4 {{Uea_taf} 6 + setheig oui RIGHT, ) T e T
T e L

f1 : SimpleField

Fi- se’d‘ﬂagﬁ{:ﬂ"IGl—ﬂ' f3)

-——___H___gh_s_eﬂm hbour(LEFT, f1)

\

12 1 accept(RIGHT w,w2)

—]

f2 : SimpleField

13: mouel[fil)’/_,_/
i

w2 : Worker ‘--"’_ﬂ

5.4.2 Worker steps on Wall




=d Worker steps on Wall /J

w @ Worker

1 =<oeatez>
/ wmwe{fl}

Controller |- 2 <«;g_e§1:£> :
—— 4 : setieighbour (RIGHT,f2)
—-—____.'_

f1 : SimpleField

6 1 acceph(RIGHT ,w,w)
Wueat&):

ﬁse‘dﬂeighbour{lﬂ-‘l’,ﬂ]

f2: wall

5.4.3 Worker steps on SimpleField

sd Worker steps on SimpleFigld )

w : Worker
i “<reate>x Ty
R
Controller
2 coeatess
H"‘ﬁi 7 move(f1)
4 1 setMeighbour (RIGHT, f2)
\3 <ageate » accept(RIGHT v, w)

5 : setMeighbour (LEFT 1} £1 : SimpleField

f2 : SimpleField




5.4.4 Worker steps on TargetField

sd Worker steps on TargetField )

1 < <creates>

/J

Controller —{

w : Worker

2?2 <<oeates> 4 setNEighbu:uui .F'_.IGHT,f?_]I

6 : acceph{RIGHT, w,w)
_h.

‘{mwe[ﬂ}

f1 : SimpleField

R

3 <<oeatess 5 1 setheighbour{LEFT,f1)

Ja

f2 : TargetField

5.4.5 Worker steps on SwitchField




sd Worker steps on SwitchField )

<<reate>>

0

w : Worker

‘Qmwe (f1)

? L 6@ accept{RIGHT,w,w)
Controller _%_ﬁcreate:b:b Az SEWEIMIGHT’E) — - f1: SimpleField
\3;<create:=:>
{iaﬂ‘\leighbuur[l_EFl',fi}l
f2 : SwitchField
5.4.6 Worker steps on Hole
sd Worker steps on Hole )
w : Worker
<<reater 7 gove(f1)
/1,7
srrmaler> & seﬁ'\leighbou“BIGI-I'I'er} B E"IEF‘t[RﬂI W) f1 : SimpleField
2
Controller —
< <reate x>

Ja

Kx:ﬂeighbourllEFl’,fl}

f2 : Hole




5.4.7 Worker steps on SwitchableHole

=d Worker steps on SwitchableHole )

w : Worker
7 move(f1)
<<reatex>
X
B HRIGHT, w,w f1 : SimpleField
“aeate>> 4. seteighbouglRIGTH, £2) accept{RIHT, _"i'________
2 ghbougl NN .
Confroler [ ..... ~ e
<aoreater>

T

5 1 setieighbour(LEFT, 1)

' !

f2 : SwitchableHole

5.4.8 Worker pushes Worker




=d Worker pushes Worker )

<<reate=>»

Controller

<<reate=>
4

L‘Q : setheighbour (LEFT, f2)

3 : SimpleField

w : Waorker

<<creates >

3
T

6 : setMeighbour (RIGHT,f2)
—

14 B}ove[fl}l

e

10: ECCW’“"W)

7 1 seteighbour {LEFT, f1)
R 3 1 setiMeighbour(RIGHT,;f3)

w2 : Worker

12ﬁ:_‘a_v:£E‘.|:|.1h:{R_IGI-|'I',w,w2}

2 : SimpleField

‘é move(f2)




5.4.9 Worker pushes Crate which pushes Worker

=d Worker pushes Crate which pushes Worker &

<<oeatexx

v

ﬁ <qdreatex

G% setMeighbour(LEFT,f3)

f4: SimpleField

Controller [ —

V.fm%rnq/mmmﬂ/|

<<reates>

3 <<reatex>
—

: setieighbour (LEFT, f2)

: setMeighbour (RIGHT, 4)

ﬁn Zcreate s>

wiWorker [ —

15 : move(f1)
-

s s

f1: SimpleField

141 m%m:._.._ .

3 : setMeighbour{(RIGHF-

10 : setMeighbour (RIGHT f3)
9: mmEm_.m._W_uloﬁ.m_.l_.%: —

_eoeatex>
—-

- mnnéﬂ._}_mxé

16 ¢ acceptH{RIGHT, c,w)

e ]

f2 : SimpleField

174 BN% )

c: Crate

19 : move(f3)

w3 : Worker

f3 : SimpleField

\l\l\“lul\l\\

Worker pushes Crate which pushes Crate

5.4.10



sd Worker pushes Crate which pushes Crate ¥

w ¢ Worker 15 ; gnove(f1)
P |
14 : acceptRIGHT, w,w)
et 8: mmEm_nj\wmmﬁHmI._.hm

<<meate>>

Controller -

3 cooeaters O mmEm_n]:_uo_._E,HmI._..*wu 10: mmEmﬁj_umﬁ_.Pm].%B 16

mnnmu%HmI._..n 2,w)
2 : SimpleField

4 z<reates =

ey

<<apate>> 5

/{A <create>>

Abﬁqmmﬁvv i eighbour (RIGHT 4

13: ce ﬁm:aoc%mﬂ._g theighbour (LEFT, £2)

: gocept(RIGHT, c3,w)

c3: Crate 19 : ove(f3)

17 V\\mqu

c2: Crate

;e

3 : SimpleField

Field

Worker pushes Crate off Switch

5.4.11



od Worker tries to push Crate off SwitchField

11 : move(f1)

5 <<geate>>

1 <<create>>

Controller

J<<geale>>
T

7 : setNeighbor f1)
2<<create>> |||=m_.

8 : seth

9 : setMeighbor(LEFT,f2)
T

4 <<aeate>>

—vh

s

10 : accept{RIGHT ,w,w)

m.ﬂ._uoﬂ_ WHQ.:. ,f3)

il o

12 ; accept(RIGHT,w,m)

f2 : SwitchField

c2: Crate

Worker pushes Crate off TargetField

5.4.12



d Worker tries to push Crate off TargetField \

w : Worker 11 : move(f1)

/
10 : accept{RIGHT,w,w)
e

5 <<geate>>

Bl

: Y 12 ; accept(RIGHT,w,m)
7: RE%.E - RE@E LY —
2<<create>>

P =

1 <<create>>

Controller

3 <<create=>
T

9 : sethleighbor (LEFT,f2)
T

13 : move(f2)

Y/

4 <<ceate>>

—

c2: Crate

Worker tries to push Crate on Hole

5.4.13



cd Worker tries to push Crate on Hole \;

w : Worker

5 <<ceate>>

1 <<create>>

Controller

3 <<geate>>

i

73 mmﬁ‘mﬁ.__uoq_ﬁu f1)
2<<create>>
—

9 : setMeighbor (LEFT,f2)
T

4 <<ceate>>

—

11 : move(f1)

e

10 : accept(RIGHT,w,w)

8 : seth

mmu.._coﬂ_mmm_.q ,F3) »

B

12 ; accept(RIGHT, w,m)

f2 : SimpleField

f3 : Hole

c2: Crate

Worker tries to push Crate on SimpleField

5.4.14



cd Worker tries to push Crate on SimpleField

w : Worker 11 : move(f1)

5 <<geate>>

1 <<geate>>

Controller

J<<aeate>>
T

f3)

9 ; setieighbor(LEFT,f2)
T

Bl o

12 ; accept(RIGHT,w,m)

>

f2 : SimpleField

13 : move(f2)

4 <<ceate>>

Y

—rl

c2: Crate

Worker tries to push Crate on SwitchableHole

5.4.15



cd Worker tries to push Crate on SwitchableHole \_

5 <<create>>

=

& : setMeighbor (RIGHT, 2

1 <<creates>

7 : setheighbor (] W_..E
2< <create>>
—

Controller

J<<aeate>>
9 setieighbor(LEFT,f2)
P

4 <<geate>>

——

w : Worker 11 : move(f1)

f1 : SimpleField

8: mmﬁmﬂ._uoq_mﬁ._.ﬁau

f3 : SwitchableHole

ST

12 : accept{RIGHT,w,m)
—

13 : move(f2)

Y

c2: Crate

f2 : SimpleField

Worker tries to push Crate on SwitchField

5.4.16



cd Worker tries to push Crate on SwitchField /)

w : Worker

11 : move(f1)

5 <<geate>>

i <<ceate>>

Controller

I <<ageale>>
R

7 : setNeighbor _ﬁw.u 1)
2<<create>>
—

8 : seth

9 : setMeighbor(LEFT,f2)
T

4 <<geate>>

—i

fi:

SimpleField

eighborRIGHT, 3) >

B

12 ; accept(RIGHT,w,m)

f2 : SimpleField

{3 : SwitchField

c2: Crate

Worker tries to push Crate on TargetField

5.4.17



cd Worker tries to push Crate on TargetField \L

w : Worker

§ <<create>>

i <<creates>

Controller

J <<aeate>>
T

7 : setiNeighbor __.._“wu ,f1)
2<<create>>
—

9 ; setNeighbor (LEFT,f2)
T

4 <<create>>

—

11 : move(f1)

f1 : SimpleField

8: mmimguoﬂmmﬂm_._ﬂ.mwu

f3 : Targetfield

S,

12 { accept(RIGHT,w,m)
—

2 : SimpleField

c2: Crate

Worker tries to push Crate on Wall

5.4.18



cd Worker tries to push Crate on Wall M

: move
/
f1 : SimpleField
¥ e

iy

39 - _.rn.ﬁ._._uau 12 : accept(RIGHT,w,m) f2 : SimpleField




cd Worker tries to push worker which pushes worker on Wall \_

Worker tries to push worker which pushes worker on

—
6 <<create>>

5 <<ceate>>

——le w 2 Worker
§ <<create>> 8 : setheighbor(RIGHT,f2)  44. accept{RIGHT, w, W) & move(f1)
— — —
f1 : SimpleField w2 : Worker
C e W i 2 17 : move(f2)
n_ Controller u
7 12 <<geate>> 9: setNeighbor(LEFT,f1) 10 : setNeighbor(RIGHT,f3) 16 : accept{RIGHT,w2,w2)
[ o LR | B R . )t — . B

3 c<ereatess 11t setNeighbor(LEFT,f2) 12 setNeighbor(RIGHT,f4) 18 ¢ acceptRIGHT,w3,w3)
—» — — —
19 : move(f3)
4 <<oeate>> 13 1 setNeighbor (RIGHT, 3)
— —p

4 wal w3 : Worker

7 <<ceate>>

>

Wall

5.4.19




5.5 Naplo

Kezdet

Idotartam

Résztvevok

Leiras

2018.03. 07.13:20

20 perc

csapat

Ertekezlet;

Dontés: feladatok
kiosztasa

5.1: Schulcz

5.2: Benk6

5.3: Zalavari, Benko
5.4: Takacs

2018. 03. 08. 14:15

30 perc

Schulcz

Sziikséges
use-case-k
kitalalasa, use-case
diagram
megrajzolasa

2018. 03. 09 8:45

30 perc

Benko

A kezel6i feliilet
érvényes in- €s
outputjainak
specifikalasa

2018. 03. 09 18:00

1.5 ora

Zalavari

5.3

2018. 03. 10. 14:30

30 perc

Schulcz

Apr6 hibajavitas a
use-case
diagramban,
use-case-k kifejtése

2018. 03. 09 15:00

2.5 6ra

Zalavari

5.3

2018.03.10 16:00

2 Ora

Benko

Kommunikacids
diagramok rajzolasa

2018.03.10. 17:30

2.5 6ra

Takacs

Kommunikacids
diagramok rajzolasa

2018.03.10 18:30

1 6ra

Benko

Kommunikacios
diagramok rajzolasa,
formazasa,
beszlrasa

2018.03.11.10:30

0.5 ora

Zalavari

Szekvenciadiagram
mok rajzolasa.
Megjegyzések irasa
a dokumentumba.

2018.03.11. 18:00

0.5 6ra

Zalavari

Szekvenciadiagram
mok. beszurasa

2018.03.11.19:30

10 perc

Takacs

Kommunikacids
diagramok
beszurasa




2018.03.11.19:10

20 perc

Benko

Kommunikacios
diagramok javitasa,
beszlrasa




6. Szkeleton beadas

Megjegyzés: A kiilonféle mezok accept() fiiggvényei a Don’t Repeat Yourself elv miatt
meghivjak az dsok accept() fiiggvényeit is. Ezt a kiirasnal Mezotipus: :accept()-tel jeloltiik, és
természetesen kiilon jeloljiik az osztdly és Ose filiggvényét is.

6.1 Forditasi és futtatasi utmutato

6.1.1 Fijllista

Fajl neve Méret Keletkezés ideje Tartalom
AbstractField.java 2 KB 2018.03. 14.21:32 | A mezOk Ososztalya
Crate.java 2 KB 2018.03. 14.21:32 | A lada osztaly
Direction.java 1 KB 2018.03. 14. 21:32 | Az irdnyok enum-ja
Hole java 1 KB 2018.03. 14. 21:32 | A lyukak osztalya
Logger.java 2 KB 2018.03. 14.21:32 | A logger osztaly
Main.java 15 KB 2018.03. 14. 21:32 | A szimulacidt irdnyit6 osztaly
Moveable.java 4 KB 2018.03. 14.21:32 | A mobok Ososztalya
SimpleField.java 4 KB 2018.03. 14.21:32 | Az egyszerli mez0 osztaly
SwitchableHole.java | 3 KB 2018.03. 14.21:32 | A kapcsolhatd lyuk osztilya
SwitchField.java 2 KB 2018.03. 14.21:32 | A kapcsol6 osztaly
TargetField.java 2 KB 2018.03. 14.21:32 | A célmezd osztalya
Wall.java 2 KB 2018.03. 14. 21:32 | A fal osztalya
Worker.java 2 KB 2018.03. 14. 21:32 | A munkasok osztalya

6.1.2 Forditas

1. modszer

1. Navigaljunk valamilyen parancssorral (bash, PowerShell, stb.) a kitomoritett fajlokat
tartalmazo mappaba

2. Miutan meggy6zddtiink réla, hogy a JDK bin mappaja hozzé van adva a PATH-hoz,
adjuk ki a kovetkez6 parancsokat (Windows alatt:)

mkdir .\class

javac -d .\class .\AbstractField.java .\Crate.java
.\Direc

tion.java .\Hole.java .\SwitchableHole.java .\Logger.java
.\Main.java .\Moveable.java .\SimpleField.java
.\SwitchField. ]

ava .\TargetField.java .\Wall.java .\Worker.java

(Linux alatt értelemszertien ugyanez, csak “\” helyett “/”” karakterekkel.)

2. modszer




1. Importaljuk a forrasfajlokat tetszéleges Java IDE-be, és hozzunk létre beldliik egy

projektet

2. Forditsuk az IDE beépitett szolgaltatasaval.

6.1.3 Futtatas

Windows alatt adjuk ki a kdvetkezd parancsot:

java -cp .\class killersokobanl.Main

(Linux alatt értelemszeriien ugyanez, csak “\” helyett “/”” karakterekkel.)

6.2 Ertékelés

Tag neve

Munka szazalékban

Benkd

24

Schulcz

25

Takacs

24

Zalavari

27

6.3 Naplo

Kezdet Idotartam

Résztvevok Leiras

2018. 03. 14.

Teljes csapat Ertekezlet, feladatok
kiosztasa. Dontés:
Zalavari: szkeleton
alapjainak megirasa
Schulez: Logger
osztaly megirdsa
Benko:
SwitchableHole
beolvasasanak
elkészitése

Takacs:
Fiiggvényhivasok
Kommentelés: teljes
csapat

6.1: Schulcz

2018.03. 14. 18:00 |3 ora

Zalavari Szkeleton
szkeletonjanak
elkészitése

2018. 03. 15. 8:30 2 Ora

Schulcz Logger osztaly,
logolas beleirdsa




minden meglévo
fliggvénybe

2018. 03. 15. 10:00

1 6ra

Benko

,,FOmenii’
elkészitése

2018. 03.15. 13:00

15 perc

Takacs

Fiiggvényhivasok

2018.03.15.17:00

30 perc

Benko

Felhasznal6i
dontésbekeérés
elkészitése a
SwitchableHole
osztalyban,
szcenariok
inicializalasa

2018. 03.16. 16:00

20 perc

Takacs

JavaDoc

2018.03.16. 17:00

30 perc

Benko

Szcenariok
inicializalasa

2018.03.17.11:00

1 6ra

Takacs

JavaDoc

2018.03.17. 18:30

30 perc

Benko

Szcenariok
inicializalasa

2017. 03. 18. 10:00

2 Ora

Zalavari

Kéd ellendrzése,
javitasok a kddban
és a kommentekben

2018. 03. 18. 13:00

1 6ra

Schulcz

Elkészilt kod
ellendrzése,
bugfixek

2018.03. 18. 18:00

15 perc

Schulcz

Jelen dokumentum
megirasa

2018.03. 18. 21:00

2 Ora

Teljes csapat

Ertekezlet; értékelés
megbeszélése,
szemantikai
ellenorzések és
véglegesitések,
tovabbi tervekrol
valo otletelés
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7.0 Valtozas hatasa a modelire

7. Prototipus koncepc

7.0.1 Moédosult osztalydiagram
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Megjegyzés: a modellez6 eszk6z nem tud inner class-t dbrazolni, igy azt kompozicioként

jelbltiik.

Moveable

+ill )
+squeez(): bool

#myMoveable

Crate

-isOnTarget: boal
~couldMove: boal

i

<<enumeration>>

+ll()

+onSwitch(s:

+setCouldMa

Direction

. -neighbours
+Direction

¥

Abstractfield

Wall

oiasenmmmme7777T7T 4setieighbor(d: Direction, n: AbstractField)

): bool|

SimpleField

r, m: Moveable): boal

+HP
HRIGHT
-7 +DOWN

! | +decrementForce(by: double): bool

HEFT

“topposite(): Direction

B e o

SwitchField

+putHoney()

+accept{toward: Direction, w: Worker, m: Moveable): bool
+couldMoveOn(toward: Direction): bool

Fluid

#friction: double

\ -+getFriction(): double
[
L

TargetField

” +accept{toward: Direction, w Worker, m: Mavesble): bool

+accept(toward: Direction, w: Worker, m: Moveable): bool

&

+accept{toward: Direction, w: Worker, m: Moveable): bool

+urnon{)
+urnOff()

SwitchableHole

-opened: boal

-Hole

+accept(toward: Direction, w: Worker, m: Moveable): bool
+open()
+dose()

todusok

altozé me

j vagy megva

”
.
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t, fliggetleniil attol, hogy addig milyen volt.

t, figgetlentil attdl, hogy addig milyen volt.
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void putHoney(): m
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void putQil(): olajossa teszi a mez0 felsz



bool stepMe(Direction toward, Worker w): levonja a told6 munkas a még éppen kifejthetd
erejébdl azt a mennyiséget, ami ahhoz kell, hogy tovabbléptesse a mezdn allo dolgot, és ha ez
nem lett negativ, akkor megprobalja tovabbléptetni. A 1éptetés sikerességével tér vissza.

Worker

bool decrementForce(double by): a munkés az aktudlisan még kifejthetd erejébdl levonja a
paraméteriil kapott érteket, €s igazzal tér vissza, ha ez nem lett negativ.

Uj/médositott osztalyok:

Fluid

Azon folyadékok 6sosztalya, amik a mezdre keriilhetnek. Alkalmazhaté egy placeholderként
is, ha ez van a mezdn, ugy viselkedik, mintha nem lenne ott semmi (csak az alap surlodas.)
double getFriction(): a folyadék altal okozott surlddast (toloerd-csokkentést) adja vissza.

Honey

A fluid leszarmazottja, magasabb surlodéssal.
Oil

A fluid leszarmazottja, alacsonyabb surlddassal.

SwitchableHole

Az osztdly mar nem a Hole osztalybdl 6roklddik, hanem a SimpleField-bdl. Ez a dontés a
feladat megvaltozasatol fiiggetlentil sziiletett, refaktoralds okan.

Megj.: Bar a Honey ¢és az Oil latszolag iires leszarmazottak (csak a konstruktorokat
definidljak feliil), és a modellben talan valoban nem lenne sziikség ezen osztalyok kozott
ilyen nagy kiilonbséget tenni, azonban ezt a bdvithetdség miatt mégis megeldlegeztiik.
Példaul hasznos lehet, ha méashogy akarjuk majd kirajzolni ket a grafikus verzional.

7.0.3 Szekvencia-diagramok
Munkas-lada-lada

Megj: a két nagy diagram valamivel jobb felbontasban elérhetd itt:

https://drive.google.com/file/d/11sn2jK TqoZR6c WK 4ubCD94D9rY VrESg2/view?usp=sharing
roviditve: https://goo.gl/EnpJcQ

https://drive.google.com/file/d/1giofO19Eytal GaOf3yb2i3Ux7m4-3LIp/view?usp=sharing
roviditve: https://goo.gl/DruUSV

Megj.: mivel a kért diagramok nagyon nagyméretiiek, az egyszerlibb megértés kedvéért
elkészitettiik a munkés egyetlen 1adat tol szekvenciat is. Ez a két kotelez6 utan talalhato.
1. rész


https://drive.google.com/file/d/1Isn2jKTqoZR6cWK4ubCD94D9rYVrESq2/view?usp=sharing
https://goo.gl/EnpJcQ
https://drive.google.com/file/d/1giofOl9EytaLGaOf3yb2i3Ux7m4-3LIp/view?usp=sharing
https://goo.gl/DruUSV
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Warker pushes crate and worker and crate
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w:Worker

Worker pushes crate

7 f1:SimpleField 7 7 fluid1:Fluid : f2:SimpleField 7

Direction, wWorker) o _
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getFriction()
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7.1 Prototipus interface-definicioja

7.1.1 Az interfész altalanos leirasa

A proté program miikddése a parancssoron keresztiil vezérelhetd. Ezt megkonnyitendd, a
program képes lesz eldre elkészitett, utasitasokat tartalmazé fajlok alapjan is miikodni, batch
jelleggel.

Megj.: A mezOk létrehozasat ¢és mezok szomszédsaganak egyéni beallitasat nem tdmogatjuk
a bementi nyelvben. Errél hosszli értekezlet folyt, végiil azért dontottink igy, mert a
modelliink esetleg kihasznalja, hogy a palyarol nem lehet lemenni. Tehat legalabb fallal, vagy
lyukakkal koriil van véve. Amennyiben ez nem teljesiilne, konnyen eldéllithatd lenne olyan
palya, ahol hamar NullPointerException-t kapnank.

Tovabba nem tamogatjuk a lyukak egyéni kapcsolasat sem, ez csak egy hozzakotott
kapcsoloval oldhato meg.



7.1.2 Bemeneti nyelv

Parsemap
Leiras: A paraméterben megadott sor- és oszlopszamu, ill.elrendezésii palya mezdit
l1étrehozza és 6sszekoti szomszédaikkal. A paraméter szintaxisat 1d. lentebb.
Opciok: parsemap <sorok szama> <oszlopok szama>
<f 1 1><f 1 2>...<f 1 m>
<f 2 1><f 2 2>...<f 2 m>

pl.: parsemap 4 3
WWW
wmw
wmw
WWW

A sorok kozben nincs szo6koz, a sor végén enter van

A kivant palya felépitését egy vele megegyez0 strukturaji rendezett karakterhalmaz irja majd
le, mind a konzolra irdskor, mind a f4jlbol olvasaskor. Ennek felépitését az alabbi sorok
szemléltetik:

WWWWW
wmhmw
wkmmw
wsmtw
WWWWW

Ahol az egyes betlik jelentése: w: Wall, m: SimpleField, h: Hole, k: SwitchField, s:
SwitchableHole, t:TargetField.

Worker
Leiras: Létrehoz egy Worker-t a paraméterben megadott névvel, €s a paraméterben
megadott mezdén elhelyezi
Opcidk: worker <név> <eré> <célmezd>
pl.: worker w1l 5 £ 2 3

Crate
Leiras: Létrehoz egy Crate-t a paraméterben megadott névvel, és a paraméterben
megadott mezon elhelyezi
Opciok: crate <név> <célmezb>
pl:crate cl £ 3 2

Setswitch



Leiras: Osszekot egy mar létrehozott SwitchField-et egy mar létrehozott
SwitchableHole-lal. A SwitchableHole ett6]l kezdve az adott SwitchField allapotanak
fiiggvényében lesz nyitva vagy csukva.
Opciok: setswitch <lyuk neve> <kapcsold neve>

pl.: setswitch sh 4 2 sf 3 2

ahol sh_4 2: SwitchableHole és sf 3 2: SwitchField

Putfluid
Leiras: A paraméterben megadott mez0 a paraméterben megadott tipust folyadékot
helyez el a mez6n, amint all.
Opcidk: putfluid <mezb> <folyadék>
pl:putfluid £ 2 2 o
//olaj elhelyezése az f 2 2 mezore
pl:putfluid £ 2 2 h
//méz elhelyezése az f 2 2 mezdre
//A mésodik paraméter értéke csak ,0’ vagy ,h’ lehet.

Step
Leiras: A paraméterben megadott munkést a paraméterben megadott irdnyba 1épteti.
Opciok: step <munkés> <irany>
pl.:. step wl right

Script
Leiras: A paraméterben megkapott, a bemeneti nyelv kifejezéseit tartalmazo fajlbol
beolvasott utasitasokat hajtja végre.
Opcidk: script <forrasfajl>
pl: script eztcsinald.txt

Stat
Leiras: A paraméterben kapott entitas tulajdonsagait irja a képernyore.
Opciok: stat <entitésnév>
pl: stat wl
stat £ 8 5

7.1.3 Kimeneti nyelv

A stat parancsot kivéve minden parancs csak hiba esetén ir valamit a kimenetre, az a valami
pedig egy tomor hibaiizenet.

A stat parancs az entitas adattagjait irja ki, az alabbi formaban:
tulajdonsagl: érték
tulajdonsag2: érték



Alesetek:

SimpleField:

neighborUp: £ 0 3
neighborRight: £ 1 4
neighborDown:
neighborlLeft:
moveable: null
fluid: honey

£23
£1 2

SwitchField:

neighborUp: £ 0 3
neighborRight: £ 1 4
neighborDown:
neighborlLeft:
moveable: null
fluid: honey
sHole: £ 4 5

£23
£1 2

TargetField:

neighborUp: £ 0 3
neighborRight: £ 1 4
neighborDown:
neighborLeft:
moveable: null
fluid: honey

£23
£12

SwitchableHole:

Hole:

Wall:

Crate:

neighborUp: £ 0 3
neighborRight: £ 1 4
neighborDown:
neighborLeft:
moveable: null
fluid: honey
opened: false

£23
£12

neighborUp: £ 0 3
neighborRight: £ 1 4
neighborDown: 3
neighborlLeft: 2
fluid: honey

£ 2
£ 1

neighborUp: £ 0 3

neighborRight: £ 1 4
neighborDown:
neighborlLeft:
fluid: honey

£23
£12



myField: £ 0 3
couldMove: true
isOnTarget: false

Worker:
myField: £ 0 3
force: 3
points: 2

7.2 Osszes részletes use-case

Use-case neve Step
Rovid leiras Az egyik munkas Iéptetése
Aktorok Player
Forgatokonyv 1. A munkas Iép a kivalasztott iranyba
2. Elvégezziik a 1épés kovetkeztében végbemend
tolasokat.
Use-case neve Put Fluid

Rovid leiras

Olajat vagy mézet helyez el a kivalasztott mezon.

Aktorok

Controller

Forgatokonyv

1. Folyadék létrehozasa
2. A folyadék elhelyezése a mezén

Use-case neve

Set Switch

Rovid leiras

Kapcsolo €s kapcsolhatd lyuk 0sszekotése

Aktorok

Controller

Forgatokonyv

1. A mez6k 0sszekotése

Use-case neve

Create Crate

Rovid leiras

Lada letétele adott mezOre

Aktorok

Controller

Forgatokonyv

1. Lada létrehozéasa
2. A lada elhelyezése a mezdn

Use-case neve

Create Worker

Rovid leiras

Munkas letétele adott mezoére

Aktorok

Controller

Forgatokonyv

1. Munkas létrehozasa
2. A munkas elhelyezése a mezon




Use-case neve Parse Map
Rovid leiras A megadott palya létrehozasa
Aktorok Controller
Forgatokonyv 1. A mezdk létrehozasa

2. A mezok szomszédsagi viszonyainak beallitdsa

Use-case neve

See stat

Rovid leiras

Informécid megtekintése az adott entitasrol

Aktorok

Controller, Player

Forgatokonyv

1. Informacio kiirasa
2. A jatékos megnézi az informaciot

Use-case neve Run script

Rovid leiras A program lefuttat egy szkriptet
Aktorok Controller

Forgatokonyv 1. A program lefuttatja a szkriptet

7.3 Tesztelési terv

Az els6 22 (1-td] 20-1g) tesztesetben feltételezziik, hogy a munkésnak elég ereje van a
tevékenységek végrehajtasara, igy ez nem lehet okozdja a mozgasok meghiusulasanak.

Teszt-eset neve

1.Worker steps on Wall

Rovid leiras

A munkds egy falra probal 1épni.

Teszt célja

A munkas Iépése meghitsul. (Nem tud falra 1€pni.)

Teszt-eset neve

2. Worker steps on SimpleField

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
szomszédos, iires SimpleField tipusu mezdre 1ép.

Teszt célja

A munkds sima mezdre 1¢p.

Teszt-eset neve

3. Worker steps on TargetField

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
szomszédos, iires TargetField tipusi mezdre 1€p.

Teszt célja

A munkas célmezdre 1€ép.

Teszt-eset neve

4. Worker steps on SwitchField

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
szomszédos, iires SwitchField tipusi mezdre 1ép.




Teszt célja

| A munkas kapcsolo tipusu mezore 1€p.

Teszt-eset neve

5. Worker steps on Hole

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
szomszédos lyukra 1ép és meghal.

Teszt célja

A munkas lyukra Iép, és meghal.

Teszt-eset neve

6. a Worker steps on opened SwitchableHole

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
szomszédos kapcsolhato lyukra [ép és meghal.

Teszt célja

A munkas kapcsolhat6 lyukra 1€p és meghal.

Teszt-eset neve

6. b Worker steps on closed SwitchableHole

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
szomszédos kapcsolhato lyukra 1ép.

Teszt célja

A munkas kapcsolhat6 lyukra 1ép.

Teszt-eset neve

7. Worker tries to push crate on Wall

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas
falra akar tolni egy ladat.

Teszt célja

A munkasnak nem sikeril eltolni a ladat.

Teszt-eset neve

8. Worker tries to push crate on SimpleField

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
ladat egy azzal szomszédos, lires SimpleField tipusu
mezore tol.

Teszt célja

A munkds sima mezdre tol egy ladat.

Teszt-eset neve

9. Worker tries to push crate on TargetField

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
ladat egy azzal szomszédos, lires TargetField tipust
mezore tol.

Teszt célja

A munkas célmezdre tol egy ladat.

Teszt-eset neve

10. Worker tries to push crate on SwitchField

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
ladat egy azzal szomszédos, lires SwitchField tipust
mezore tol.

Teszt célja

A munkas kapcsol6 tipusu mezdre tol egy ladat.

Teszt-eset neve

11. Worker tries to push crate on Hole

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
ladat egy azzal szomszédos Hole tipusi mezdre tol.

Teszt célja

A munkas lyukba tol egy ladat, és az eltlinik.

Teszt-eset neve

12. a Worker tries to push crate on opened
SwitchableHole




Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
ladat egy azzal szomszédos, lires SwitchableHole tipust
mezOre tol, ami nyitva volt, igy a lada eltiinik.

Teszt célja

A munkas kapcsolhat6 lyukra tolja a 1adat, és az eltiinik.

Teszt-eset neve

12. b Worker tries to push crate on closed
SwitchableHole

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy
ladat egy azzal szomszédos, lires SwitchableHole tipust
mezore tol, ami zarva volt.

Teszt célja

A munkas kapcsolhat6 lyukra tolja a 1adat.

Teszt-eset neve

13. Worker pushes worker

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy
SimpleField-ekbdl all6 palyan egy munkas megtol egy
masikat.

Teszt célja

A munkés megtol egy masik munkast.

Teszt-eset neve

14. Worker pushes crate which pushes worker

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas
altal tolt lada megtol egy mésik munkast.

Teszt célja

A munkas megtol egy ladat, ami megtol egy masik
munkast.

Teszt-eset neve

15. Worker pushes crate which pushes crate

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas
altal tolt lada megtol egy masik ladat.

Teszt célja

A munkas megtol egy ladat, ami megtol egy masik ladat.

Teszt-eset neve

16. Worker pushes crate off TargetField

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas
letol egy ladat egy célmezorol.

Teszt célja

A munkas letol egy ladat a célmezorol.

Teszt-eset neve

17. Worker pushes crate off SwitchField

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas
letol egy ladat egy kapcsolordl, ezzel kikapcsolva azt.

Teszt célja

A munkas letol egy 1adat a kapcsold tipusi mezorol.

Teszt-eset neve

18. Worker pushes worker into wall

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas
falnak tol egy masikat, ezzel 6sszenyomva 6t.

Teszt célja

A munkas falnak tol egy masik munkast, és az meghal.

Teszt-eset neve

19. Worker tries to push worker which pushes worker on
Wall




Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas
megtol egy mésikat, ami megtol egy harmadikat, ezzel
0sszenyomva Ot.

Teszt célja

A munkés megtol egy masik munkast, ami egy
harmadikat a falnak tol. A falnak tolt munkés meghal.

Teszt-eset neve

20. Worker pushes crate on SwitchableHole, and opens.

Rovid leiras

Lemodellezziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas
ratol egy ladat egy kapcsolhato lyukra, majd kinyitja a
lyukat.

Teszt célja

A munkas ratol egy ladat egy kapcsolhato lyukra, majd
kinyitja a lyukat. A lada eltlinik.

Teszt-eset neve

21. Worker puts Honey on SimpleField

Rovid leiras

A jatékos 0sszekeni a mezot mézzel.

Teszt célja

A jatékos sikeresen Osszekente a mez6t mézzel.

Teszt-eset neve

22. Worker puts Oil on SimpleField then moves

Rovid leiras

A jatékos 0sszekeni a olajjal és odébb all.

Teszt célja

A mez06 6sszekentsége megmarad, akkor is, ha utdna
odébb 1ép.

Teszt-eset neve

23. Worker puts Honey, then Oil on SimpleField

Rovid leiras

A jatékos 0sszekeni a mezdt elobb mézzel, majd olajjal.

Teszt célja

Annak az anyagnak kell a mez6n maradnia, amit utoljara
ratettek.

Teszt-eset neve

24. Worker puts Honey on SwitchableHole, then opens
and closes the Hole

Rovid leiras

A jatékos 0sszeken egy zarhato lyukat (zart allapotaban
természetesen), majd bezarja, €s kinyitja azt.

Teszt célja

A lyuk kinyitdsa majd jra bezarasa nem tisztithatja meg
a mezo6t, azaz annak az anyagnak kell rajta maradnia,
amit utoljara rakentek.

Teszt-eset neve

25. Just enough force

Rovid leiras

A munkasnak éppen elég ereje van, hogy az eldtte 1évo
ladakat eltolja.

Teszt célja

A tolés sikeriil a munkas erdssége miatt.

Teszt-eset neve

26. Not enough force

Rovid leiras

A munkésnak nincsen elég ereje, hogy az eldtte 1€vo
ladékat eltolja.

Teszt célja

A tolds meghiusul a munkas er6 hianya miatt.

Teszt-eset neve

| 27. Not enough force because of Honey




Rovid leiras

A munkésnak éppen elég ereje lenne, hogy az elbtte 1évo
ladékat eltolja, de mivel van egy bemézezett mezd, ez
mégsem fog sikeriilni neki.

Teszt célja

A tolas méz miatt meghiusul.

Teszt-eset neve

28. Enough force because of Oil

Rovid leiras

A munkdasnak nem lenne elég ereje, hogy az eldtte 1évo
ladékat eltolja, de mivel van egy beolajozott mezd, ez
mégis fog sikeriilni neki.

Teszt célja

A tolas olaj miatt sikeriil.

Teszt-eset neve

29. Enough force because more Oil than Honey

Rovid leiras

A munkdasnak nem lenne elég ereje, hogy az eldtte 1évo
ladékat eltolja, de mivel tobb beolajozott mezd van, mint
mézezett, ez mégis fog sikeriilni neki.

Teszt célja

A tolas t6bb olaj, mint méz miatt sikertil.

Teszt-eset neve

30. Not enough force because more Honey than Oil

Rovid leiras

A munkasnak lenne elég ereje, hogy az eldtte 1€vo
ladéakat eltolja, de mivel tobb mézezett mezd van, mint
olajozott, ez mégsem fog neki sikeriilni.

Teszt célja

A toléas tobb méz, mint olaj miatt nem sikeriil.

7.4 Tesztelést tamogato segéd- és forditdprogramok specifikalasa

A prototipus tesztelése legkonnyebben egy PowerShell szkript segitségével lesz elvégezheto.
A szkript indithatd paraméter nélkiil vagy egy teszteset nevét paraméteriil megadva - el6bbi

esetben az Osszes, vele egy mappaban talalhato tesztesetet lefuttatja majd.

Egy teszteset két fajlbol all: tesztnév.tst és tesztnév.exp. A TST a programra szant bemenetet,

az EXP pedig az elvart kimenetet tartalmazza, szoveges formaban.

A szkript minden tesztesetre vagy a teszt sikerességét megerdsitd lizenetet fog visszaadni,

vagy a bukas tényét irja ki, a valos és elvart kimenet kozti kiillonbség megmutatasaval.

7.5 Naplo

Kezdet Idotartam Résztvevok Leiras

2018.03.22. 21:00 2 ora Schulcz, Takacs, Ertekezlet.
Zalavari

2018.03.22. 23:00 1 6ra Teljes csapat Ertekezlet.

Dontés: Bemenet és
kimenet specifikalasa, 1)
modellbeli elemek
modellbe illesztése, munka
felosztasa




2018.03.23. 7:00

1 6ra 30 perc

Benko

Be- ¢és kimeneti nyelv
leirasanak kidolgozasa 1.

2018.03.23. 12:00

40 perc

Benko

Be- ¢és kimeneti nyelv
leirasanak kidolgozésa II.
use-case-k

2018. 03.23.16:00

5 ora

Schulcz

Osztalydiagram frissitése,
valtozasok
implementalasa,
valtozasok szoveges
leirasa (frissiilo €s 0j
metddusok és osztalyok),
szekvenciadiagramok
elkészitése.

2018. 03.25. 11:00

1 6ra

Schulcz

PowerShell alapjainak
atnézése, tesztelést
tamogato program
specifikalasa

2018. 03. 25. 14:00

10 perc

Schulcz

Be-és kimeneti nyelvben,
use-case-leirasokban
modositasok

2018. 03. 25. 14:30

1 6ra

Takacs

Tesztesetek megirdsa

2018. 03. 25. 15:00

1 6ra

Zalavari

Tesztesetek
megirdsa

2018. 03. 25. 17:00

1 6ra

Zalavari

Ellendrzés, apro javitasok




8.

8.1.
8.1.1.

8.1.2.

Részletes tervek

Osztalyok és metodusok tervei.
Direction

o Felelosség

Egy enumeration, ami a mezdn értelmezett négy lehetséges irdnyt tudja tarolni. Képes
tovabba azt is megmondani, hogy egy adott irannyal melyik irany ellentétes.

o Ososztilyok

Nem leszdrmazott osztaly.

e Interfészek

Nem valodsit meg interfészt.

e Literalok

e UP: a felfelé irany

e DOWN: a lefel¢ irany
e LEFT: a balra irany

e RIGHT: a jobbra irdny

o Metodusok

[Milyen publikus, protected ¢és privat metodusokkal rendelkezik. Metodusonként preciz
leiras, ha sziikséges, activity diagram is a metdédusban megvaldsitandé algoritmusrol. Minden
olyan metodusnak szerepelnie kell, amelyiket az osztaly megvalosit vagy feliildefinial. ]

e static Direction Dir(int num): A paraméterként kapott szamhoz visszaad egy
Direction-t: 0 esetén LEFT, 1 esetén UP, 2 esetén RIGHT, egyébként pedig DOWN
értekkel. Lathatosag: +. Statikus fliggvény.

e Direction opposite(): A Direction a sajat magaval ellentétes iranyt jelképezd
Direction-nel tér vissza. RIGHT esetén LEFT-tel, UP esetén DOWN-nal, és vice
versa. Lathatdsag: +

e static Direction fromString(String dir):

e String toString():

Crate

o Felelosség

Egy ladat jelképez a jatékban, amit a munkasok tologathatnak. Tolds hatasara megprobal a
megfeleld mezdre 1€pni, de kezeli azt is, ha ez nem sikeriil. Ha lyukba esik, megsemmisiil, ha
célmezdre keriil, pontot adat az 6t oda tolo jatékosnak, ha onnan lekeriil, elvesz egy pontot.
Kapcsolora érve aktivalja azt.

o Ososztilyok
Moveable



e Interfészek

Nem valodsit meg interfészt.

e Attributumok

boolean couldMove: Tarolja, hogy a lada kozvetleniil tolhato lenne-e, azaz barmely
oldalrdl mellé tudna-e allni egy munkds és onnan el tudné-e tolni. A jaték végének
(elakadasanak) detektalasahoz hasznaljuk. Lathatosag: -

boolean isOnTarget: Tarolja, hogy a lada épp egy célmezdn all-e. A jaték végének
detektalasdhoz hasznaljuk. Lathatosag: -

o Metodusok

8.1.3.

void kill(): Megsemmisiti a 14dat, kitérdlteti magéat a Main adathalamzabol, és
eldobatja magat az alatta 1évé mezdvel. Meghivja az alatta 1évé mez6 dropMoveable()
fliggvényét. Lathatdsag: +
void onSwitch(SwitchField s): Jelzi a 1ada szdmara, hogy kapcsolora érkezett.
Meghivja a kapcsolo6 turnOn() fiiggvényét. Lathatdsag: +
void stepOnTarget(Worker w): Jelzi a lada szamara, hogy az adott munkas egy
célmazdre tolta. Meghivja a munkas incrementPoint() fliggvényét. Lathatosag: +
void stepOffTarget(Worker w): Jelzi a lada szdmara, hogy az adott munkas letolta
egy célmezordl. Meghivja a munkés decrementPoint() fliggvényét. Lathatosag: +
void setCouldMove(boolean b): Beallitja a couldMove adattag értékét. Lathatdsag: +
boolean gameFinishable(): Azt adja vissza, hogy a lada szempontjabol
befejezddhet-e a jaték, azaz hogy nem kdzvetleniil tolhat6é vagy célmezon van-e.
Lathatosag: +
void printStat(): meghivja az 6se printStat fliggvényét, majd kiirja a sajat adattagjait
az alabbi formaban:

couldMove: érték

1sOnTarget: érték

ahol a két érték “true” vagy “false”.

Lathatosag: +

Fluid

o Felelosség

A mez6n 1év6 folyadékot reprezentalja a beldle leszdrmazo6 osztalyok altal. Onmagaban azt az
esetet jelenti, amikor a mez6n nincs folyadék (felfoghatjuk egy alapfolyadéknak is.) FO
szerepe, hogy strlodassal neheziti a mez6n zajlo mozgésokat.

A SimpleField altal tartalmazott osztaly.

e Ososztalyok

Nem leszarmazott osztaly.

e Interfészek

Nem valosit meg interfészt.



8.1.4.

8.1.5.

e Attributumok
e double friction: A surlodas nagysaga, értéke (ha nem definidljuk feliil) konstans 1.0.
Lathatosaga: #

e Metodusok

e double getFriction(): Visszaadja a surlodas értékét. Lathatosaga: +

e konstruktor: Bedllitja a surlodés értékét. Lathatosag: +

e String getType(): Visszaadja a “no fluid” sztringet. A stat parancs miatt van.
Lathatosag: +

Honey

o Felelosség
Az egyikfajta folyadékot, a mézet szimbolizalja. Feladata, hogy megnehezitse a mez6n vald
mozgast.

o Ososztalyok
Fluid

o Interfészek
Nem val6sit meg interfészt.

e Metodusok

e konstruktor: Bedllitja a surlodés értékét 2-re. Lathatosag: +
e String getType(): Visszaadja a “honey” sztringet. A stat parancs miatt van.
Lathatosag: +

Main

o Felelosség

Ez az osztaly felelds a jaték menetéért. Tartalmazza a game loopot, el6késziti a palyat és a
felhasznaloi utasitasok alapjan mozgatja a mobokat. Megallapitja, mikor van vége a jatéknak
¢s ilyenkor lezdrja azt. Statikus osztaly, minden fiiggvénye és adattagja kiilon jelzés nélkiil is
statikus.

o Ososztalyok
Nem leszarmazott osztaly.

o Interfészek
Nem val6sit meg interfészt.

e Attributumok

e boolean gameRunning: azt tarolja, hogy épp folyamatban van-e a jaték. A game loop
vizsgalja, és ez alapjan 1ép ki. Lathatosag: -



HashMap<String, AbstractField> map: A palyan 1év6 mezdket tarolo szotar,
melynek kulcsa a mez6 (1étrehozaskor generalt) neve, értéke maga a mezd. Foként a
bejovo parancsok végrehajtasakor hasznaljuk. Lathatosag: -

HashMap<String, Worker> workers: A munkésokat tarol6 szétar, név-munkas
parokbol. Féként a bejovo parancsok végrehajtdsakor hasznaljuk. Lathatosag: -
HashMap<String, Crate> crates: A ladakat tarolo szotar, név-lada parokbol. Féként
a bejovo parancsok végrehajtasakor hasznaljuk. Lathatosag: -

Metodusok

void main(String[] args): Tartalmazza a game loopot. Minden ciklusban beolvassa a
konzolrél a felhasznalo kovetkezd parancsat, €s végrehajtja azt. Ez azt jelenti, hogy a
beolvasott sort lefuttat a runCommand() fliggvénnyel. Lathatosag: +

String getFieldName(AbstractField field): a map-ben torténd linearis kereséssel
megallapitja és visszaadja a mez6 nevét. Ha nincs ilyen mezd (akér nullpointer) akkor
a “null” sztringet. Lathatosag: +

String getMoveableName(Moveable m): A workers €s crates adattagokban torténd
kereséssel megallapitja és visszaadja a mob nevét. Ha nincs ilyen moveable (akar
nullpointer) akkor a “null” sztringet. Lathatosag: +

void deleteWorker(Worker w): Kitorli a megadott munkést a munkasok koziil, igy
az tobb¢é nem vehet részt a jatékban. Lathatdsag: +

void deleteCrate(Crate c): Kitorli a 1adat a 1adak koziil. Lathatosag: +

void endGame(): Kiirja a képernydre a jatékosok pontjait, minden sorba egy
jatékosét, jatékosnév: pontszam formaban, majd véget vet a jatéknak a gameRunning
adattag beallitasaval. Lathatosag: -

void runCommand(String cmd): A paraméteriil kapott parancsokat szétszedi
parancsnévre és paraméterekre, és ezzel meghivja a megfeleld fiiggvényt az alabbiak
koziil. Lathatosag: -

void parseMap(int lines, int columns): Beolvas lines darab, columns szdmu
karakterbdl all6 sort, majd ez alapjan 1étrehozza a palya mezdit, és egymashoz
lancolja 6ket. Létrehozas utan hozzdadja ket névvel egyiitt a map adattaghoz. A
névadas és a bemenet értelmezésének pontos maodjat 1d. a prototipus tervei kozt, az
el6z6 dokumentumban! Lathatosag: -

void spawnWorker(String name, double force, String field): Létrehoz egy
munkast a megadott paraméterekkel, hozzdadja workers adattaghoz, és raallitja a
megfeleld mezdre. Lathatosag: -

void spawnCrate(String name, String field): Létrehoz egy 1adat, hozzaadja a crates
adattaghoz, és raallitja a megfeleld mezore. Lathatosag: -

void setSwitch(String shole, String mySwitch): A megadott SwitchField-et raallitja
a megadott SwitchableHole-ra, annak setSHole() fiiggvényével. Lathatosag: -

void putFluid(String field, char fluid): A megadott mezdre mézet helyez, ha a fluid
‘h’ és olajat, ha az ‘0’. Ehhez a mez6 putHoney() vagy putOil() fiiggvényét hasznalja.
Lathatosag: -

void step(String worker, String toward): A megadott munkast a megadott irdnyba
probalja Iéptetni. A toward paraméter értéke lehet: “right”, “left”, “up” vagy “down”,
egyébkeént kivételt dob. Lépés utan végignézi a ladakat, hogy feldliikk vége lehet-e a
jatéknak (azaz célmezOn vannak-e €s lehet-e dket kdzvetlentil tolni.) Ha minden lada a
jaték végére szavaz, véget vet annak az endGame() fiiggvénnyel. Lathatosag: -



e void stat(String object): Megkeresi, hogy milyen palyan 1év6 dolog nevét kapta
paraméteriil, és meghivja annak a printStat() fiiggvényét. Lathatosag: -

e void script(String file): Beolvassa a fajlnévvel megadott f3jlt, és soronként lefuttatja
azt a runCommand() fiiggvénnyel. Ha ez nem sikeriil, kivételt dob. Lathatdsag: -

8.1.6. Moveable

o Felelosség

Absztrakt alaposztaly, egy palydn mozogni képes objektumot reprezentdl. Lehetdséget ad a
mezOknek ¢€s masoknak, hogy minden, mozgathatd dolgon végrehajthatd miiveletet
elvégezzenek.

e Ososztalyok
Nem leszarmazott osztaly.

e Interfészek

Nem valosit meg interfészt.

e Attributumok
e SimpleField myField: Tarolja, hogy éppen melyik mezén van. Lathatdsag: #

e Metodusok

e void Kkill(): A leszarmazott osztalyokban megdli az objektumot. Itt nem csinal semmit.
Lathatosag: +

e boolean squeez(): Megprobalja sszenyomni az objektumot, €s igazzal tér vissza, ha
ez sikeriilt - egyébként hamissal. Az alaposztdlyban mindig hamissal tér vissza.
Lathatosag: +

e void stepOnTarget(Worker w): Azt jelzi a Moveable szdmara, hogy célmezore
lépett. Nem csindl semmit. Lathatosag: +

o void stepOffTarget(Worker w): Azt jelzi a Moveable szamara, hogy a munkas
letolta egy célmez6rdl. Nem csinal semmit. Lathatosag: +

e void onSwitch(SwitchField s): Absztrakt fiiggvény. Azt jelzi, hogy kapcsolora
1éptiink. Lathatosag: +

o void move(AbstractField here): Atlépteti a Moveable-t a megadott mezére. Ehhez
eldobatja magat az addigi mezdjével és frissiti a myField adattagot. Lathatosag: +

e void setCouldMove(boolean b): Elmondja a Moveable-nek, hogy 6 kdzvetleniil
tolhato-e. Nem csindl semmit, de feliildefinidlhat6. Lathatosag: +

e boolean meetWith(Direction toward, Worker w, Moveable m): Azt jelzi, hogy w
munkas egy toward iranyt toldsanak hatasara 6 m-nek {itk6zott. Megprobalja m-et
odébbtolni annak push fliggvényével, €s azzal tér vissza, hogy ez sikeriilt-e.
Lathatosag: +

e boolean push(Direction toward, Worker w, Moveable m): w munkas 1épésének
hat4séra, m altal, toward irdnyba megnyomodik. Megprobalja szabadd4 tenni a sajat
mez0jét el0szor azzal, hogy odébblépteti magat toward iranyba az alatta 1évo
mezdvel, vagy ha ez nem sikeriil, a sajat squeez() fiiggvényével. Azzal tér vissza,
hogy ez sikertilt-e.

e void printStat(): Kiirja az adattagjait az alabbi formaban:



8.1.7.

8.1.8.

myField: mezénév
ahol a mezOénév a Main.getFieldName() altal visszaadott sztring, a
mez0 beolvasasakor kapott neve. A pontos szintaktikat 1d. az el6z6
dokumentumban!
Lathatosag: +

Oil

o Felelosség
Az egyikfajta folyadékot, az olajat szimbolizalja. Feladata, hogy megkdnnyitse a mezdn valo
mozgast.

e Ososztalyok
Fluid

e Interfészek

Nem valosit meg interfészt.

e Metodusok

e Kkonstruktor: Beallitja a surlodas értékét 0-ra. Lathatosag: +
e String getType(): Visszaadja az “oil” sztringet. A stat parancs miatt van. Lathatosag:
+

Worker

o Felelosség

Egy munkast reprezental. Képes magatdl mozogni a palyan, de tolni is lehet. Sziikség esetén
0 is megtol mas mobokat, a ra jellemzd erdvel. Ha 6sszenyomjak, meghal. Térolja és frissiti a
maga altal szerzett pontszamot.

o Ososztalyok
Moveable

e Interfészek

Nem valosit meg interfészt.

e Attributumok
e int points: A munkas altal eddig szerzett pontszam; a jaték végeredményének
eldontéséhez hasznaljuk. Lathatosag: -
e double force: A munkas 4ltal kifejthetd maximalis erd. Lathatosag: -
e double activeForce: A tolas soran hasznaljuk; a tolasban még felhasznéalhat6 er6t
tarolja. Lathatosag: -
e boolean alive: Azt tarolja, hogy a munkas ¢él-e még. Lathatdsag: -



e Metodusok

e bool step(Direction toward): Atmasolja a force értékét az activeForce-ba, majd
megprobal 1épni az adott iranyba a mez0 stepMe() fliggvényét felhasznalva. Azzal tér
vissza, hogy sikertilt-e. Lathatosag: +
void incrementPoint(): Megnoveli eggyel a jatékos pontszamat. Lathatosag: +
void decrementPoint(): Csokkenti eggyel a jatékos pontszamat. Lathatosag: +
void kill(): Megdli a munkast, €s 0-ra allitja az erejét. Lathatosag: +
boolean squeez(): A munkas 6sszenyomodik. Meghivjuk a kill()-t és igazzal tériink
vissza. Lathatosag: +
e bool decrementForce(double by): Azt jelzi tolas kozben, hogy még by-nyi erdre
sziikség van a sikeres tolashoz. Ezt az értéket kivonjuk az activeForce adattagbol, és
azzal tériink vissza, hogy volt-e még ennyi erOnk. Lathatosag: +
e int getPoints(): A munkés elmondja, hogy mennyi pontja van. A jaték végénél
hasznaljuk. Lathatosag: +
e void printStat(): meghivja az dse printStat fliggvényét, majd kiirja a sajat adattagjait
az alabbi formaban:
points: X
force: y
alive: érték
ahol x egész szam, a jatékos pontszama; y a munkas létrehozasakor
megadott erd; érték pedig “true” vagy “false” attol fiiggden, hogy a
munkas ¢él-e még.
Lathatosag: +

8.1.9. AbstractField

o Felelosség

Egy mez0t reprezental a jatékban. Absztrakt alaposztaly, konkrét példanyai lehet példaul egy
egyszerl jarhaté mezd, oszlop, lyuk, stb.

e Ososztalyok

Nem leszarmazott osztaly.

o Interfészek
Nem valosit meg interfészt.

e Attributumok
e AbstractField neighbours: A mezd ismeri a szomszédait. Lathatosag: -

e Metodusok

e abstract bool accept(Direction toward, Worker w, Moveable m): Ez a fliggvény
azt jelzi a mezd szamara, hogy szeretnének ralépni. Ekkor a mezd, ha szabad, vagy
azza tudja tenni magat, befogadja a paraméteriil kapott Moveable-t, és visszatér



8.1.10.

igazzal. Ellenkezd esetben nem csindl semmit, és hamis értékkel tér vissza.
Lathatosag: +
abstract bool couldMoveOn(Direction toward): Megkérdezi a mez6tdl, hogy ha
egy tolas kovetkezne be a paraméterként atadott iranyba, akkor ez lehetséges lenne-e.
Ha falat vagy moveable-t tartalmaz a mezd, akkor hamissal, iires mez6 esetén igazzal
tér vissza. Lathatosag: +
void setNeighbor(Direction d, AbstractField n): Az adott iranyba beallitja, hogy ki
a mez0 szomszédja. Lathatosag: +
void printStat(): Kiirja az adattagjait a kovetkezd formaban:

neighborUp: nl

neighborRight: n2

neighborDown: n3

neighborLeft: n4
ahol nl..n4 a szomszédok neve, ami a Main.getFieldName() altal visszaadott
sztring

Lathatosag: +

SimpleField

o Felelosség

Az egyszerl jarhatd mezdt reprezentdlja, nem rendelkezik semmi kiilonlegessel.

o Ososztalyok
AbstractField

e Interfészek

Nem val6sit meg interfészt.

e Attributumok

Moveable myMoveable: A mez6 ismeri annak a referenciajat, aki rajta tartozkodik.
Ez természetesen lehet NULL értékii is. (Egy lyuk esetében példaul nem is lehet mas.)
Lathatosag: #

Fluid fluid: A mez6n 1évo folyadék. Lathatdsag: #

e Metodusok

bool accept(Direction toward, Worker w, Moveable m): Ez a fiiggvény azt jelzi a
mez0 szamara, hogy szeretnének ralépni.
o Amennyiben szabad, az elfogadasnak nincs akadalya.
o Ha a mezén mar van valaki, akkor meghivja a belépést kéron a meetWith()
fliggvényét, hatha az odébb tudja tolni vagy valami mast tud csinélni vele.
o Ha ez nem sikeriilt, akkor kénytelen visszatérni egy hamis értékkel, jelezve,
hogy a befogadas nem volt sikeres.
Ezt a fliggvényt a leszdrmazottak feliildefinidlhatjak, és akar tovabbi specialis
fliggvényeket is hivhatnak az elemen, példaul egy sikeres befogadas esetén.



A befogadas sikerességét kovetnie kell egy move fiiggvényhivasnak az érkezo
moveable-re.

Megjegyzés: Ez a fiiggvény egy setterként is hasznalhaté a myMoveable attributumra,
ha biztosak vagyunk benne, hogy az adott mez¢ iires. Ekkor toward és w paraméter
érteke 1ényegtelen, bizonyos esetekben lehet null is, de ha specidlis mez6rdl van szd,
jobb ha egy konkrét 1étrehozott dummy objektumot adunk oda neki.

Lathatosag: +

e void dropMoveable(): A myMoveable adattagot null-ra allitja. Lathatosag: +

e bool couldMoveOn(toward: Direction): Az Ososztaly feliildefinidlt fliggvénye a
konkrét mezdre. Lathatdsag: +

e void determineBlocked(d: Direction): A szomszédos mezdk couldMoveOn()
figgvényeinek segitségével ellenérzi, hogy van-e legaldbb hirom szomszédja,
ahonnan egy esetleg rajta 1év0 lada nem lenne kozvetleniil tolhato. Természetesen a
d-vel ellentétes irdnyba vett szomszédot nem ellendrzi. Lathatosag: #

e void putHoney(): mézessé teszi a mez0 felszinét, fiiggetleniil attol, hogy addig
milyen volt. Ezt Gigy valdsitja meg, hogy a fluid attributum-ot Honey-ra allitja.
Lathatosag: +

e void putOil(): olajossa teszi a mezd felszinét, fiiggetleniil attdl, hogy addig milyen
volt. Ezt Gigy valositja meg, hogy a fluid attributum-ot Oil-ra allitja. Lathatosag: +

e bool stepMe(Direction toward, Worker w): levonja a told6 munkas a még éppen
kifejthetd erejébdl azt a mennyiséget, ami ahhoz kell, hogy tovabbléptesse a mezon
allo dolgot, és ha ez nem lett negativ, akkor megprdobalja tovabbléptetni. A 1éptetés
sikerességével tér vissza. Lathatosag: +

e void printStat(): Meghivja a super.printStat()-ot, majd kiirja az adattagjait a
kovetkez6 formaban:

moveable: rajta 4ll6 neve, ami a Main.getMoveableName(myMoveable) altal
visszaadott sztring

fluid: a folyadék tipusa, amit az allit magarol.
Lathatosag: +

8.1.11 Hole

® Felelosség
A lyukakat reprezentalja. Amennyiben rakeriil egy objektum, az azonnal meghal.

e Ososztalyok
AbstractField—SimpleField

® Interfészek

Nem val6sit meg interfészt.

® Attributumok
Nincsen attribatuma.



® Metodusok

e bool accept(Direction toward, Worker w, Moveable m): Hasonl6 a miikddése a
kozvetlen 8séhez képest, azonban rogton elfogadja az érkez6 m paramétert, majd meg
is oli a kill() fiiggvényével. Ezutan visszatér egy igaz értékkel. Lathatdsag: +

8.1.12 SwitchableHole

® Felelosség

Egy kapcsolgathat6 lyukat reprezentdl. Ha be van kapcsolva, Hole-ként viselkedik, ha nincs,
akkor ugy, mint egy SimpleField.

e Ososztilyok
AbstractField - SimpleField

® Interfészek

Nem valosit meg interfészt.

® Attributumok
e bool opened: Eltarolja magarél, hogy a lyuk nyitva van-e. Lathatdsag: -

® Metodusok

e bool accept(Direction toward, Worker w, Moveable m): Amennyiben az opened
értéke igaz, viselkedése megegyezik a Hole osztaly azonos nevili fiiggvényével.
Amennyiben az opened hamis, viselkedése megegyezik a SimpleField azonos nevii
fliggvényével. Lathatosag: +

e void open(): Bedllitja az opened értékét igazra, és ha valaki tartdzkodna a mezdn,
akkor azt megoli. Lathatdsag: +

e void close(): Beallitja az opened értékét hamisra. Lathatdsag: +

e void printStat(): Meghivja a super.printStat()-ot, majd kiirja az adattagjait a
kovetkezd forméban:

opened: igaz/hamis
Lathatosag: +

8.1.13 SwitchField

® Felelosség

Kapcsolot tartalmazé mezdt reprezentdl. Amennyiben ldda van a mezén a hozza tartozo
lyukat nyitva, minden egyéb esetben zarva tartja

e Ososztalyok
AbstractField - SimpleField

o Interfészek
Nem valosit meg interfészt.



® Attributumok
e SwitchableHole sHole: Az a kapcsolhato lyuk, akit a kapcsolo iranyit. Lathatdsag: -

® Metodusok

e bool accept(Direction toward, Worker w, Moveable m): Megegyezik az sosztaly
azonos nevil fliggvényével. Csupan annyiban egésziti ki azt, hogy amennyiben a
befogadas sikeres, meghivja a raérkezé Moveable-nek az onSwitch fliggvényét, sajat
magat atadva paraméterként. Ennek értelme, hogy a raérkez6 Moveable eldontheti,
hogy a kapcsolot kivanja-e bekapcsolni. Lathatosag: +

e void turnOn(): Meghivja az sHole open() fiiggvényét. Lathatdsag: +

e void turnOff(): Meghivja az sHole close() fliggvényét. Lathatosag: +
void setShole(SwitchableHole sh): A SwitchField-et raallitja a megadott
SwitchableHole-ra. Lathatosag: +

e void printStat(): Meghivja a super.printStat()-ot, majd kiirja az adattagjait a
kovetkezd formaban:

sHole: kapcsolhato lyuk neve, ami a Main.getFieldName() altal visszaadott
sztring
Lathatosag: +

8.1.14 TargetField

® Felelosség

A célmezoket reprezentalja. Legtobb funkcidjukban egy egyszerii jarhaté mezdvel egyeznek
meg, am a pontozast eldsegitd rendeltetésiik is van.

e Ososztilyok
AbstractField » SimpleField

o Interfészek

Nem valodsit meg interfészt.

® Attributumok

Nincsen attribatuma.

® Metodusok

e bool accept(Direction toward, Worker w, Moveable m): Az dsosztaly funkciojan
felil, amennyiben a befogadads sikeres, meghivja a kapott Moveable paraméter
StepOnTarget(w) fliggvényét, ¢és az eltdvozott Moveable tipusu objektum
stepOftTarget(w) fiiggvényét. Lathatosag: +

8.1.15 Wall

® Felelosség
Egy fal vagy oszlop miatt jarhatatlan mez6t reprezental.



o Ososztalyok
AbstractField

o Interfészek
Nem val6sit meg interfészt.

® Attributumok

Nincsen attribatuma.

® Metodusok

e bool accept(Direction toward, Worker w, Moveable m,): Konstans hamis értéket
ad vissza, mert semmit nem hajlandoé elfogadni. Lathatosag: +

e bool couldMoveOn(toward: Direction): Az 6sosztaly feliildefinialt fliggvénye a fal
tipusu mezdre. Konstans hamis értékkel tér vissza. Lathatosag: +

8.2. A tesztek részletes tervei, leirasuk a teszt nyelvén

8.2.1. Teszteset1: Palyainicializalas
o Leiras
Egy kisebb palya létrehozésa, melyen minden tipusti mez6bdl van egy.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A palyat alkotd mezdk létrehozasa és szomszédsagi viszonyaik megfeleld beallitdsa. Hibas
lehet: a Main osztalyban parsemap, setswitch és stat parancsokat megvalosito fliggvények,
vagy az ezek altal hivottak.
e Bemenet
parsemap 4 5
WWWWW
wmthw
wkmsw
WWWWW

setswitchf 2 3f 2 1
statf 2 1
e Elvart kimenet

neighborUp: f 1
neighborRight: f

neighborDown: f 2
neighborLeft: f 2 0
moveable: null

fluid: null

1
22
2 1



sHole: f 2 3

1. Teszteset2: 1.Worker steps on Wall
o Leiras
A munkas egy falra probal 1épni.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A munkads 1épése meghitsul. (Nem tud falra 1épni.) Hibés lehet: a 1épés soran hasznalt
figgvények valamelyike. (Ld. korabbi szekvenciadiagramok.)
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw
WWWWWW

workerwl 5f 1 1
step wl left

statf 1 1
stat wl

e Elvart kimenet

neighborUp: f 0 1
neighborRight: f 1 2
neighborDown: f 2 1
neighborLeft: f 1 0
moveable: wl

fluid: no fluid
myField: f 1 1

force: 5

points: 0

alive: true

2. Teszteset3: 2. Worker steps on SimpleField
e Leiras

A munkés sima mezdre 1ép.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek



Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy szomszédos, iires
SimpleField tipust mezdre 1ép. Hibas lehet: a 1épés soran hasznalt fliggvények
valamelyike. (Ld. korabbi szekvenciadiagramok.)
e Bemenet

parsemap 4 6

WWWWWW

wmmmmw

wmmmmw

WWWWWWwW

worker wl 5f 1 1
step w1 right

statf 1 1
statf 1 2

stat wl
e FElvart kimenet

neighborUp: f 0 1
neighborRight: f 1 2
neighborDown: f 2 1
neighborLeft: f 1 0
moveable: null

fluid: no fluid

neighborUp: f 0 2
neighborRight: f 1 3
neighborDown: f 2 2
neighborLeft: f 1 1
moveable: wl

fluid: no fluid

myField: f 1 2
force: 5

points: 0

alive: true

3. Teszteset4: 3. Worker steps on TargetField
e Leiras
A munkas célmezdre 1ép.



e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy szomszédos, tires TargetField
tipusu mezdre 1ép. Hibas lehet: a 1épés soran hasznalt fliggvények valamelyike. (Ld.
korabbi szekvenciadiagramok.)
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmtmmw
wmmmmw

WWWWWW

worker wl 5f 1 1
step w1 right

stat f 1 1
statf 1 2

stat wl
e Elvart kimenet

neighborUp: f 0 1
neighborRight: f 1 2
neighborDown: f 2 1
neighborLeft: f 1 0
moveable: null

fluid: no fluid

neighborUp: f 0 2
neighborRight: f 1 3
neighborDown: f 2 2
neighborLeft: f 1 1
moveable: wl

fluid: no fluid

myField: f 1 2
force: 5

points: 0

alive: true

4. Teszteset5: 4. Worker steps on SwitchField



e Leiras
A munkaés kapcsolo tipusu mezore 1ép.
e Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy szomszédos, iires
SwitchField tipusti mezdre 1€p. Hibas lehet: a 1€pés soran hasznalt fliggvények
valamelyike. (Ld. korabbi szekvenciadiagramok.)
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmkmmw
wmmsmw
WWWWWW
setswitchf 2 3f 1 2
workerwl 5f 1 1
step wl right

statf 2 3
statf 1 2

stat wl
e Elvart kimenet

neighborUp: f 1 3
neighborRight: f 2 4
neighborDown: f 3 3
neighborLeft: f 2 2
moveable: null

fluid: no fluid
opened: false

neighborUp: f 0 2
neighborRight: f 1 3
neighborDown: f 2 2
neighborLeft: f 1 1
moveable: wl

fluid: no fluid

myField: f 1 2
force: 5

points: 0

alive: true



5. Teszteset6: 5. Worker steps on Hole
e Leiras
A munkas lyukra 1ép.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhatoé hibahelyek
Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy szomszédos lyukra 1ép és
meghal. Hibas lehet: a 1épés soran hasznalt fiiggvények valamelyike. (Ld. korabbi
szekvenciadiagramok.)
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmhmmw
wmmmmw

WWWWWWwW

worker wl 5f 1 1
step w1 right

statf 1 1
statf 1 2

stat wl
e Elvart kimenet

neighborUp: f 0 1
neighborRight: f 1 2
neighborDown: f 2 1
neighborLeft: f 1 0
moveable: null

fluid: no fluid

neighborUp: f 0 2
neighborRight: f 1 3
neighborDown: f 2 2
neighborLeft: f 1 1
moveable: null

fluid: no fluid

myField: f 1 2



force: 0
points: 0
alive: false

6. Teszteset7: 6.a Worker steps on opened SwitchableHole
o Leiras
A munkas kapcsolhato lyukra 1ép és meghal.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy szomszédos kapcsolhato
lyukra Iép és meghal. Hibas lehet: a 1épés soran hasznalt fiiggvények valamelyike.
(Ld. korabbi szekvenciadiagramok.)
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmsmmw
wmkmmw
WWWWWW

setswitchf 1 2f 2 2
workerwl 5f 1 1
cratecl f 2 2

step w1 right

statf 1 1
statf 1 2

stat wl
e Elvart kimenet

neighborUp: f 0 1
neighborRight: f 1 2
neighborDown: f 2 1
neighborLeft: f 1 0
moveable: null

fluid: no fluid

neighborUp: f 0 2
neighborRight: £ 1 3
neighborDown: f 2 2



neighborLeft: f 1 1
moveable: null
fluid: no fluid

myField: f 1 2
force: 0

points: 0

alive: false

7. Teszteset8: 6.b Worker steps on closed SwitchableHole
o Leiras
A munkaés kapcsolhat6 lyukra Iép.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy szomszédos kapcsolhato
lyukra Iép. Hibas lehet: a Iépés soran hasznalt fiiggvények valamelyike. (Ld. korabbi
szekvenciadiagramok.)
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmsmmw
wmkmmw
WWWWWW

setswitchf 1 2f 2 2
workerwl 5f 1 1

step w1 right

statf 1 1
statf 1 2

stat wl
e Elvart Kimenet

neighborUp: f 0 1
neighborRight: f 1 2
neighborDown: f 2 1
neighborLeft: f 1 0
moveable: null

fluid: no fluid



neighborUp: f 0 2
neighborRight: f 1 3
neighborDown: f 2 2
neighborLeft: f 1 1
moveable: wl

fluid: no fluid

myField: f 1 2
force: 5

points: 0

alive: true

8. Teszteset9: 7. Worker tries to push crate on Wall
e Leiras
A munkésnak nem sikertil eltolni a 1adat.
o Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas falra akar tolni egy ladat. Hibas
lehet: a tolas soran hasznalt fliggvények valamelyike. (Ld. korabbi
szekvenciadiagramok.)
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw
WWWWWW
workerwl 5f 1 3
cratecl f 1 4

step w1 right

statf 1 3
statf 1 4

stat wl
e Elvart kimenet

neighborUp: f 0 3
neighborRight: f 1 4



neighborDown: f 2 3
neighborLeft: f 1 2
moveable: wl

fluid: no fluid

neighborUp: f 0 4
neighborRight: f 1 5
neighborDown: f 2 4
neighborLeft: f 1 3
moveable: cl

fluid: no fluid

myField: f 1 3
force: 5

points: 0

alive: true

9. Teszteset10: 8. Worker tries to push crate on SimpleField
e Leiras
A munkas sima mezére tol egy ladat.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy ladat egy azzal szomszédos,
tires SimpleField tipusu mezdre tol. Hibas lehet: a tolas soran hasznalt fliggvények
valamelyike. (Ld. korabbi szekvenciadiagramok.)
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw
WWWWWW
workerwl 5f 1 2
cratecl f 1 3

step wl right

statf 1 3
statf 1 4

stat wl

e Elvart kimenet



neighborUp: f 0 3
neighborRight: f 1 4
neighborDown: f 2 3
neighborLeft: f 1 2
moveable: wl

fluid: no fluid

neighborUp: f 0 4
neighborRight: f 1 5
neighborDown: f 2 4
neighborLeft: f 1 3
moveable: cl

fluid: no fluid

myField: f 1 3
force: 5

points: 0

alive: true

10. Teszteset11: 9. Worker tries to push crate on TargetField
Leiras
A munkas célmezdre tol egy ladat.
Ellenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek

Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkds egy ladat egy azzal szomszédos, iires
TargetField tipusit mez0re tol. Hibas lehet: a tolds soran hasznalt fliggvények valamelyike.
(Ld. korabbi szekvenciadiagramok.)

e Bemenet

parsemap 4 6
WWWWWW
wmmtmw
wmmmmw
WWWWWW
workerwl 5f 1 2
cratecl f 1 3

stat cl
step wl right

stat wl



stat cl

e Elvart kimenet

myField: f 1 3
couldMove: false
isOnTarget: false

myField: f 1 3
force: 5

points: 1

alive: true

myField: f 1 4
couldMove: true
isOnTarget: true

11. Teszteset12: 10. Worker tries to push crate on SwitchField
Leiras
A munkas kapcsol6 tipusu mezoére tol egy ladat.
Ellenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek

Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy ladat egy azzal szomszédos, iires
SwitchField tipusu mezdre tol, €s a hozza tartoz6 lyuk kinyilik. Hibas lehet: a tolds soran
hasznalt fiiggvények valamelyike. (Ld. korabbi szekvenciadiagramok.)

e Bemenet

parsemap 4 6
WWWWWW
wmmkmw

wmmsmw
WWWWWW

worker wl 5f 1 2
cratecl f 1 3
setswitchf 2 3f 1 3

statf 2 3
step w1 right

statf 2 3



e FElvart kimenet

neighborUp: f 1 3
neighborRight: f 2 4
neighborDown: f 3 3
neighborLeft: f 2 2
moveable: null

fluid: no fluid
opened: false

neighborUp: f 1 3
neighborRight: f 2 4
neighborDown: f 3 3
neighborLeft: f 2 2
moveable: null

fluid: no fluid
opened: true

12. Teszteset13: 11. Worker tries to push crate on Hole
Leiras
A munkas lyukba tol egy ladat, és az eltlinik.
Ellenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy ladat egy azzal szomszédos
Hole tipusu mezdre tol. Hibas lehet: a tolas soran hasznalt fliggvények valamelyike.
(Ld. korabbi szekvenciadiagramok.)
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmhmw
wmmmmw
WWWWWW
workerwl 5f 1 2
cratecl f 1 3

step w1 right

stat cl



e Elvart kimenet

myField: f 1 4
couldMove: true
1sOnTarget: false

13. Teszteset14: 12. a Worker tries to push crate on opened SwitchableHole
Leiras
A munkas kapcsolhat6 lyukra tolja a ladat, és az eltiinik.
Ellenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy ladat egy azzal szomszédos,
tires SwitchableHole tipusit mez0re tol, ami nyitva volt, igy a lada eltiinik. Hibas
lehet: a tolds soran hasznalt fliggvények valamelyike. (Ld. korabbi
szekvenciadiagramok.)

e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmsmw
wmmkmw
WWWWWW
worker wl 5f 1 1
cratecl f 1 2
setswitchf 1 3f 2 3
cratec2f 2 3

step w1 right
stat c1

e Elvart kimenet
myField: f 1 4

couldMove: true
1sOnTarget: false

14. Teszteset15: 12. b Worker tries to push crate on closed SwitchableHole
Leiras
A munkas kapcsolhat6 lyukra tolja a ladat.
Ellenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek



Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas egy ladat egy azzal szomszédos,
tires SwitchableHole tipusti mezdre tol, ami zarva volt. Hibas lehet: a tolas soran
hasznalt fiiggvények valamelyike. (Ld. korabbi szekvenciadiagramok.)
e Bemenet

parsemap 4 6

WWWWWW

wmmsmw

wmmkmw

WWWWWW

workerwl 5f 1 2

cratecl £ 1 3

setswitchf 1 3f 2 3

step w1 right
stat c1

e Elvart kimenet

myField: f 1 4
couldMove: true
isOnTarget: false

15. Teszteset16: 13. Worker pushes worker
e Leiras
A munkas megtol egy masik munkast.
o Ellenérzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy SimpleField-ekbdl all6 palyan egy
munkds megtol egy masikat. Hibas lehet: a tolds soran hasznalt fliggvények
valamelyike. (Ld. korabbi szekvenciadiagramok.)
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw
WWWWWW
worker wl 5f 1 1
workerw2 5f 1 2
step wl right
stat w2



e Elvart kimenet
myField: f 1 3
points: 0
force: 5
alive: true

16. Teszteset17: 14. Worker pushes crate which pushes worker
e Leiras
A munkas megtol egy ladat, ami megtol egy masik munkast.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas altal tolt 1ada megtol egy masik
munkast. Hibas lehet: a tolds soran hasznalt fliggvények valamelyike. (Ld. korabbi
szekvenciadiagramok.)
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw
WWWWWW
workerwl 5f 1 1
cratecf 1 2
worker w2 5f 1 3
step w1 right
stat w2

e Elvart kimenet
myField: f 1 4
points: 0
force: 5
alive: true

17. Teszteset18: 15. Worker pushes crate which pushes crate
o Leiras
A munkas megtol egy ladat, ami megtol egy masik ladat.
o Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas altal tolt l1ada megtol egy masik
ladat. Hibas lehet: a tolas soran hasznalt fliggvények valamelyike. (Ld. korabbi
szekvenciadiagramok.)
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw



WWWWWW
worker wl 5f 1 1
cratecl £ 1 2
cratec2f 1 3
step wl right
stat c2
e FElvart kimenet
myField: f 1 4
couldMove: false
1sOnTarget: false

18. Teszteset19: 16. Worker pushes crate off TargetField
o Leiras
A munkas letol egy 1adat a célmezdrdl.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas letol egy ladat egy célmezo6rol.
Hibas lehet: stepOffTarget() fiiggvény.
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmtmmw
wmmmmw
WWWWWW
workerwl 5f 1 1
cratecl f 1 2
step wl right
stat cl
stat wl

e Elvart kimenet
myField: f 1 3
couldMove: true
isOnTarget. false
myField: f 1 2
points: -1
force: 5
alive: true

19. Teszteset20: 17. Worker pushes crate off SwitchField
o Leiras
A munkas letol egy ladat a kapcsold tipusi mezorol.



e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas letol egy ladat egy kapcsolorol,
ezzel kikapcsolva azt. Hibas lehet: az onSwitch() fiiggvény.

e Bemenet

parsemap 4 6
WWWWWW
wmkmmw

wmsmmw

WWWWWW

setswitchf 2 2f 1 2
worker wl 5f 1 1
cratecl f 1 2

step w1 right

statf 2 2

e Elvart kimenet
neighborUp: f 1 2
neighborRight: f 2 3
neighborDown: f 3 2
neighborLeft: f 2 1
moveable: null
fluid: no fluid
opened: false

20. Teszteset21: 18. Worker pushes worker into wall

e Leiras
A munkas falnak tol egy masik munkast, és az meghal.

e Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas falnak tol egy masikat, ezzel
Osszenyomva Ot. Hibas lehet: a squeez() és a kill() fliggvény.

e Bemenet

parsemap 4 6
WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw
WWWWWW
worker wl 5f 1 1
worker w2 5f 1 2
step w2 left

stat wl



e Elvart kimenet
myField: £ 1 1
points: 0
force: 0
alive: false

21. Teszteset22: 19. Worker tries to push worker which pushes worker on Wall
e Leiras
A munkas megtol egy masik munkast, ami egy harmadikat a falnak tol. A falnak tolt
munkdas meghal.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas megtol egy masikat, ami megtol
egy harmadikat, ezzel 6sszenyomva 6t. Hibas lehet: a 1éptetés algoritmusa.
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw
WWWWWW
workerwl 5f 1 1
worker w2 5f 1 2
worker w3 5f 1 3
step w3 left
stat wl
stat w2
e FElvart kimenet
myField: f 1 1
points: 0
force: 0
alive: false
myField: f 1 1
points: 0
force: 5
alive: true

22. Teszteset23: 20. Worker pushes crate on SwitchableHole, and opens
e Leiras
A munkas ratol egy ladat egy kapcsolhato lyukra, majd kinyitja a lyukat. A lada
eltiinik.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek

Leellendrizziik azt a folyamatot, ahogy egy munkas ratol egy 1adat egy kapcsolhat6 lyukra,
majd kinyitja a lyukat. Hibas lehet: az onSwitch() és az open() fliggvény.



e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmsmw
wmmkmw
WWWWWW
setswitchf 1 3f 2 3
workerwl 5f 1 1
cratecl f 1 2
cratec2f 2 2
step wl right
step wl left
step wl down
step w1 right
statf 1 3

e FElvart kimenet
neighborUp: f 0 3
neighborRight: f 1 4
neighborDown: f 2 3
neighborLeft: f 1 2
moveable: null
fluid: no fluid
opened: true

23. Teszteset24: 21. Worker puts Honey on SimpleField
o Leiras
A jatékos 0sszekeni a mez6t mézzel.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A jatékos sikeresen 0sszekente a mez6t mézzel. Hibas lehet: a putHoney() fliggvény.
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw
WWWWWW
worker wl 5f 1 1
putfluidf 1 1h
statf 1 1

e Elvart kimenet



neighborUp: f 0 0
neighborRight: f 1 2
neighborDown: f 2 1
neighborLeft: f 1 0
moveable: wl

fluid: honey

24. Teszteset25: 22. Worker puts Oil on SimpleField then moves
o Leiras
A jatékos 0sszekeni a olajjal és odébb all.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A mez0 Osszekentsége megmarad, akkor is, ha utdna odébb I1ép. Hibas lehet: a
putOil() fliggvény ¢€s a 1épés soran hasznalt fliggvények.
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw
WWWWWW
workerwl 5f 1 1
putfluidf 1 1o
step w1 right
statf 1 1
stat wl

e FElvart kimenet
neighborUp: f 0 0
neighborRight: f 1 2
neighborDown: f 2 1
neighborLeft: f 1 0
moveable: null
fluid: oil
myField: f 1 2
points: 0
force: 5
alive: true

25. Teszteset26: 23. Worker puts Honey, then Oil on SimpleField
o Leiras
A jatékos 0sszekeni a mez6t elébb mézzel, majd olajjal.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek



Annak az anyagnak kell a mez6n maradnia, amit utoljara ratettek. Hibas lehet: a
putHoney() és putOil() fiiggvények.
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw
WWWWWW
workerwl 5f 1 1
putfluidf 1 1h
putfluidf 1 1o
statf 1 1
e FElvart kimenet
neighborUp: f 0 0
neighborRight: f 1 2
neighborDown: f 2 1
neighborLeft: f 1 0
moveable: wl
fluid: oil

26. Teszteset27: 24. Worker puts Honey on SwitchableHole, then opens and closes
the Hole
e Leiras
A jatékos 0sszeken egy zarhato lyukat (zart allapotaban természetesen), majd bezérja,
¢s kinyitja azt.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A lyuk kinyitdsa majd Gjra bezardsa nem tisztithatja meg a mezdt, azaz annak az
anyagnak kell rajta maradnia, amit utoljara rakentek. Hibas lehet: az open() és a
close() fliggvények.
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wsmkmw
wmmmmw
WWWWWW
setswitchf 1 1f 1 3
worker wl 5f 1 1
cratecl £ 1 2
putfluidf 1 1h
step wl right
step wl right
statf 1 1



e FElvart kimenet
neighborUp: f 0 0
neighborRight: f 1 2
neighborDown: f 2 1
neighborLeft: f 1 0
moveable: null
fluid: honey

27. Teszteset28: 25. Just enough force
e Leiras
A munkasnak éppen elég ereje van, hogy az eldtte 1évo ladakat eltolja.
o Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
A tolas sikeriil a munkas eréssége miatt. Hibas lehet: az erdk levonasahoz és
ellenérzéséhez hasznalt fliggvények egyike.
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw
WWWWWW
worker wl 3 f 1 1
cratecl f 1 2
cratec2f 1 3
step wl right
stat w1l

e Elvart kimenet
myField: f 1 2
points: 0
force: 3
alive: true

28. Teszteset29: 26. Not enough force

e Leiras

A munkdésnak nincsen elég ereje, hogy az eldtte 1€vo ladakat eltolja.
e Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek

A tolas meghiusul a munkas erd hianya miatt. Hibas lehet: az er6k levonasahoz és

ellendrzéséhez hasznalt fliggvények egyike.
e Bemenet

parsemap 4 6



WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw
WWWWWW
workerwl 2f 1 1
cratecl £ 1 2
cratec2f 1 3

step w1 right

stat wl

e Elvart kimenet
myField: f 1 1
points: 0
force: 2
alive: true

29. Teszteset30: 27. Not enough force because of Honey
o Leiras
A munkésnak éppen elég ereje lenne, hogy az elbtte 1évo ladakat eltolja, de mivel van
egy bemézezett mezd, ez mégsem fog sikeriilni neki.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A tolds méz miatt meghiusul. Hibas lehet: az er6k levondséhoz és ellendrzéséhez
hasznalt fiiggvények egyike.
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw
WWWWWW
workerwl 3 f 1 1
cratecl f 1 2
cratec2f 1 3
putfluidf 1 1h
step w1 right
stat wl

e Elvart kimenet
myField: £ 1 1
points: 0
force: 3
alive: true



30. Teszteset31: 28. Enough force because of Oil
o Leiras
A munkasnak nem lenne elég ereje, hogy az eldtte 1évo ladakat eltolja, de mivel van
egy beolajozott mezd, ez mégis fog sikeriilni neki.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A tolas olaj miatt sikeriil. Hibas lehet: az erdk levonasahoz €s ellendrzéséhez hasznalt
fiiggvények egyike.
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw
WWWWWW
workerwl 2 f 1 1
cratecl f 1 2
cratec2f 1 3
putfluidf 1 1o
step w1 right
stat wl

e Elvart kimenet
myField: f 1 2
points: 0
force: 2
alive: true

31. Teszteset32: 29. Enough force because more Oil than Honey
o Leiras
A munkasnak nem lenne elég ereje, hogy az eldtte 1évo 1adakat eltolja, de mivel tobb
beolajozott mezd van, mint mézezett, ez mégis fog sikeriilni neki.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A tolés tobb olaj, mint méz miatt sikeriil. Hibas lehet: az er6k levondsahoz ¢és
ellendrzéséhez hasznalt fliggvények egyike.
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw
WWWWWW
workerwl 2 f 1 1
cratecl f 1 2



cratec2f 1 3
putfluidf 1 1o
putfluidf 1 20
putfluidf 1 3 h
step wl right
stat w1l

e Elvart kimenet
myField: f 1 2
points: 0
force: 2
alive: true

32. Teszteset33: 30. Not enough force because more Honey than Oil
o Leiras
A munkésnak lenne elég ereje, hogy az eldtte 1évo ladakat eltolja, de mivel tobb
mézezett mez0 van, mint olajozott, ez mégsem fog neki sikeriilni.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A tolas tobb méz, mint olaj miatt nem sikeriil. Hibas lehet: az er6k levonasahoz és
ellendrzéséhez hasznalt fliggvények egyike.
e Bemenet
parsemap 4 6
WWWWWW
wmmmmw
wmmmmw
WWWWWW
worker wl 3 f 1 1
cratecl £ 1 2
cratec2f 1 3
putfluidf 1 1o
putfluildf 1 2h
putfluidf 1 3 h
step w1 right
stat wl

e Elvart kimenet
myField: f 1 1
points: 0
force: 3
alive: true



8.3. A tesztelést tamogaté programok tervei

Specifikacié pontositasa: A tesztszkript egy Powershell-szkript. Hasznalatdhoz - ha ez még
nincs bedllitva - engedélyezniink kell a szkriptek futtatdsat a Windows rendszeren. Ezt a
Powershell-t rendszergazdai jogokkal inditva, a "Set-ExecutionPolicy Unrestricted" parancs
kiadasaval tehetjiik meg.

A szkript teszteseteket var el, amik egy bemenetet €s egy elvart kimenetet tartalmazé fajlbol
allnak. Az elébbi neve x.in €s az utdbbi neve x.out, ahol x a teszt neve. Ez lehet tetszdleges,
de tesztesetenként kiilonb6zd. A fajloknak a szkripttel azonos mappéban kell lenniiik. Ett6l
eltérni csak az egyetlen tesztesetet futtatd modban (lasd lejjebb) szabad, ekkor viszont
paraméterként megfeleld elérési utat kell megadni. Az input f4jl tartalmazza a programnak
standard inputon atadandé bemenetet, az output fajl pedig a program altal standard outputon
kiirand¢6 elvart kimenetet.

Indithatjuk a tesztelést single-test modban, ezt tigy tehetjiik meg, hogy a szkript paraméteréiil
megadjuk elébb az input majd az output fajl nevét. Ha a teszt sikeriil, akkor a szkript a "Test
with test file [inputfajl] passed." szoveget irja a képernyodre, ha elbukik, akkor el6bb a "Test
with test file [inputfajl] FAILED!" széveget, majd a vart és kapott kimenet kdzotti
kiilonbségeket az alabbi formaban:

Got:

[kapott kimenet]
Expected:

[elvart kimenet]

Test-all moédban gy indithatjuk, hogy nem adunk meg neki paramétert. Ekkor betiirendben
végigmegy a vele egy mappaban 1év0 Osszes teszteseten, €s ugy viselkedik, mintha
mindegyikre meghivtak volna single-test modban.

Fontos, hogy a leforditott .class fajlok szkripthez képesti relativ elérési utvonala
Aclass\killer sokoban\*.class legyen.

Részletes tervek: A szkript rendelkezni fog egy test() fliggvénnyel, amely paraméterként
kapja az input fajl és az elvart outputot tartalmazo fajl nevét, és a specifikacionak
megfelelden Osszehasonitja 6ket, majd kiirja a képernydn megjelenitendd szoveget.

Lesz egy testAll fliggvény is, ami listdba gytijti a vele egy mappaban talalhato teszteseteket,
¢s mindegyikre meghivja a test() fliggvényt.

A szkript torzse a paraméterek szamatol fiiggden vagy a test() vagy a testAll() fiiggvényt
hivja meg.

8.4. Naplo

Kezdet Idotartam Résztvevok Leiras

2018. 04. 05. 9:00 6 6ra Schulcz Ki- és bemeneti
nyelv
implementalasanak,
Main osztaly




miukddésének
kigondolasa és
részbeni
implementalasa,
nem mez0 tipust
osztalyok, adattagok
pontos leirasa.
Néhany uj fliggvény
irasa

2018.04.05.19:00 |1 6ra Zalavari Tesztek irdsa

2018. 04. 06. 9:00 2 Ora Benkd Tesztesetek kiotlése

2018. 04. 06. 19:00 |2 6ra Zalavari Tesztek irdsa

2018. 04. 06. 6:30 2 ora Schulcz Powershell nyelv
részletesebb
megismerése,
tesztelést végzo
szkript
megtervezése €s
kisérletképpen
megirasa

2018. 04. 06. 14:00 | 30 perc Takacs 8.3

2018. 04. 06. 16:45 | 30 perc Takacs 8.3

2018.04.07.13:00 | 30 perc Schulcz Aprobb javitasok

2018. 04.07.14:00 |1 6ra Zalavari Dokumentum
atnézése

2018.04.07.17:00 |3 6ra Schulcz Tesztesetek

befejezése




10. Prototipus beadasa

10.1Forditasi és futtatasi utmutato

10.1.1 Fajllista
Fajl neve Méret Keletkezés ideje Tartalom

AbstractField.java 2KB 2018.03. 14. A mez06k 6sosztalya
21:32

Crate.java 2KB 2018.03. 14. A lada osztaly
21:32

Direction.java 1 KB 2018.03. 14. Az irdnyok enum-ja
21:32

Hole. java 1 KB 2018.03. 14. A lyukak osztalya
21:32

Main.java 7 KB 2018.03. 14. A szimulaciot iranyitd osztaly
21:32

Moveable.java 3KB 2018.03. 14. A mobok 6sosztalya
21:32

SimpleField.java 4 KB 2018.03. 14. Az egyszerli mez6 osztaly
21:32

SwitchableHole.java |2 KB 2018.03. 14. A kapcsolhat6 lyuk osztalya
21:32

SwitchField.java 2KB 2018.03. 14. A kapcsolo osztaly
21:32

TargetField.java 2 KB 2018.03. 14. A célmez6 osztalya
21:32

Wall java 1 KB 2018.03. 14. A fal osztalya
21:32

Worker.java 2KB 2018.03. 14. A munkasok osztalya
21:32

tester.psl 1 KB 2018. 04. 06. A teszteld szkript
12:25

TesztesetX.in 1 KB 2018. 04. 18. Tesztesetek bemenete
12:47

TesztesetX.out IKB 2018. 04. 18. Tesztesetek elvart kimenete
12:47

Megjegyzeés: a TesztesetX.in €és TesztesetX.out fajlnevekben X helyén tetszbleges, {1, 2, ...,
33} halmazbeli szam 4llhat, igy ezek a sorok egyenként 33 f4jlt jelolnek.




10.1.2 Forditas

1. Navigaljunk valamilyen parancssorral (bash, PowerShell, stb.) a kitomoritett fajlokat
tartalmaz6 mappaba!

2. Miutan meggy6zddtiink réla, hogy a JDK bin mappaja hozzéa van adva a PATH-hoz,
adjuk ki a kovetkez6 parancsokat (Windows alatt:)

mkdir .\class

javac -d .\class .\AbstractField.java .\Crate.java
.\Direc

tion.java .\Hole.java .\SwitchableHole.java .\Main.java
.\Moveable.java .\SimpleField.java .\SwitchField.java
.\TargetField.java .\Wall.java .\Worker.Jjava

(Linux alatt értelemszerlien ugyanez, csak “\” helyett “/” karakterekkel.)

10.1.3 Futtatas

Futtatashoz:
Windows alatt adjuk ki a kovetkezd parancsot:

java -cp .\class killer sokoban.Main
(Linux alatt értelemszeriien ugyanez, csak “\” helyett “/”” karakterekkel.)

Automatikus teszteléshez:
0. Gyo6zddjink meg rola, hogy a Windows-ban engedélyezett a szkriptek futtatasa, ez
alapértelmezetten le van tiltva. Ebben az esetben a Powershell-t rendszergazdai
modban inditva adjuk ki a kdvetkezd parancsot:

Set-ExecutionPolicy Unrestricted

1. Egyetlen teszteset futtatasahoz inditsuk el a teszteldszkriptet a kovetkezd
paraméterekkel:

.\tester.psl inputfédjl outputfajl

Példaul: .\tester.psl .\Tesztesetl.in .\Tesztesetl.out
VAGY

Minden teszteset futtatdsahoz inditsuk a szkriptet paraméterek nélkiil:

.\tester.psl



10.2 Tesztek jegyz6koényvei

Bizonyos teszteket még az elsé futtatas eldtt javitottunk. A hibak a kbvetkezbek
voltak:

e az elvart kimenetek a specifikalthoz képest néha rossz sorrendben irtak ki az
adattagokat

e a Fluidra néhol “null” valaszt vartunk “no fluid” helyett

e a jatékos ereje double tipusu, ezért a kimenetben megjelennek tizedes
értekek is

e a kimenetekben nem lehetnek (ires sorok, ezeket téréini kellett

e a bemenetben lehetnek (ires sorok, de azokban meg whitespace karakter
sem lehetett, de némelyikben voltak space-ek

e Némely bemenetben lekértiik 6sszetdrt ladak allapotat, utblagosan abban
egyeztiik meg, hogy ekkor a program azt valaszolja, hogy "This doesn't

exist!".
10.2.1 Teszteset1
Tesztelo neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 17:32
10.2.2 Teszteset2
Tesztelo neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 17:33
10.2.3 Teszteset3
Tesztelo neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 17:33
10.2.4 Teszteset4
Tesztelo neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 17:33
10.2.5 Teszteset5
Tesztelo neve Zalavari Marton
Teszt idépontja 2018.04.20 17:48

Tesztelo neve

Zalavari Marton

Teszt idopontja 2018.04.20 17:34

Teszt eredménye Hiba

Lehetséges hibaok Kimeneti teszt hibas, nem irja ki a kapcsol6 sHole adattagjat
Viltoztatasok Kimeneti fajl javitasa.

10.2.6 Teszteset6

| Tesztel6 neve

| Zalavari Marton




| Teszt idépontja [ 2018.04.20 17:40
10.2.7 Teszteset7
Tesztel6 neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 17:48

Tesztelo neve

Zalavari Marton

Teszt idopontja 2018.04.20 17:42

Teszt eredménye Hiba

Lehetséges hibaok Kimeneti teszt hibas, nem irja ki a lyuk opened adattagjat
Valtoztatasok Kimeneti fajl javitasa.

10.2.8 Teszteset8

Tesztel neve Zalavari Marton

Teszt idopontja 2018.04.20 17:48

Tesztelo neve

Zalavari Marton

Teszt idopontja 2018.04.20 17:44
Teszt eredménye Hiba

Lehetséges hibaok Kimeneti teszt hibas, nem irja ki a lyuk opened adattagjat
Valtoztatasok Kimeneti f3jl javitésa.
10.2.9 Teszteset9

Tesztel0 neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 17:36
10.2.10 Teszteset10

Tesztel0 neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 17:47
10.2.11 Teszteset11

Tesztel0 neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20

Tesztelo neve

Zalavari Marton

Teszt idépontja 2018.04.20 17:48

Teszt eredménye Hiba

Lehetséges hibaok A tesztbemenet rossz helyre akarja rakni a moveabledket.
Valtoztatasok A tesztek javitasa.

10.2.12 Teszteset12

Teszteld neve Zalavari Marton

Teszt idopontja 2018.04.20 18:15

Tesztelo neve

Zalavari Marton

Teszt idopontja

2018.04.20 18:10




Teszt eredménye

Hiba

Lehetséges hibaok A tesztbemenet rossz helyre akarja rakni a moveabledket.
Valtoztatasok A tesztek javitasa.
10.2.13 Teszteset13

Tesztelo neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 18:17
10.2.14 Teszteset14

Tesztelo neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 18:17
10.2.15 Teszteset15

Tesztelo neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 18:17
10.2.16 Teszteset16

Tesztelo neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 18:17
10.2.17 Teszteset17

Tesztelo neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 18:17
10.2.18 Teszteset18

Tesztelo neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 18:28
10.2.19 Teszteset19

Tesztelo neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 18:21
Tesztelo neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 18:19
Teszt eredménye Hiba

Lehetséges hibaok Hiba a teszt kimenetében
Viltoztatasok Egy : helyett . szerepelt egy helyen. Ezt javitottam.
10.2.20 Teszteset20

Tesztelo neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 18:22
10.2.21 Teszteset21

Tesztelo neve

Zalavari Marton

Teszt idopontja

2018.04.20 18:22




10.2.22

Teszteset22

Tesztelo neve

Zalavari Marton

Teszt idopontja 2018.04.20 18:22
10.2.23 Teszteset23

Tesztelo neve Zalavari Marton
Teszt idopontja 2018.04.20 18:28

Tesztelo neve

Zalavari Marton

Teszt idopontja 2018.04.20 18:22

Teszt eredménye Hiba

Lehetséges hibaok A bemenet mas objektum statjat kérte le, mint ami a kimenetben
benne volt.

Valtoztatasok A bemenetet kiegészitettem még egy stat paranccsal, €s a kimenetet
masik mar meglévo parancs kimenetével.

10.2.24 Teszteset24

Tesztel6 neve Schulcz Ferenc

Teszt idépontja 2018. 04. 18. 13:08

Tesztelo neve

Schulcz Ferenc

Teszt idopontja 2018. 04. 18. 13:06

Teszt eredménye Hiba

Lehetséges hibaok Az elvart kimenetben rossz mezonév szerepelt a felsd szomszédnal
Viltoztatasok Az elvart kimenet atirdsa

10.2.25 Teszteset25

Tesztel0 neve Schulcz Ferenc

Teszt idopontja 2018. 04. 18. 13:15

Tesztelo neve

Schulcz Ferenc

Teszt idopontja 2018.04. 18.13:12

Teszt eredménye Hiba

Lehetséges hibaok Az elvart kimenetben rossz mezénév szerepelt a felsd szomszédnal
Viltoztatasok Az elvart kimenet atirdsa

Tesztelo neve

Schulcz Ferenc

Teszt idopontja 2018. 04. 18. 13:08

Teszt eredménye Hiba

Lehetséges hibaok A putOil() fiiggvény is mézet tett a palyara.
Valtoztatasok A flggvényt kijavitottam.

10.2.26 Teszteset26

Tesztelo neve

Schulcz Ferenc

Teszt idopontja

2018.04. 18.13:15




Tesztelo neve

Schulcz Ferenc

Teszt idopontja 2018. 04. 18. 13:12

Teszt eredménye Hiba

Lehetséges hibaok Az elvart kimenetben rossz mezdénév szerepelt a felsd szomszédnal
Viltoztatasok Az elvart kimenet atirdsa

10.2.27 Teszteset27

Tesztel6 neve Schulcz Ferenc

Teszt idopontja 2018.04. 18. 13:44

Tesztelo neve

Schulcz Ferenc

Teszt idopontja 2018. 04. 18. 13:20

Teszt eredménye Hiba

Lehetséges hibaok A kapcsolhatod lyuk és a kapcsoloja tal kozel volt a tesztben, a
munkas egy 1épés kozben a kapcsolora tolta a ladat és a lyukba
esett.

Valtoztatasok Rovid konzultacié utan ugy dontottiink, hogy ez a viselkedés a

természetesnek megfeleld, és a tesztesetben tavolabb vittiik a lyukat
a kapcsolotol.

Tesztelo neve

Schulcz Ferenc

Teszt idopontja 2018. 04. 18. 13:12
Teszt eredménye Hiba

Lehetséges hibaok Az elvart kimenetben rossz mezOnév szerepelt a felsé szomszédnal
Valtoztatasok Az elvart kimenet atirasa
10.2.28 Teszteset28

Tesztelo neve Benk6 Csaba

Teszt idopontja 2018. 04.21. 13:10
10.2.29 Teszteset29

Tesztelo neve Benk6 Csaba

Teszt idopontja 2018.04.21. 13:10
10.2.30 Teszteset30

Tesztelo neve Benk6 Csaba

Teszt idopontja 2018. 04.21. 13:10
10.2.31 Teszteset31

Tesztelo neve Benk6 Csaba

Teszt idopontja 2018.04.21. 13:10
10.2.32 Teszteset32

Tesztelo neve Benk6 Csaba

Teszt idopontja

2018.04.21.13:10




10.2.33 Teszteset33

Tesztel6 neve Benko Csaba

Teszt idopontja 2018.04. 21. 13:10

10.3Ertékelés

Tag neve Munka szazalékban

Benkd 23

Schulcz 26

Takdcs 25

Zalavari 26

10.4 Naplé

Kezdet Idétartam Résztvevok Leiras

2018.04.11. 11:00 1 6ra Teljes csapat Ertekezlet.
Tennivaldk
felosztasa,
problémak
megbeszélése

2018.04.14. 10:00 3 ora Zalavari Prototipus
implementalasa

2018.04.14. 10:00 30 perc Takécs Logger osztaly
kiszedése

2018.04.14. 11:00 30 perc Takacs printStat
fliggvények
megirasa

2018.04.14. 15:00 45 perc Takacs Tesztesetek txt-be
szedése

2018.04.14. 15:00 1,5 ora Zalavari Prototipus
implementélasa,
javitasok

2018.04.17.17:30 1 ora Zalavari Trivialis javitasok a
tesztesetekben, azok
atnevezese, €s
verziokovetés ala
vetése

2018. 04 18. 13:00 1 6ra Schulcz A folyadékokkal

kapcsolatos tesztek




ellendrzése,
mukodésre birasa

2018.04.20. 17:30

1 6ra

Zalavari

Tesztelés

2018. 04. 20. 18:00

15 perc

Schulcz

Apro valtoztatasok a
dokumentumban,
két nappal azelotti
teszteredmények
felvitele

2018. 04. 21. 13:00

30 perc

Benko

Maradék tesztek
futtatasa,
jegyzokonyvezése

2018. 04. 22. 13:00

30 perc

Schulcz

10.1 szakasz
megirasa




11. Grafikus fellulet specifikacidja

11.1A grafikus interfész

A palya megrajzolasa soran a kovetkezd képeket fogjuk hasznalni:

* 1. jatékos
* 2. jatékos
. Lada

1_-.
- & Méz
-
*® Ol

. Lyuk

. Jarhat6 mez6
u Kapcsolo
. Célmezd
. Fal

Ez alapjan egy példa palya igy nézhet ki:

(Természetesen a palya tényleges mérete valtoztathatd.)

Az alkalmazas egyetlen ablakbdl 4all majd, ebben a palyat ugy rajzoljuk ki, hogy minden
mez6 32x32 pixel méretli legyen, és a raktar kdzépre legyen zarva.

A jaték végén megtorténik a pontok kiirdsa, egy ehhez hasonlé formaban:



Game over

wl: § points
w2: 3 points

A palya képe alatt lesz még egy bottombar, amin latszik a jatékosok pontja, “w1: x points w2:
y points” formaban.

11.2A grafikus rendszer architekturaja
A feliilet tervezése soran az MVC tervezési mintat igyekeztiink kovetni.

A Controller szerepét a Main osztalyunk tolti be, ami az alkalmazas motorja, a felhasznaloi
interakciok kezeldje, és a View €s Modell 1étrehozdja és otthont addja is egyben. Kezeli az
felhasznalo altal generalt eseményeket, melyeket a modellbe tovabbiranyitva mddosithatja
annak allapotat. Minden ilyen modositas utan felszoélitja a View osztalyt, hogy frissitse a
megjelenitést.

A View részt a View osztaly egy példanya testesiti meg. Kezeli a megjelenitéshez sziikséges
er6forrasokat, illetve a palya méretének ismeretében frissités esetén, minden rajzolasahoz a
Main osztalyhoz fordul, hogy lekérdezze a modellbeli elemektdl az allapotukat, és fliggvény
hivéasokkal jelezzék szamdara, hogy most mi a kirajzoland6 objektum.

A Modell az eddigi modell, azonban mostant6l implementalja a [Viewable interfészt. Ezaltal
lehet felszolitani, hogy eljott a rajzolas ideje, ezért jelezzen vissza, hogy mit/miket kell most
rajzolni. Ez a visszajelzés a paraméteriil kapott view-n tetszéleges szamu (az értelmes keretek
kozott) fiiggvény hivasbol allhat.

11.21 A feliilet miikodési elve

A megjelenités alapelve pull alapti. Amikor a Controller funkcidt betdltd osztaly (Main)
modositotta a modellt, meghivja a View osztaly update() metodusat.

Ennek hatdsdra a View osztaly a modellen, konkrétabban minden AbstractFielden meghivja a
shouldDraw() fliggvényt az [Viewable interfészen keresztiil (pull), ezutan pedig valaszokat
var, hogy miket kell neki kirajzolnia.

Ezutéan lekérdezi a pontokat a jatékosoktol, és a megfeleld formaban megjeleniti.

Végiil, megkérdezi a Maintdl, hogy vége van-e a jatéknak, és ennek megfelelden modositja
még a kirajzolt allapotot.



11.2.2 A felulet osztaly-strukturaja

dine: int
-doumn; int
-y: int
-¥:int

<<interface == +Hnitfine: int, column: int): void
IViewable +update(): void
+drawsimpleField(J: void
R T +drawTargetField(): void
+showlaDrawv: View): void koIl ): void
+drawAbstract(): void

q A v +drawswitchField(): void
p - +drawwall(): void

+drawOil(): void
g +drawHoney{): void
Fluid : AbstractField +drawwWorker{w: Worker): void
' +drawCrate(); void
+shouldDraw{v: View): void i | +shouldDraw(y: View): void
Moveable i
5 Main
+shouldDraw{v: View): void
i -view: View
f/ +drawRequiredFor(y: int, x: int): woid
- +getiWorkerPoint{wiame: String): int
o +HsGameRunning(): boal

Worker

+shouldDraw{v: View): void

Ezen feliil természetes minden AbstractField, Fluid és Moveable leszarmazott kénye-kedve
szerint feliildefinidlhatja a shouldDraw(..) fliggvényt.

11.3A grafikus objektumok felsorolasa

11.3.1 Main

o Felelosség
A program maga, €s egyben a vezérld. Minden adat tagja €s fliggvénye statikus.

o Ososztilyok
e Interfészek
e Attributumok

e -view: View: a nézetért és rajzolasért felelds osztaly példanya



e Metodusok

11.3.2

+drawRequiredFor(int y, int x): void: A paraméterként kapott koordinatakbol egy
mezonevet parse-ol, majd az igy kapott nevii mezdnek eldkeresi a referenciajat, és
meghivja rajta a shouldDraw() fliggvényt v paraméterrel.

+getWorkerPoint(String wName): int: Visszaadja a paraméterként kapott nevii
munkas aktualis pontszamat.

+isGameRunning(): bool: Visszaadja, hogy éppen megy-e a jaték, vagy mar vége
lett.

View

o Felelosség

A grafikus feliilet elemeinek megjelenitése.

Ososztilyok

e Interfészek

e Attributumok

-line: int: a l1étrehozott palya sorainak szamat tarolja

-column: int: a Iétrehozott palya oszlopainak szamat tarolja

-y: int : Az aktudlisan kirajzoland6 objektum soranak a szama

-x : int : Az aktudlisan kirajzolandé objektum oszlopanak a szama

e Metodusok

+init(line: int, column: int): void: A megjelenitendd palya paramétereinek beallitasa.
+update(): void: Ennek hatdsara a palya minden egyes eleme 0jra kirajzolasra kertil.
+drawSimpleField(): void: Az x, y koordinatakkal meghatarozott mezore a
SimpleField-nek megfeleld grafikus elem kirajzolasa

+drawTargetField(): void: Az x, y koordinatdkkal meghatarozott mezore a
TargetField-nek megfeleld grafikus elem kirajzolasa

+drawHole(): void: Az x, y koordinatakkal meghatarozott mezdre a Hole-nak
megfeleld grafikus elem kirajzolasa

+drawAbstract(): void: Az x, y koordindtakkal meghatarozott mezdre az
Abstractfieldnek megfeleld grafikus elem kirajzoldsa

+drawSwitchField(): void: Az x, y koordinatakkal meghatdrozott mezdre a
SwitchField-nek megfeleld grafikus elem kirajzolasa

+drawWall(): void: Az x, y koordinatakkal meghatarozott mezdére a Wall-nek
megfeleld grafikus elem kirajzolésa

+drawQil(): void: Az x, y koordinatdkkal meghatarozott mezoére a Oil-nak megfeleld
grafikus elem kirajzolasa (a mar ott 1évo tetejére, amely még kilatszik alola)
+drawHoney(): void: Az x, y koordinatakkal meghatarozott mezdre a Honey-nak
megfeleld grafikus elem kirajzoldsa (a mar ott 1év4 tetejére, amely még kilatszik
alola)



e +drawWorker(w: Worker): void: Az x, y koordinatakkal meghatarozott mezdre a
Worker-nek megfeleld grafikus elem kirajzolasa (a mar ott 1év6 tetejére, amely még
kilatszik aldla). A w paramétert azért kell dtadnunk, hogy tudjuk, hogy pontosan
melyik dolgozot kell most kirajzolni.

e -+drawCrate(): void: Az X, y koordinatakkal meghatdrozott mezdre a Crate-nek
megfeleld grafikus elem kirajzoldsa (a mar ott 1év0 tetejére, amely még kilatszik
alola)

11.3.3 IViewable

o Felelosség

Interfész, melyet a megtekinthetd objektumoknak meg kell valdsitaniuk, hogy a grafikat
kezeld osztaly kommunikalhasson veliik.

e Ososztalyok

e Interfészek

e Attributumok

o Metodusok

e +shouldDraw(v: View): void: Akkor hivando6, amikor az objektum 10jboli kirajzolasa
szlikséges. A paraméteriil kapott View-n meghivja azt a fiiggvényt, ami az adott objektum
kirajzolasat elvégzi.

11.3.4 AbstractField

e Interfészek
IViewable

o Metodusok

e +shouldDraw(v: View): void: A paraméteriil kapott View-n meghivja annak
drawAbstract() fiiggvényét.

11.3.5 SimpleField

e Interfészek
IViewable

o Metodusok

e +shouldDraw(v: View): void: A paraméteriil kapott View-n meghivja annak
drawSimpleField() fiiggvényét, majd a fluidjan, aztdn a Moveable-jén, ha az nem
null, rendre meghivja a shouldDraw() fiiggvényeket, a v paraméterrel.

Végiil meghivja sajat dsosztalya shouldDraw() fliggvényét v paraméterrel.



11.3.6 TargetField

e Interfészek
IViewable

e Metodusok

e +shouldDraw(v: View): void: A paraméteriil kapott View-n meghivja annak
drawTargetField() fliggvényét, majd az 6sosztalya shouldDraw() fliggvényét v
paraméterrel.

11.3.7 Hole

e Interfészek
IViewable

o Metodusok

e +shouldDraw(v: View): void: A paraméteriil kapott View-n meghivja annak
drawHole() fiiggvényét, majd az dsosztalya shouldDraw() fiiggvényét v paraméterrel.

11.3.8 SwitchableHole

e Interfészek
IViewable

o Metodusok

e +shouldDraw(v: View): void: Ha a lyuk nyitva van, meghivja a paraméteriil kapott
View-n annak drawHole() fliggvényét. Majd minden esetben meghivja sajat
Ososztalyanak a shouldDraw() fiiggvényét v paraméterrel.

11.3.9 SwitchField

e Interfészek
IViewable

e Metodusok

e -+shouldDraw(v: View): void: A paraméteriil kapott View-n meghivja annak
drawSwitchField() fliiggvényét, majd az dsosztalya shouldDraw() fiiggvényét v
paraméterrel.

11.3.10 Wall

e Interfészek
IViewable

e Metodusok

e +shouldDraw(v: View): void: A paraméteriil kapott View-n meghivja annak
drawWall() fiiggvényét, majd az dsosztalya shouldDraw() fiiggvényét v paraméterrel.



11.3.11 Fluid

e Interfészek
IViewable

e Metédusok
e +shouldDraw(v: View): void: Nem csinal semmit. (A leszarmazottak miatt kell.)

11.3.12 Oil

e Interfészek
IViewable

e Metodusok

e -+shouldDraw(v: View): void: A paraméteriil kapott View-n meghivja annak
drawQil() fiiggvényét, majd az 6sosztalya shouldDraw() fiiggvényét v paraméterrel.

11.3.13 Honey

e Interfészek
IViewable

e Metodusok

e +shouldDraw(v: View): void: A paraméteriil kapott View-n meghivja annak
drawHoney() fiiggvényét, majd az dsosztalya shouldDraw() fiiggvényét v
paraméterrel.

11.3.14 Worker

e Interfészek
IViewable

e Metodusok

e +shouldDraw(v: View): void: A paraméteriil kapott View-n meghivja annak
drawWorker() fiiggvényét, “this” paraméterrel.

11.3.15 Crate

e Interfészek
IViewable

e Metodusok

e +shouldDraw(v: View): void: A paraméteriil kapott View-n meghivja annak
drawCrate() fliggvényét



11.4Kapcsolat az alkalmazdi rendszerrel

11.4.1

11.4.2

Initialization of View

Initialization of View

Main

View

Update View

init{lines:int, Golumns:int}ﬂ%\]

Update View

Main

update()

v:View

AbstractField

’l

|u.gp_J[fnr each y,x]

T drawRequiredFor(y . x)

shouldDraw(v:View)

loop J[fnr each workername]

f getWorkerPoint(workermame)

)

f isGameRunning()




11.4.3

11.4.4

11.4.5

Draw Crate
Draw Crate
s:SimpleField Crate v:View
shouldDraw(v)
drawCrate() ]
s
s:SimpleField Crate v:View
Draw Hole
Draw Hole
Main h:Hole v:View f:Fluid myMoveable:Moveable
shouIdDrang-'}' J
drawHale()
{_ _________
shouldDraw(v)
e I il
opt J[myMoveablel=null]
shouldDraw(v)
PR IO S A
o I T

Main h:Hole v:View f:Fluid myMoveable:Moveable

Draw SimpleField




11.4.6

11.4.7

Draw SimpleField

Main s:SimpleField v:View f:Fluid myMoveable:Moveable
shouldDraw(v} ' l
drawSimpleField()
¢ ______________
shouldDraw(v)
PN B ]

opt J[myMoveablel=

null]

shouldDraw(v)

¢ ______________________________________________
R 1
Main s:SimpleField v:View f:Fluid myMoveable:Moveable
Draw TargetField
Draw TargetField
Main s:TargetField v:View f:Fluid myMoveable:Moveable
shouldDraw(v) ' l
drawTargetField()
4_ ______________
shouldDraw(v)
P I il

A

s:TargetField

v:View

f:Fluid

myMoveable:Moveable

Draw SwitchableHole




11.4.8

11.4.9

Draw SwitchableHole

Main

s:SwitchableHole

v:View

f:Fluid

myMoveable:Moveable

shouldDraw(v)

alt  ]lopened]

drawHole() ’[

o Jt_J[myMoveablehnull]

shouldDraw(v)

‘_ __________________________________
. il
Main s:SwitchableHole v:View f:Fluid myMoveable:Moveable
Draw Wall
Draw Wall
Main w:Wall v:View

shouldDraw{v)

drawWall()

w:Wall

Draw Fluid




11.4.10

11.4.11

11.4.12

Draw Fluid

s:SimpleField

f:Fluid v:View

Draw Honey

shouldDrawiv) >H\:|

‘. _________

Draw Honey
s:SimpleField h:Honey v:View
shouldDraw(v)
DrawHoney()

s:SimpleField

h:Honey

Draw Oil

Draw Oil

s.SimpleField

o:Oll v:View

shouldDraw(v)

DrawGil()

o:Oll v:View

Draw Worker

s:SimpleField




Draw Worker

Main w:Worker v:View

shouldDraw{v)

Main w:Worker v:View

11.4.13  Draw SwitchField

Draw SwitchField

Main s:SwitchField v:View f:Fluid myMoveable:Moveable

shouldDraw(v) ' J

drawSwitchField()
' AE— 1
shouldDraw(v)
R S— 4
opt J[myMoveablel=null]
shouldDrawiv)
P R gl
I [
Main s:.SwitchField v:View f:Fluid myMoveable:Moveable

11.4.14 Draw AbstractField



D

raw AbstractField

Main

s:AbstractField

v:View

shouldDraw(v )

s:AbstractField

11.5Naplé6

Kezdet

Idotartam

Résztvevok

Leiras

2018.04.27. 14:10

50 perc

Csapat

Ertekezlet.
Dontés: A
grafikaval
kapcsolatos
feladatok és
komponensek
tervezése

2018.04.28. 14:00

1 6ra

Benko

Tevékenység:Az 1j
¢és a modosult
osztalyok
leirasainak
elkészitése

2018.04.28. 19:30

10 perc

Benko

Osztalyleirasok
finomitasa

2018.04.29. 11:00

2.5 6ra

Zalavari

Az eddig
megbeszéltek
vazanak kodbéli
implementalasa

2018.04.30.17:00

1.5 ora

Takacs

Szekvenciadiagramo
k

2018. 04. 30. 22:30

1 6ra

Schulcz

A jaték soran
hasznalt képfajlok
elkészitése




2018. 04. 30. 23:00

1 6ra

Schulcz

Finomitasok a képi
vilagban,
illusztraciok
elkészitése,
dokumentalas

2018.05.01.10:15

2 Ora

Takacs

Szekvenciadiagramo
k javitasa,
beillesztése,
osztalydiagram

2018.05.01.11:00

1.5 6ra

Zalavari

Dokumentacio
javitasa,
kiegészitése,
11.2-es rész
elkészitése

2018.05.01. 19:30

1 6ra

Schulcz

Aprobb javitasok a
tervekben




13. Grafikus valtozat beadasa

13.1Forditasi és futtatasi utmutato

13.1.1 Fajllista
Fajl neve Méret Keletkezés ideje Tartalom

AbstractField.java 2KB 2018. 03. 14. A mez06k 6sosztalya
21:32

Crate.java 2KB 2018. 03. 14. A lada osztaly
21:32

Direction.java 1 KB 2018. 03. 14. Az iranyok enum-ja
21:32

Hole.java 1 KB 2018. 03. 14. A lyukak osztalya
21:32

Main.java 7 KB 2018. 03. 14. A szimulacidt iranyitd osztaly
21:32

Moveable.java 3KB 2018. 03. 14. A mobok 6sosztalya
21:32

SimpleField.java 4 KB 2018. 03. 14. Az egyszerli mez6 osztaly
21:32

SwitchableHole.java |2 KB 2018. 03. 14. A kapcsolhat6 lyuk osztalya
21:32

SwitchField.java 2 KB 2018. 03. 14. A kapcsolo osztaly
21:32

TargetField.java 2KB 2018. 03. 14. A célmezd osztalya
21:32

Wall.java 1 KB 2018. 03. 14. A fal osztalya
21:32

Worker.java 2KB 2018. 03. 14. A munkasok osztalya
21:32

Testmapl.in 1 KB 2018. 05. 05. Egy teszteléshez vald palya
17:32

Crate.png 1 KB 2018. 05. 01. Lada grafikus megjelenitése
12:16

Hole.png 1 KB 2018. 05. 01. Lyuk grafikus megjelenitése
12:16

Honey.png 1 KB 2018. 05. 01. Méz grafikus megjelenitése
12:16

Oil.png 1 KB 2018. 05. 01. Olaj grafikus megjelenitése
12:16

SimpleField.png 1 KB 2018. 05.01. SimpleField grafikus
12:16 megjelenitése

SwichField.png 2KB 2018. 05.01. SwitchField grafikus
12:16 megjelenitése

TargetField.png 1 KB 2018. 05.01. TargetField grafikus
12:16 megjelenitése




wl.png 2 KB 2018. 05. 01. Egyik munkas grafikus
12:16 megjelenitése

w2.png 2KB 2018. 05. 01. Masik munkas grafikus
12:16 megjelenitése

Wall.png 1 KB 2018. 05. 01. Fal grafikus megjelenitése
12:16

13.1.2 Forditas és telepités

1. Navigaljunk valamilyen parancssorral (bash, PowerShell, stb.) a kitomoritett fajlokat
tartalmazé mappaba!

2. Miutan meggy6zddtiink rdla, hogy a JDK bin mappdja hozza van adva a PATH-hoz,
adjuk ki a kovetkez6 parancsokat (Windows alatt:)

mkdir .\class

javac -d .\class -encoding utf8 .\AbstractField.java
.\Crate.java .\Direction.java .\Hole.java
.\SwitchableHole.java .\Main.Jjava .\Moveable.java
.\SimpleField.java .\SwitchField.java .\TargetField.java

.\Wall.java .\Worker.java .\View.]java

(Linux alatt értelemszeriien ugyanez, csak “\” helyett “/”” karakterekkel.)

13.1.3 Futtatas

Futtatashoz:
Windows alatt adjuk ki a kdvetkezd parancsot:

java -cp .\class killer sokoban.Main

(Linux alatt értelemszeriien ugyanez, csak “\” helyett “/”” karakterekkel.)

13.2Ertékelés
Tag neve Munka szazalékban
Schulcz 25
Zalavari 25
Takacs 25
Benko 25

13.3Naplé




Kezdet Idotartam Résztvevok Leiras

2018.05.13.10:00 |1 6ra Takacs Kodolas

2018.05.13.16:00 |1 6ra Schulcz Bugfix a jaték vége
detektalasban

2018. 05.13.,21:06 | 3 perc Benko F4jllista, forditasi €s

futtatasi utmutato
elkészitése az el6z6
beadasok alapjan.




14. Osszefoglalas

14.1 A projektre forditott 6sszes munkaidé

Tag neve Munkaidé (6ra)
Schulcz 56 ora 15 perc
Zalavari 59 o6ra 55 perc
Takacs 35 6ra 5 perc
Benkd 28 ora 33 perc
Osszesen 179 6ra 48 perc

. A feltoltott programok forrassorainak szama

Fazis Kédsorok szama
Szkeleton 1355
Prototipus 907
Grafikus valtozat 1649
Osszesen 3911

14.2 Projekt 6sszegzés

14.2.1 Mit tanultak a projektbdol konkrétan és altalaban?

Jobban megtanultunk csapatban dolgozni, és gyakorolhattuk az objektumorientalt tervezést és
programozast.

14.2.2 Mi volt a legnehezebb és a legkonnyebb?

Legnehezebb volt megtalalni az iddt, amit kdz6s munkara tudtunk szanni, akar értekezlet
formajaban, akar gy, hogy tudtuk, hogy mas a mi munkank eredményére var. Legkonnyebb
volt implementalni a mar megtervezett programot.

Konkrét kihivas tekintetében a jaték végének detektalasa okozott nehéz perceket és
szenvedéssel teli modositasokat. Sok bossziisagot megsporoltunk volna, ha mar a projekt
elején esziinkbe jut a végiil megvalositott modszer.

14.2.3 Osszhangban allt-e az idé és a pontszam az elvégzendé
feladatokkal?

Nagyjabol igen. Az elején talan tobbet dolgoztunk, mert kevésbé voltunk rutinosak, és
tényleg a nullardl kellett indulni.

14.2.4 Ha nem, akkor hol okozott ez nehézséget?
Foleg a projekt elején. (Kis részben a végén, a ZH-k mellett.)



14.2.5 Milyen valtoztatasi javaslatuk van?

N¢éhol kicsit inkonzisztensnek éreztiik az értékelést. Megkérdeztiik példaul még megvaldsitas
el6tt azt, hogy adhatjuk-e mindenhol paraméterként a tolast végzd munkast, és hiaba
egyeztliink meg ebben a megoldasban, a kovetkezé beadasnal mégis pontlevonast kaptunk
érte.

Az értékelés is lehetne egységesebb. A laborvezetdk kozott is nagy kiilonbségek vannak.
Eléfordult, hogy mas labveznél 1évo csapatoknal az a megoldas is kozel maximum pontos,
amit ndlunk kiilon kiemelnek, hogy ne gy csindljunk.

14.2.6 Milyen feladatot ajanlananak a projektre?
Chat kliens.

14.2.7 Egyéb kritika és javaslat



