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2.1 Bevezetés

2.1.1 Cél

Ezen dokumentum célja, hogy Osszefoglalja a Javallérek csapat Hokotrok nevi szoftver

crer

2.1.2 Szakterilet

A szoftver célja a Szoftver projekt laboratorium targy oktatdi / feleldsei altal kiirt Hokotrok
nevll jatek - a meghirdetett kovetelmények mellett - minél pontosabb megoldasa. Az
elsddleges célkitlizés magéaban foglal egy szorakoztatd szamitdogépes jaték megvalositasat.

2.1.3 Definiciok, roviditések
Projlab.: Szoftver projekt laboratorium

2.1.4 Hivatkozasok

Projlab. feladatkiiras: https://www.iit.bme.hu/file/11582/feladat

Projlab. beadand6 dokumentummal kapcsolatos informaciok, kovetelmények:
https://www.iit.bme.hu/file/13619/2-k%C3%B6vetelm%C3%A9ny-projekt-funkcionalit%C3
%Als

2.1.5 Osszefoglalas

A szoftverhez tartozd kovetelmények, illetve ezen pontok részletesebb leirdsa keriil
ismertetésre a dokumentum tovabbi részén. A szoftver ismertetése és tervei mind felhasznaloi,
mind pedig fejlesztdi szempontbdl is megvalosulnak.

2.2 Attekintés

2.2.1 Altalanos attekintés

A program alapvetden egy palyabdl, és egy vagy tobb jatékosbol tevodik Ossze, akik a palyan
hokotroévezetdként vagy buszsoforként vannak jelen.

A palya egy komplikalt uthalozatbol all, ahol az utak lehetnek tobbsavosak, de lehetnek hidak
vagy alagutak is (egyes szakaszaik, vagy akar a teljes ut). Az Gton autdk, illetve a jatékosok
altal iranyitott jarmiivek kozlekednek. A jaték els@sorban kompetativ, de van minimalis
lehetdség kooperaciora. A két fajta jatékos a maga mddjan pontokat gylijthet, és akinek a
legtobb pontja van a jaték végén, 6 nyer.

2.2.2 Funkciodk

Zhzmaravarosban minden évben megérkezik a tél, most mégis varatlanul nagy havazas
kezdddik, és a ho azdta is megallas nélkiil esik. A varos utcain egyre vastagabb horéteg all és
még azokat a savokat is ujra befedi, amelyeket kordbban mar sikeriilt letisztitani. A
kozlekedés emiatt gyorsan kaotikussd valik, ezért a takaritoknak minél elébb jarhatéva kell
tennitik az utakat.

A vérosban tobbek kozott autok is kozlekednek, amelyeket nem a jatékosok irdnyitanak. Az
autosok a lakasuk és a munkahelyiik kozott jarnak, és mindig arra probalnak menni, amerre a
legkevesebbet kell keriilnilik, de csak ott, ahol még jarhato az ut. Ha egy savban a ho tal
magas, az auto elakad, és nem tud tovabb menni. Ha viszont a h6 még nem tul vastag, az
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autok at tudnak rajta jutni. Azonban ha sok autd egymas utan ugyanott halad at, a letaposott
ho cstszos jégréteggé alakul. Ilyenkor a jarmiivek konnyebben megcstisznak, és ha két auto
Osszecsuszik, az érintett sav hasznalhatatlanna valik a baleset miatt. Az autdok iitkozés utan
még rocid ideig akadalyt képeznek. majd meghatarozott 1d6 elteltével eltiinnek a helyszinrdl
és a sav ismét felszabadul.

Vannak egy- és tobbsavos utak, nagy csomdpontok, ahol akar négynél tobb ut talalkozik, és
olyan keresztez0dések is, ahol az egyik Ut hidon vagy alaguton vezet 4t a masik felett. Emiatt
nem minden keresztezddés jelent valddi taldlkozast. Az utak rogzitett helyzethez kotése tiltott.
A takaritok hokotrokat iranyitanak, hogy a sdvokat minél gyorsabban letisztitsak. Egy hokotro
egyszerre mindig csak egyetlen sdvban tud dolgozni. Ha egy autd elakad, de a szomszédos
savot kozben letakaritjdk, akkor at tud valtani oda, és folytathatja az utjat. A hokotrok
kiilonféle fejeket haszndlhatnak, de egyszerre csak egyet viselhetnek, és sziikség esetén
cserélgethetik dket.

Otféle fej létezik. A sopré fej a havat oldalra tolja, kdzvetleniil a hokotré mellett, vagyis a
szomszédos sdvba, illetve az Ut szélére. A hanyd fej szintén oldalra viszi a havat, de
messzebbre szorja, igy az nem keriil a kdzvetlen kozelbe. A jégtord fej a kialakult jégréteget
feltori, de az igy keletkezd tormelékek még ott maradnak az adott sdvon, ezért utana tovabbi
takaritasra lehet sziikség. A s0szor6 fej sot juttat az Gtra és a s6 idovel megolvasztja a havat és
a jeget, és egy ideig azt is segit megakadalyozni, hogy az jonnan hullé h6 megmaradjon. A
sarkany fej egy erds hoforrassal egyszerre olvasztja el a havat €s a jeget a hokotro elott.

A takaritok jutalmat kapnak minden letisztitott Gtszakaszért. Ebbdl uj fejeket vehetnek, illetve
beszerezhetik a miikodéshez sziikséges anyagokat is, mint példaul a s6szordhoz sot, a sarkany
fejhez biokerozint. Ha a s6 vagy a biokerozin elfogy akkor a megfeleld fej hatastalanna valik,
ezért ilyenkor érdemes masik fejre valtani, amig 0j készletet nem sikeriil vasarolni. A fejek
egyre dragabbak a soprétdl a sarkany felé haladva, és a legnagyobb értékli vasarlas egy Uj
hokotrd beszerzése.

A masodik fajta jatékos a buszvezetd. A buszok nem csak két végallomas kozott jarhatnak: a
vonaluk tobb megallot is érinthet, ahol utasokat vehetnek fel és tehetnek le. A buszvezetok
célja, hogy a jaték ideje alatt minél tobb sikeres megallo-elérést és szallitast teljesitsenek. Az
utasok utan pont vagy jutalom jarhat, és a buszon jegyvasarlas is torténhet, ami bevételt
termel a buszvezetdnek. A buszvezetd a bevételbdl fejlesztheti a buszat, vagy akar 1j, jobb
buszt vasarolhat: a jobb busz tobb utast tud kiszolgalni, és a szallitasért tobb jutalmat kaphat.
A buszoknak a megallok kozott idOben is helyt kell allniuk: egy megadott idon beliil el kell
érnitik a kovetkezé megallot. Ha egy busz iitkdzés miatt késik, az utasok elégedettsége
csokken, és a leszallitasért jard jutalom is kisebb lehet. Utkdzéskor a busz egy idére
mozgésképtelenné valhat

Buszvezetdkkel és takaritokkal egyszerre tobben is jatszhatnak.

A jaték végén az eredmények Osszesitése megmutatja, hogy a buszvezetdk hany fordulot
teljesitettek, a takaritok pedig mennyi Utszakaszt tettek jarhatova €és mennyi jutalmat
szereztek.

2.2.3 Felhasznalok

A felhasznaloknak nincs sziiksége kiilonosebb eldtudasra, sem képzettségre a szoftver
hasznalatahoz. A programot egyidejiileg tobb felhasznald is hasznélhatja.

2.2.4 Korlatozasok

A programtol elvart, hogy az stabilan és helyesen miikodjon. A program nem Iéphet ki /
zarhatja be magat a felhasznalok akarata nélkiil, illetve idében kell reagélnia a jatékosok
inputjaira.
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2.2.5 Feltételezések, kapcsolatok

A targykovetelményeket, a konzultaciokon megbeszélteket, és az eldaddson elhangzottakat a
projekt részeinek szakszerli megtervezésé¢hez hasznaltuk.

2.3 Kovetelmények

2.3.1 Funkcionalis kovetelmények

Javallerok

Azonosito | Leiras Ellenorzés Priori | Forras Use-case Kom
tas ment
,A pa l,y a Demo:
uthalozatként |
Kezelendd: létrehozott
MAPO001 , ’ palyan 5+ 4gi | MUST | Feladatkiirds | View game
csomopontba .
L csomoépont
naAtatis | eksdik
talalkozhat. )
Az utak
tobbsavosak
is lehetnek,
amik kilon Unit teszt:
MAPO002 | allapotot savallapotok MUST | Feladatkiiras | View game
tarolnak. Egy | fliggetlenek
ut lehet
havas, jeges,
jarhatd
Hidak és
a}agu’tak Demo: két ut
létezése. keresztezOdhet
MAPO0O03 | Keresztezés . MUST | Feladatkiiras | View game
X , , de nincsen
létezhet gy, | ... .
atjaras
hogy nem
csomopont.
Koordinatakh | Review: nincs
MAPO004 0z k(?tes koorfilnata MUST | Feladatkiiras | View game
szabalyellene | alapu
S. azonositas
Az 0thalozat
csomopontok
bol és utakat
0sszekotd
, Demo:
szakaszbol | ol cavos it
MAPO0O5 | all. , , MUST | Csapatdontés | View game
. . .. | s csomopont
Tobbsavos ut 1 e 17
. mukodés
eseten
parhuzamos
savok
1éteznek.
3
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i,: tI(;liVi?i?Z 2 | Demo: id6
WTHO001 Ja att ] mulasaval né a | MUST | Feladatkiiras | View game
hé
folyamatos
A letakaritott | Demo:
utszakaszokat | takaritas utan
WTHO002 | a folyamatos [ 0ijra havas MUST | Feladatkiirds | View game
havazas Gjra | lesznek az
belepi. utak.
Egy sav
hovastagsaga
5 szinti. Az | Unit teszt + Move car /
WTHO003 | 1-4 szintek demo MUST | Csapatdontés | Move
lassitanak, az | mozgassal player-vehicle
5. szint
blokkol.
Az autok a
tulsdgosan Unit teszt:
mély hoban kiisz6bok .
elakadnak alapjan a Move Kiisz
CARO001 5 , MUST | Feladatkiiras . obért
alacsonyabb | mozgas player-vehicle k?
horétegben engedélyezett/ '
tudnak tiltott
haladni
Az autok Demo: tobb
mindig a utbol mindig a
lehetd legrévidebb Move
CARO002 | legrovidebb | jarhatot MUST | Feladatkiiras .
, , . player-vehicle
uton valasztja, ha
probalnak lezarédik
kozlekedni ujratervez
Ha elég sok
auto Demo: Elég
letapossa a ismételt Move sok
CARO003 havat, az athaladas MUST | Feladatkiiras ) nincs
. . ez player-vehicle
adott sav allapotvaltas spece
jégpancélla jegesre lve
valik
Csus
74s
Jégpancélon | Demo: jeges Move mode
CARO004 | az autdk ut az esetén az | MUST | Feladatkiiras . 11
L . . player-vehicle .
csuszkalnak | aut6 csuszik nincs
spece
lve
Ha két aut6 medd
g Demo: .
utkozik, az itkozést Move 5
CARO05 | adott sav . a MUST | Feladatkiiras . jarha
< .| kovetden az player-vehicle
jarhatatlanna , , tatlan
(1 adott sav lezar
valik ?
4
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Javallerok

Ha az aut6
elakad a Demo: elakad,
savban,dea |dea
szomszédos szomszédos
savot sav .. .| Move
CARO06 letakaritjak, letakaritasat MUST | Feladatkiirds player-vehicle
akkor savot kovetden
valthat és savot tud
tovabbhaladh | valtani
at
Buszok
jarnak és egy
jaratnak a két | Demo: jarat
BUS001 végallomas oda-vissza MUST | Feladatkiiras | Reach station
kozott minél | szamlalas
tobbszor kell
megfordulnia
Ha buszba az
autd vagy Demo: 1d6-
busz et e 2 tar-
belecsuszik, a uitkozest . Move tam
BUS002 > | kbvetden a MUST | Feladatkiiras .
busz egy D player-vehicle |10
idére busz egy ideig mé-
—_ nem mozdul
mozgasképtel sod-
en lesz perc
A buszvonal
‘i[;)bb megallot Demo: 3 vagy
BUSO003 tobb megallos | MUST | Csapatdontés | Reach station
tartalmazhat,
.| vonal
nem csak két
végallomast.
Utas
képz
A busz 6dés
megallokban részl
utasokat ete
vehet fel és Demo - kovet
BUS004 tehet le; a . o, MUST [ Csapatdontés | Reach station | kezo
11 jutalom né 7
leszallitott fazis
utasok utan okba
pont/jutalom n
jérhat. lesz
tiszta
zva
Jegyvasarlas:
az utasok Demo:
BUS005 | jegyet jegybevétel n6 | MUST | Csapatdontés | Reach station
valtanak és a | megalloknal

jegybevétel a
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Javallerok

buszvezetd
eroforrasa.
A buszvezetd
bevételbol Demo:
BUS006 fej les:ztheu vas drlds 1’1tan MUST | Csapatdontés | View bus-shop
buszat vagy | modosulo
Uj buszt paraméterek.
vehet.
A busz
g;onr(;’igaed a Unit teszt:
BUS007 tres szorzok MUST | Csapatdontés | Reach station
szallitasért oy o
mukodnek
kapott
jutalomra.
A busznak X X 1do
1d6n beliil el és
kell érnie a . csok
- i Demo: késés ,
kovetkez6 o kené
megllot. A kovetden az ‘ S
BUSO008 , o ’ utasok MUST | Csapatdontés | Reach station . s
késés \ , . érték
N . elégedettségi
csokkenti az 2. - e
skalaja leesik.
utasok para
elégedettsége méte
t. r
Kes?s utan a Demo: késve
leszallitasért
Kapott kevesebb
BUS009 ) . . | jutalmat kap a | MUST | Csapatdontés | Reach station
jutalom X id6 "
buszt vezetd
felett A tékos
csokken. ] '
Utkozési
rendszer
legyen: )
hékot6-hokot ﬁrﬂ%ﬁmm Move
COLO001 ro, busz-busz, | , ", MUST | Csapatdontés .
L parositas player-vehicle
aut6-minden. bekovetkezik
Tehat busz és
hékotrd nem
tud utkozni.
Autd az
utkozés utan Demo:
COL002 10 masodperc | ... ., MUST | Csapatdontés | Move car
, » .| 1démérés
mulva eltinik
a palyarol.
Utkozés
esetén az Demo: keriilni Feladatkiiras
COLO003 érintett sav kell / nem MUST | + Move car
atmenetileg | jarhato. csapatdontés
jarhatatlan
6
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Javallerok

A hékotro Demo: tobb
PLWOOL | csakegy | SAVOSULESCten |\ | gt ks | MOVe
. ti}é csak az adott player-vehicle
. sav tisztul
takaritani
A takaritok
ggﬁg:;](i(ai Demo: jétékos Nlls Veer-vehicle/
PLWO02 | P70 | miveletek MUST | Feladatkifras | V.
ozgatas, elérhetdk.
fejcsere, head-shop
vasarlas
Egy . Demo: fej
hokotrora valtasa View
HDO001 egyszerre 1 . MUST | Feladatkiiras
Kotrofej hatéssal van a headshop
" takaritasra
szerelhetd
A sopr6 fej a
havat oldalra 1
tolja I,)em?. hé nincs
kozvetleniil a tkeriil a Move en
HDO002 szomszéd sav | MUST | Feladatkiiras .
nyomvonal a s player-vehicle | szom
. sz€lére, jég .
mellé. o széd?
NN nem tlinik el
Jégpancelt
nem szed
A hany6 fej
oldalra, de
messzire Demo: a ho Move mess
HDO003 szorja a eltlinik, de a MUST | Feladatkiiras laver-vehicle zire=
havat. jég megmarad play éter?
Jégpancélt
nem szed
.y v~ | Demo:
A jégtoro fej 2o Ancél
a jeget feltori Jegp
de nem > | hasznalatat Move
HDO004 o kovetden jég | MUST | Feladatkiiras .
takaritjael. A | .. . player-vehicle
s tormelék
feltort jég a megjelenése
sdvon marad. a7 Gton
So6szord feja | Demo:
sO kiszorasa | s6szoro fej
utan idével hasznalata Hata
elolvasztjaa | utdn az utak Move S
HDO005 havat/jeget és | tisztak és MUST | Feladatkiiras laver-vehicle 1dota
megakadalyo | hoesés play rtam
zza a ho kovetkeztében a?
megmaradésé | is azok
t. maradnak.
A séarkanyfej s elotte
HD006 | a Demo: eldtte | g1 | Feladatkifras | MY | pont
, . 1évo szakasz player-vehicle
gazturbindval osan
7
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elolvasztjaa | azonnal tiszta / View mit
havat/jegeta | lesz. head-shop takar
hokotro elétt. ?
Hokotrok szaka
minden szt
cgységnyi Demo: Clear road aloJm

ECO001 letisztitott takaritas utdn | MUST | Feladatkiiras section arén
utszakaszért | nd az egyenleg de fef
pénz jutalmat ése
kapnak.

A pénzbdl
segédeszkdzo
k .

ECO002 | vésarolhatok: Demo: Sh,o p MUST | Feladatkiiras View
fejek tranzakcid head-shop
fogdanyagok,
uj hokotro.

Fejek ara
novekvo
:grrr%nilben: Unit teszt: View Konk

EC0003 | J9P™ arlista MUST | Feladatkiiras rét
hanyo < head-shop .
jéators < monoton. arak
$08Z0rd <
sarkany.

S6sz6r6
miikddéséhez
SO,
sarkanyhoz ,
} . Demo: fogyas Move Fo
biokerozin utan ninc;g g layer-vehicle | as ®

ECO004 | kell; ha | ES I MUST | Feladatkifras | P 3
kifogy, a fei hatas, valtas / View sebes
hatés tailan miikodik head-shop sége?
célszerli
masik fejre
valtani.

Legdragabb | Unit teszt: 4j View

ECO005 | segédeszkdz | hokotro draa | MUST | Feladatkiiras head-sho
az 0j hokotro. | maximum. p
Kiemelt
Jutalczm jar Demo:
azokért az .
utakeért nEyanat vt

ECO006 | amelyek két tls ztitascrt MUST | Csapatdontés Move )
busz megallé tobb jutalom a player-vehicle

. s o kiemelt
kozotti aktiv
dtvonalon szakaszon.
vannak.

pLYool | K¢t Demo: t6bb |\ 1i5q7 | Feladatkiiras | CPOOSC Player
jatékosszerep | buszvezetd és type
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Javallerok

van: jatékos belép
buszvezeto és | és jatszik.
takarito.
Mindkettbdl
lehet tobb
jatékos egy
jatékban
Buszvezetok
céljaa Demo:
jatékido alatt | pontozas a o .
PLY002 iy s . MUST | Feladatkiiras | Reach station
minél tobb fordulok
forduld alapjan.
teljesitése.
Takaritok
kezdetben 1 Kezd
hokotroval ) 0
indulnak, ami Demq. . valas
L indulési _ ;
PLY003 | VoY DANYS i sot és MUST | Feladatkiiras | <% Ztas
vagy jégtoro KésSbbi head-shop hogy
fejes. Késébb | 7, an
roes 1 ... | vasarlas.
uj fejek és Uj legye
hokotrok n
vehetok.
“pont
A tabla
rendszernek Demo: View ”
UlI001 meg kell. game SHOU Csapatdontés | View game mia t
jelenitenie a Képernyd LD erdse
jatek pernyo. n
allapotat ajanl
ott
A sévok
al.lap,o ‘.[a Demo:
UI1002 ylz"uahsan allapotvaltask | MUST | Csapatdontés | View game
jelolve ., -
or latszik
legyen: havas
/ jeges / tiszta
Ponttabla:
buszvezetdk Taka
forduloinak ritok
és/vagy Demo: SHOU pontj
UI1002 takaritok megnyithatod LD Csapatdontés | View game anak
eredményéne | ponttabla. pont
k osita
megjelenitése sa
2.3.2 Eréforrasokkal kapcsolatos kovetelmények
| Azonosito | Leiras | Ellenorzés | Prioritas | Forras | Komment
9
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Javallerok

RRO01

A program
futtathato
legyen a
cél oktatasi
kornyezetb
en

Telepités +
futtatas
teszt.

MUST

Csapatdont
€s

RR002

Beépitett
tesztek
legyenek
hé/jég
atmenetekr
e

CI

SHOUL

Csapatdont
¢s

2.3.3 Atadassal kapcsolatos kévetelmények

Azonosito

Leiras

Ellenorzés

Prioritas

Forras

Komment

DROO1

Legyen
“egyparanc
s0s”
futtatés

SHOUL
D

Csapatdont
¢s

DR002

A
dokumenta
cid
tartalmazz
on rovid
futtatasi
utmutatoét.

Review

SHOUL

Csapatdont
és

2.3.4 Egyéb nem funkcionalis kovetelmények

Azonosito

Leiras

Ellenorzés

Prioritas

Forras

Komment

NFRO001

A
megjelenit
és ne
igényeljen
koordinata
kra épiild
Jjatékszabal
yt
(MAPO004)

Review

MUST

Feladatkiir
as

NFR002

Teljesitmé
ny:
kozepes
szamu
jarmii
mellett is
folyamatos
futés

Terheléses
demo.

MAY

Csapatdont
€s
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2.3.5 Hardveres és szoftveres kdovetelmények

Azonosito Leiras

Ellenorzés Prioritas | Forras Komment

COMO01 A
hardvernek
legalabb
4GB
rammal
kell
rendelkezn
ie..

Egyszerl MUST Csapatdont
ellendrzeés és

COMO002 A
szamitogeép
en rajta
kell lennia
a JAVA
legalabb
11-es
verzidjana
k.

Egyszerli MUST Csapatdont
ellendrzés és

2.4 Lényeges use-case-ek

2.4.1 Use-case leirasok

Javallerok

Use-case neve View game

Rovid leiras A jatékos megnyitja a jatékot.

Aktorok Jatékos

Forgatokonyv 1. A rendszer kirajzolja a jaték jelenlegi allapotat.
Forgatokonyv 2. A jatékos megnézi a jaték kirajzolt allapotat.

Alternativ forgatokonyv

2. (A) A jatékos megnézi az aktualis pont tablat.

Use-case neve

View head-shop

Rovid leiras

A hokotr6 jatékos megnézi a fejek boltjat.

Aktorok Hokotré iranyitod
Forgatokonyv 1. A hokotré megnézi a fejeket.
Forgatokonyv 2. A hokotro vasarol egy uj fejet.

Alternativ forgatokonyv

2. (A) A hokotro atvalt egy mar megvasarolt fejre.

Use-case neve

Reach station

Rovid leiras

A buszvezeto elér a jaratanak egy megallojaba

Aktorok Buszvezetd

Forgatokonyv 1. A buszvezetd eljuttatja a buszat egy jaratdnak megfeleld
megalloba.

Forgatokonyv 2. A rendszer pontokat ir jova a jatékos szamara.

| Use-case neve

| Move player-vehicle

2025-03-02
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Javallerok

Rovid leiras

A jatékos az iranyitott jarmiivét mozgatja.

Aktorok

Jatékos

Forgatokonyv

1. A jatékos a jarmiivet a szomszédos utra lépteti.

Alternativ forgatokonyv

1. (A) A jarmii megcsuszik a jegen és mozgasképtelenné
valik.

Alternativ forgatokonyv

1. (B) A jarm nem tud tovabb haladni a ho miatt.

Alternativ forgatokonyv

1. (C) A jarmii nekimegy egy masik jarmiinek és
mozgasképtelenné valik.

Use-case neve

Choose player type

Rovid leiras

A jatékos kivalasztja hogy buszsofor vagy takaritd akar lenni

Aktorok

Jatékos

Forgatokonyv

1. A jatékos valaszt jarmitipust.

Use-case neve

Clear road section

Rovid leiras

A hokotrod takarito letisztit egy adott utszakaszt

Aktorok Hokotr6 iranyito
Forgatokonyv 1. A takarito letakaritja az adott Uitszakaszt.
Forgatokonyv 2. A jaték pénzt utal a takaritonak.

Use-case neve

View bus-shop

Rovid leiras

Buszvezetd megnézi a buszok boltjat.

Aktorok Buszvezetd
Forgatokonyv 1. A buszvezetd megnézi a buszokat.
Forgatokonyv 2. A buszvezetd megvasarolja a jobb buszt.

Alternativ forgatokonyv

2. (A) A buszvezetd nem valt egy jobb buszra.

Use-case neve

End turn

Rovid leiras

A jatékos befejezi ezzel a korét, ezzel atadva a kovetkezonek.

Aktorok

Jatékos

Forgatokonyv

1. A jatékos Onszantabol befejezi az 6 korét.

Alternativ forgatokonyv

1. (A) A jatékost valami blokkolta, hogy a korét kihasznalja
igy nem 6nszantabol ki hagyja azt.

2025-03-02
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2.4.2 Use-case diagram

Maove player-vehicle

Choose player type

. . View head-sho
Hokotro iranyito P

Clear road section

. Reach station
Buszsofor

View bus-shop
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2.5 Szoétar

Alagut: Olyan utszakasz, amely egy masik ut alatt halad at, ezéaltal nem keletkezik
keresztezddés.

Auto: A soforok altal hasznalt jarmii lakasuk és munkahelyiik koz6tti kozlekedésre. Tal mely
hoban elakad, jégpancélon pedig csuszik. Utkdzés utdn valamennyi kor utan eltiinik, addig
foglalja a savot.

Biokerozin: Sarkany fej miikodéséhez sziikséges lizemanyag, pénzért vasarolhato.

Busz: Olyan jarmi, amely két végallomas kozott kozlekedik, koztiik valamennyi megallot
érintve. A buszsoférok tudnak venni jobb buszokat, amikkel tobb pénzt tudnak keresni. Tul
mély héban elakad, jégpancélon pedig csuszik.

Buszvezeté: Olyan jatékos, akinek célja minél tobb fordulé megtétele buszokkal a
végallomasok kozott.

Elakadas: Olyan allapot, amikor egy jarmii a tal mély horéteg miatt nem képes tovabb
haladni az adott savban.

Feltort jég: Ilyen allapotba helyezi a jégtord fej a jeget.

Fordulo: Egy busz altal megtett utvonal az egyik végallomastdl a masikig. Buszvezetok célja,
hogy minél tobb legyen.

Hanyd fej: A hokotrora szerelhetd eszkoz, amely a havat vagy a feltort jeget az uttol tavolra
szorja el. Hatastalan a le nem tort jégpancéllal szemben.

Havazas: Ennek hatasara a korok telésével az 6sszes it folyamatosan havasabb lesz.

Hid: Olyan utszakasz, amely egy masik Ut felett halad at, ezaltal nem keletkezik
keresztezddés.

Ho6: Az utakra hullé csapadék, amely akadalyozza a kozlekedést. Vastagsagatdl fliggden
elakadast okozhat, elég sok jarmii altal letaposva pedig jégpancélla alakul.

Hékotré: A takaritok szdmara elérhetd segédeszk6z melyre kiilonbozo fejeket lehet szerelni,
ezek segitségével pedig az utakon savokat lehet takaritani.

Jatékos: Lehet buszvezetd, vagy takaritd, 3-3 van a jatékban mindegyikbdl.

Jégpancél: Horétegbdl alakul ki, valamennyi jarmii athaladdsa utan. Csuszast okoz a rajta
athalad6 jarmiveknek, ami balesethez vezethet.

Jégtoro fej: A hokotrora szerelhetd eszkoz, amely a jégpancélt feltort jéggé alakitja, de ez
tovabbra is a sdvon marad.

Keresztez6dés: Olyan csomopont, ahol tobb, akar 4+ 1t talalkozik.

Kotrofej: Olyan eszkdz, amely a hokotrora szerelhetd. Tobb fajta van beldle, a takaritok
pénzért tudjak ezeket megvasarolni.

Lakas: A soforok egyik lehetséges kiindulési vagy érkezési pontja a varosban.

Menetrend: A buszsoféroknek valamennyi kor alatt kell eljutni a kovetkezd megallohoz, ezt
atlépve csokken a pénz jutalmuk.

Munkahely: A sof6rok egyik lehetséges kiindulasi vagy érkezési pontja a varosban.

14
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Osszecsiiszas: Két jarmii véletlenszerii érintkezése jégpancéllal boritott Giton. Az esemény
kovetkeztében az érintett sav jarhatatlannd valik. Az {itk6zott autok eltinnek, hokotrok nem
tudnak iitkdzni, buszok pedig nem tlinnek el {itkdzéskor.

Pénz: Takaritok kapjak minden egység letisztitott Uitszakaszért, tobbet kapva, ha 2 aktiv busz
végallomas kozott takaritanak. Kotrofejeket, lizemanyagokat, vagy akar 0j hokotrokat
vasarolhatnak. Buszsofdrok sikeres fordulok teljesitéséért kapjak, és vehetnek beldle jobb
buszokat.

Pont: Lasd pénz
Ponttabla: Az a feliilet, ahol latszik, hogy a jatékosok koziil ki hany pontot ért el.

Sarkany fej: A hokotrora szerelhetd eszkoz, amely egy gazturbina segitségével elolvasztja a
havat ¢és jeget is. Miikddéséhez biokerozin sziikséges.

Sav: Az utnak egy része, egy ut egy vagy tobb ilyenbdl épiil fel. A jarmiivek ezeken
haladnak, a hokotro pedig savokat takarit le. A sav lathatdéan havas, jeges, vagy tiszta.

S6: S6sz6r6 fej miikddéséhez sziikséges lizemanyag, pénzért vasarolhato.

S6sz6ro fej: A hokotrora szerelhetd eszkdz, amely sot szor a savra. A sé valamennyi kor utan
elolvasztja a havat és a jeget, és megakadalyozza, hogy a lehull6 ho megmaradjon az utakon.
A s0 altal kifejtett olvadasi id6 a ho és a jég vastagsagatol fiigg.

Sopré fej: A hokotrora szerelhetd eszkdz, amely a havat és a feltort jeget a kozvetleniil
szomszédos sadvba vagy az Ut sz€lére tolja.

Takarito: Olyan jatékos, akinek célja a hokotrok menedzselése, az utak tisztitdsa és a
segédeszkdzok beszerzése.

Ut: A varos helyszineit 6sszekoté halozat eleme, amely egy vagy tobb savbol all.

Végallomas: A buszok utvonalanak két végpontja, amelyek kozott a jaratok kozlekednek.

2.6 Projekt terv

2.6.1 Projekt végrehajtasanak mérfoldkovei

Feladat Hatarido Felel6s(ok)
Kovetelmény, projekt, 2026. marcius 2.
funkcionalitas

Analizis modell (I. véaltozat) | 2026. marcius 9.

Analizis modell (II. valtozat) | 2026. marcius 16.

Szkeleton tervezése 2026. marcius 23.
Szkeleton elkészitése 2026. marcius 30.
Prototipus koncepcidja 2026. aprilis 13.
Részletes tervek 2026. aprilis 20.
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Prototipus elkészitése

2026. majus 4.

>

Grafikus valtozat tervei

2026. méjus 11.

Grafikus valtozat elkészitése

2026. majus 27.

Egyesitett dokumentacid

2026. majus 29.

2.6.2 Eszkozok, technikak

A csapat tagjai kozotti kommunikaciora, illetve k6zos munkamegosztasra alapvetden 3

platformot jeloltiink ki.

e Altalanos kommunikacids csatorna: Discord, ahol szombatonként tartunk k6zos

meetinget is.

e Dokumentumok megosztasa: Google Drive, Codeberg
e Forraskod és egyéb fajlok megosztasa: Codeberg

Az alabbi eszkdzoket hasznaljuk:

Dokumentaciok megszerkesztése: Google Docs
Modellezés: draw.io, WebSequenceDiagrams
Fejlesztokornyezetek: Visual Studio Code, IntelliJ
Forraskod megosztasa, és verziokezelés: Git, Codeberg

Az alabbi technologiakat hasznaljuk:

e Nyelv: Java 11+

e Automatizalas: Maven (fejlesztés alatt), Windows batch script (fejlesztés alatt, és

productionben)
e Verzidkezelés: Git

2025-03-02
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Naplo

Javallerok

Kezdet

Idotartam

Résztvevok

Leiras

2026.02.21. 10:00:00

1 6ra

Funk

Tevékenység: Custom
java framework
l1étrehozasa.

2026.02.21. 10:00:00

0,8 6ra

Funk

Tevékenység:
Dokumentaci6 sablon
létrehozasa.

2026.02.21. 10:00:00

1 6ra

Heltai

Tevékenység:
Codeberg repo
létrehozasa,
beallitasok kezelése,
szabalyok lefektetése.

2026.02.21. 10:00:00

0,3 ora

Mindenki

Elozetes értekezlet.

2026.02.25. 14:00:00

0,5 6ra

Heltai

Tevékenység:
Dokumentum
sablonok
elokészitése, és
dokumentacid
bevezetésének
elkezdése.

2026.02.25. 15:00:00

1,25 6ra

Funk

Tevékenység: 2.4
szakasz ("Lényeges
use case-k")
megirasa; feladatra
vonatkozdan
utananézés.

2026.02.25. 15:00:00

1,25 ora

Csordas

Tevékenység: 2.5
szakasz ("Szotar")
elkészitése.

2026.02.26. 0:00:00

2,5 ora

Rozsa

Tevékenység: 2.3
szakasz
("Kovetelmények"
tablazat) elkészitése;
eddig irtak
ellendrzése; 2.2.2
("Funkciok")
alszakasz elkészitése.

2026.02.26. 14:20:00

0,2 6ra

Roézsa

Tevékenység: Kiilon
brainstorming
dokumentum
létrehozasa, és oOtletek
hozzaadasa.

2025-03-02
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2026.02.26. 16:40:00

0,6 6ra

Heltai

Tevékenység: 2.6
szakasz
("Projektterv") elsd
megirasa és
formazésa.

2026.02.27. 0:40:00

1,25 6ra

Fekete

Tevékenység: 2.4
szakasz ("Lényeges
use case-k")
kiegészitése, valamint
diagram elkészitése
€s utana nézés a
feladatnak

2026.02.28. 14:00:00

1,5 ora

Mindenki

Ertekezlet. Dontés:
Projekt szakaszainak
felelOseit atbeszéltiik;
sok dolgot a
jatékdizajnnal
kapcsolatban
megbeszEltiink €s
arra jutottunk, hogy
turn-based lesz a
jaték.

2026.02.28. 15:30:00

0,4 6ra

Fekete

Tevékenység: 2.4.2
UML use-case
diagram
megcsinalésa.

2026.02.28. 15:30:00

0.4 ora

Funk

Tevékenység: 2.4.1.
Use-casek
pontositasa.

2026.02.28. 15:50:00

0,2 ora

Funk

Tevékenység: Tech
support a google
drive-al kapcsolatban

2026.02.28. 16:00:00

0,3 ora

Heltai

Tevékenység: 2.2
szakasz
("Attekintés")
kiegészitése.

2026.03.01. 9:30:00

0,2 6ra

Heltai

Tevékenység:
Dokumentacio
atvizsgalasa,
formazasi hibak
kijavitasa;
munkanaplo elvart
formatumba hozasa.

2026.03.01. 14:00:00

0,2 ora

Funk

Tevékenység: 2.4.1.
Uj Use-casek
felvétele.

2025-03-02
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2026.03.01. 14:00:00 (0,4 6ra Csordas Tevékenység: 2.5
szakasz ("Szotar")
frissitése.

2026.03.01. 16:45:00 0,9 6ra Roézsa Tevékenység: 2.2.2.

¢és 2.3. Funkciok és
Funkcionalis
kovetelmények
frissitése.

2025-03-02
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4. Analizis modell kidolgozésa Javallérok

4. Analizis modell kidolgozasa

4.1 Objektum katalégus

4.1.1 Biokerosene

A Biokerosene a sarkany fej lizemanyaga. Feladata, hogy készletként kezelhetd legyen, €s a
hasznalat soran csokkenjen.
Ha elfogy a biokerozin, a sarkany fej nem tud olvasztani.

4.1.2 Bridge

A Bridge egy olyan Utszakasz, ami mas utak felett halad at. Feladata, hogy biztositsa az
atjutast anélkiil, hogy a keresztezett ut valodi taldlkozast jelentene. A Bridge is kezeli a
belépést ¢€s frissiti az allapotat.

4.1.3 Bus

A Bus a jatékos altal iranyitott iranyitott jarmii. Feladata, hogy a menetrendnek megfeleléen
megallérél megallora haladjon, és minél tobb sikeres fordulot illetve megallo-elérést
teljesitsen.

A busz képes iitkozni mas jarmiivekkel; litkozéskor egy idére mozgasképtelenné valhat. A
buszhoz fejlesztések kapcsoldodhatnak, amelyek az utasok elégedettségét és a jutalmakat
befolyésoljak.

4.1.4 BusStation

A BusStation egy megallohelyet reprezental. Feladata, hogy jelezze, mikor érkezik ide egy
busz, ¢és a megallohoz tartozé eseményeket kezelje,mint példaul utasok fel- és leszallasa,
pontozas.

A megall6 egyben csomopontként is viselkedik.

41.5 Car

A Car a nem jatékos altal iranyitott autokat reprezentalja. Feladata, hogy a palyan
kozlekedjen, és a szamara elérhetd utvonalak koziil mindig a legrovidebb jarhato utat valassza
a cél felé.

Az auto figyelembe veszi az Ut allapotat, igy elakadhat, cstiszhat, valamint {itk6zés esetén
ideiglenes akadalyt képezhet.

4.1.6 DragonHead

A DragonHead langgal olvasztja el a havat és a jeget kozvetleniil a hokotr6 sajat savjaban.
Feladata, hogy a legrosszabb helyzetekben is gyorsan jarhatova tegye az utat.
A mukddéséhez biokerozin sziikséges, ennek hianyaban a fej hatdstalan.

4.1.7 lceBreakerHead

Az IcebreakerHead a kialakult jégréteget feltori. Feladata, hogy a cstiszos jégpancélt feltorje,
¢s igy elokészitse a savot a tovabbi takaritashoz.
A feltort jég 6nmagdban még a saivon maradhat.
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4.1.8 Intersection

Az Intersection egy csomodpontot jelent, ahol tobb ut taldlkozhat. Feladata, hogy megadja,
merre lehet tovabb haladni a csomépontbdl.

Az Intersection a ra érkezd jarmiivel is tud kapcsolatba 1épni. Ez alatt értenddé példaul az
utvalasztas.

4.1.9 Map

A Map a varos uthalozatat és a palya teljes allapotat irja le. Feladata, hogy a jaték elején
eldallitsa a palyat, majd a jaték alatt frissitse a kornyezeti hatdsokat (példaul a folyamatos
havazas miatti valtozasokat).

A Map kezel minden olyan elemet, ami a kozlekedéshez tartozik: csomodpontokat,
utszakaszokat, allomasokat, illetve az ezek kozotti kapcsolatokat.

4.1.10 NPCHomeStation

Az NPC-k lakasa, vagy munkahelyét jelolheti, amik kozott navigdlnak az autok.
Funkcionalhatnak csomopontként is.

4.1.11 Player

A Player egy résztvevlt reprezentdl, azaz buszvezetdt vagy takaritot. Feladata, hogy
OsszekOsse a jatékost az altala iranyitott jarmiivel.

A Player is nyilvantartja a megszerzett pontokat, és biztositja a pontok és a jarmil
lekérdezését.

4112 RoadState

A RoadState egy felsorolds, ami egy Utszakasz aktudlis allapotat jeldli. Segit egységesen
megfogalmazni, hogy egy sav tiszta, havas vagy épp jeges e.

Az allapot alapjan ddl el, hogy a jdrmiivek tudnak-e haladni, illetve milyen kockéazatokkal kell
majd szembenéznitik.

4113 RoadSection

A RoadSection egy konkrét, bejarhatdo savot jelent két csomopont kozott. Feladata, hogy
Osszekdsse a két végpontot, és tarolja, mennyire havas vagy jeges az adott sav.

A RoadSection dont arr6l, hogy egy jarmii beléphet-e rd (példdul nincs-e baleset miatti
lezaras), és koronként frissiti a sajat allapotat.

41.14 Tunnel

A Tunnel a hidhoz hasonldéan tutszakasz, csak épp mas utak alatt halad. Feladata, hogy az
atjutas itt se hozzon létre valodi keresztezddést a felszini tttal. Szintigy kezeli a belépést és
az allapotanak a frissitését.

4.1.15 TurnController

A TurnController felel az idé mulasaért. O 1épteti a jatékot koronként, és nyilvantartja, hogy
éppen hanyadik kornél tartunk.

A TurnController egy listat kezel azokrdl a szereplokrol, akiknek koronként frissiilniiik kell,
¢s minden kdrben sorban értesiti Oket.
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41.16 Salt

A Salt a so6szor6 fej milkddéséhez sziikséges anyag. Feladata, hogy készletként
nyilvantarthat6 legyen, és a sdszoras hasznalata soran fogyjon.
Ha nincs elegend? so, a s6szord fej nem képes kifejteni az olvasztod és megel6zd hatdsat.

4.1.17 SalterHead

A SalterHead soét juttat a savra. Feladata, hogy idével megolvasztja a havat és a jeget, és egy
ideig megakadalyozza, hogy az Gijonnan hull6 h6 megmaradjon az adott szakaszon.

A fej hatékonyséaga a rendelkezésre allo sokészlettdl fiigg. Ha elfogy a so, a s6szoras nem fejt
ki hatast.

4.1.18 Schedule

A Schedule a buszok utvonalat és megalloit irja le. Feladata, hogy megadja, mely megallokat
kell a busznak sorban érintenie €s mikor.

4.1.19 SnowPlow

A SnowPlow a jatékos altal irdnyitott hokotr6. Feladata, hogy egy adott sdvban haladva
eltakaritsa a havat és/vagy a jeget, és igy jarhatova tegye az utakat.
A hokotr6 nyilvantartja, milyen fej van éppen felszerelve, milyen fejlesztést hasznal, illetve
mennyi sot €s biokerozint tartalékol a specialis fejek mitkodéséhez.

4.1.20 SnowPlowShop

A SnowPlowShop egy bolt jellegli hely, ahol a hokotrds jatékos vasarolhat fejlesztéseket a
szerzett pontjait felhasznalva. Feladata, hogy a jatékos szdmara megnyissa a kindlatot,
kilistazza a megvehetd targyakat, és ellendrizze, hogy a jatékos megengedheti-e magéanak a
kivélasztott vasarlast.

Sikeres vasarlads esetén a SnowPlowShop gondoskodik réla, hogy a megvett targy vagy
fejlesztés elérhetdve valjon a jatékos szamara.

4.1.21 SplittingHead

A SplittingHead a havat és a feltort jeget attolja egy parhuzamos sdvba, vagy pedig egy
szomszédos utszakaszra. Feladata, hogy a ho ne kozvetleniil a szomszédos savba keriiljon, igy
nem neheziti a kozlekedést szomszédos savban.

Jég esetén ez a fej is csak a mar feltort jeget tudja eltavolitani.

4.1.22 SweeperHead

A SweeperHead a havat és a feltort jeget a hokotro melletti teriiletre tolja. Feladata, hogy
megoldast adjon a horéteg eltavolitasara, ugyanakkor a kozvetlen szomszédos savot terhelheti
a félretolt hoval.

Jég esetén csak akkor hatékony, ha a jég mar feltort allapotban van.

4.2 Statikus struktura diagramok

2026-03-16



<<Inferface=>
[Tickable

Javallerok

Car

4. Analizis modell kidolgozasa

Schedule

SnowPlow

IcebreakerHead

1 i
0. , 1
: Map T
=<Apstract=>
Vehicle T 1
R T, ; |
PlayerFactory m 1.
m Intersection
|
|
.......... o A A
m Extends Exiends
| | |
v BusStation | [ NPCHomeStation |
SnowPlowShop 1.2
i 7 RoadSection <<Enumeration==
1 Road5State
0.1 D
1+ Extends Extend
=<Absfract=>
. U M Keeme—{ oo ]
<<hbsiract-> Bxdends
SnowPlowUpgrade L
mv b 7 Bridge Tunnel
Extends
Extends Extends
_ _ Extends
_ SnowPlowUpgradeNormal _ 7 SnowPlowUpgradePremium _ H
L 1 L 1
I
1 1 <<Astract>
Av SnowPlowHead
%v mw Extends
Extend:
Extends
Extend
_ . o SalterHead
)]
SplittingHead |
SweeperHead
_ DragonHead 2

Teljes diagram (csak nevek)

2026-03-16



4. Analizis modell kidolgozasa

Javallerok

TurnController

v - fickables: List=ITickable=
==Interface==
ITickable +fick()

+ addTickable(t: ITickable)

App

- isRunning: boolean
- currentPlayer: Player

+ getinstance(): App

+ update() T--Use—— getCurrentTurn(): int 1 + getLeade_rhoard(]: List<Player=
+ gethaxTurng: int ’ :g:{glzs(e)fsn(qafiskPlayep
+ getVehicles(): List=Vehicle=
A 3 +run()
1
* 1
1
PlayerFactory
+ buildBusPlayer(name: string): | 1
Player
+ buildSnowPlowPlayer{name:
string): Player
0.* 0.*
0.
Player
=<Abstract=> 1 1 . :
Vehicle ’ + getVehicle(): Vehicle

- collisionMask: int

+ isInintersection(): bool

+ getCurrentRoad(): RoadSection
+ canCollide(v: Vehicle): bool
+isStunned(): bool

+ getStunDuration(): int

+ update()

+ stun()
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Core

+ getPoint{): int
+ addPoini{p: int)
+ getMame(): string

Map

+ generate()

+ update()

+ calculateShortestRoute(s1: Intersection,
52: Intersection): List=Intersection=




, . . , ’
4. Analizis modell kidolgozésa Javallérok
SnowPlowShop
+ getinstance(): SnowPlowShop
—=Abstract—> + listitems(): List=Item=
stra + canPlayerBuyltem(p: Player, i: Item): bool
SnowPlowUpgrade + buyltemForPlayer(p: Player, i ltem)
- — + openShop()
- pointMultiplier: float + closeShop()
+ getPointMultiplier(): float 1
+ getCost(): int 1.*
+ getMame(). String Extends —<Abstract=
Item
Extends Extends + getMame(): String
+ getCost(): int <} Extends— Biokerosene
+ onBuy(s: SnowPlow)
+ getName(): String

SnowPlowUpgradeNormal

SnowPlowUpgradePr

+ getCost(): int
+ getMName(): String

+ getCost(): int
+ getMName(). String
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+ getCost(): int

Exiends
Exiends Salt
+ getName(): String
+ getCost(): int
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+ getName(): String
+ getCost(): int

+ doCleaning(m: Map, rs: RoadSection)
+ canBeUsedBy(p: SnowFlow): bool
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+ getMame(). String

+ canBeUsedBy(p: SnowFlow): bool
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+ canBeUsedBy(p: SnowFlow): bool

SplittingHead
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+ getCost(): int

+ doCleaning{m: Map, rs: RoadSection)
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+ getCost(): int

+ doCleaning(m: Map, rs: RoadSection)

+ getName(). String
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+ getCost(): int

+ getName(): String

+ doCleaning(m: Map, rs: RoadSection)

+ canBeUsedBy(p: SnowPlow). bool

Shop (bolt)
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Car

+ setFixRoute(route: List=Intersection=)
+ hasReachedDestination(): bool

Bus

- satisfaction : float

Javallerok

==Absfract==
Vehicle

E}dendg——t:} - collisionMask: int

+ isInintersection(): bool

+ getCurrentRoad(): RoadSection
+ canCollide(v: Vehicle): boal

+ igStunned(): bool

+ getStunDuration(): int

+ update()
Exiends PL—; + stun()
+ getSatisfaction(): float
+ getSchedule(): Schedule /_'}
+ getCurrentStation():
BusStation Exiends
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1
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- saltCount; int
1
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Schedule + getPointMultiplier(): float
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+ consumeFuel()
+ getFuelCount(): int
+ getMextStation(bs: BusStation): + getSakCount(): int
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+ getTumsBetwean(bs1: BusStation, bs2:
BusStation): int
+ isTerminus(bs: BusStation): bool
Vehicle (jarmiivek)
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Map

+ generate()
+ update()

+ calculateShortestRoute(s 1: Intersection,
s2: Intersection): List=Intersection=

!

1

1.*

Intersection

+ getPossibleRoads(). List<Road Section=
+ interactWith(vehicle: Vehicle)

Extends

Extends

BusStation

NPCHomeStation

+ interactWith(vehicle:
Vehicle)

+ interactWith(vehicle:
Vehicle)

1.*

RoadSection

+ getState(). RoadSiate

+ updateSelf()

+ getParallelSections(): List=RoadSection=

+ clear()

+ fransferSnowTo(rs: RoadSection)
+tryBreaklce()

+ set3alty()

+ getVehicles(): List=Vehicle=

+ getPossiblelntersections(): List=Intersection=

+ accept(from: RoadSection, vehicle: Vehicle): bool

+ getRandomAdjecentRoadSection(): RoadSection
+ getRandomParallelRoadSection(). ReadSection

Javallerok

<<Enumeration==
Road State

+ CLEAR

+ SNOWY_LITTLE
+ SNOWY_MEDIUM
+ SNOWY_DENSE
+ICY

+ SALTY

Tunnel

+ accept(from: RoadSection, vehicle: Vehicle): bool
tend + updateSeli()

Map (pdlya)

4.3 Osztalyok leirasa

4.3.1 App

o Felelosség

Bridge

+ updateSeli()

+ accept(from: RoadSection, vehicle: Vehicle): bool

Az App a jaték futdsanak kozponti feliigyeldje. Feladata, hogy a jaték inditdsakor létrehozza
¢és elérhetdové tegye a legfontosabb részeket, mint a palya, jatékosok és jarmiivek. Felelossége,

hogy jaték futasa alatt ezek allapotat egyben tartsa.

o Ososztalyok

Nincs

® Interfészek

Nincs

e Asszociaciok

e kompozicio-Map: Az App pontosan egy palyat tarol (1-1 kapcsolat).
e aggregacio-PlayerFactory: Az App a jatékosok regisztracidja soran egy

PlayerFactory factory-t hasznal fel (1-1).

e kompozicié-Player: Az App egy vagy tobb jatékost tarol (1-1..%).
e kompozicio-TurnController: Az App pontosan egy, a korokért (turns) felelds

menedzsment osztalyt tarol (1-1).
e kompozicié-Vehicle: Az App egy vagy tobb jarmivet tarol (1-1..%).
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4. Analizis modell kidolgozésa Javallérok

o Attributumok
e bool isRunning: Fut-e éppen a jatek.
e Player currentPlayer: A jelenleg aktiv jatékos, akinek éppen a kore tart.

o Metodusok
e App getlnstance(): Az App egy singleton osztaly. Ezzel a metddussal lehet elérni a

statikus példanyt, illetve legelsé meghivéasakor hozza azt 1étre.
e Map getMap(): Palya lekérdezése.
e List<Player> getLeaderboard(): A ponttabla; jatékosok listaja pontszamaik szerinti
csokkend sorrendben.
e List<Player> getPlayers(): Jatékosok lekérdezése.
e List<Vehicle> getVehicles(): A palyan aktiv jarmiivek lekérdezése.
e void run(): A jaték elinditasaért és futtatasaért felelés metodus.
4.3.2 Biokerosene
o Felelosség
A DragonHead izemanyaga, amely nélkiil a fej hasznalhatatlan.
® Asszociaciok (Itemen keresztiil)
e kompozicio-SnowPlowShop: A SnowPlowShopon keresztiil lehet vasarolni
biokerozint, igy a bolt tarol (legalabb) egy k6zds Biokerosene példanyt (1-1..%).
o Interfészek
Nincs
e Ososztalyok
Item
e Attributumok
Nincs
e Metodusok
e int getCost(): A targy arat adja vissza.

e String getName(): A targy nevét adja vissza (“Biokerozin”).

4.3.3 Bridge

® Felelosség

A Bridge egy olyan utszakasz, amely a fold folott haladva elkeriili a tobbi utszakasszal vald
talalkozast, igy nem alakit keresztezddést mas, nem hid tipust utszakasszal.

e Ososztalyok

RoadSection

® Interfészek

Nincs
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4. Analizis modell kidolgozésa Javallérok

® Asszociaciok (RoadSectionon keresztiil)
e kompozicio-Map: Egy Map tarol egy vagy akar tobb Bridge-et (1-1..%).
e asszociacio-Intersection: Egy Bridge-t kettd Intersection hataroz meg, ami a hid 2
végpontja. De egy keresztez0dés tobb ttszakasznak is lehet végpontja (2-1..%).
e asszociacio-Vehicle: Egy Bridge nyilvantartja a rajta 1évo Vehicle-oket (1-0..%).

® Attributumok

Nincs

® Metodusok

e bool accept(RoadSection from, Vehicle vehicle): Visszaadja logikai értékként hogy
az adott from RoadSection feldl az adott vehicle Vehicle 4t tud-e menni (fel tud-e ra
hajtani) ezen a hidon.

e void updateSelf(): A sajat belsd allapotat frissitd metodus, pl.: hdszint ndvelése.

4.3.4 Bus

® Felelosség

A Bus a buszsofor jatékosok jarmiive. Minden busznak van egy menetrendje, amit teljesitenie
kell, és minden forduldért pontot kap.

e Ososztalyok
Vehicle

® Interfészek

Nincs

® Asszociaciok
e kompozicié-Schedule: Minden busznak van egy sajat menetrendje (1-1).

® Attributumok
float: Satisfaction

® Metodusok

o float getSatisfaction(): Az elégedettségi szorzod lekérdezése. A pontszamitasnal
fontos.

e Schedule getSchedule(): A menetrend lekérdezése.

e BusStation getCurrentStation(): A jelenlegi buszmegall6 lekérdezése.

e Void changeSatisfaction(): Ezzel a metodussal allitjuk at a satisfaction azaz
elégedettség értekét attdl fliggden mennyire voltunk pontosak a menetrendhez képest

4.3.5 BusStation

® Felelosség

A BusStation-0k a buszsof6rok céljai. Ha elérik a kijeloltet (kovetkezot), akkor pontot kapnak
érte.

10
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4. Analizis modell kidolgozésa Javallérok

e Ososztalyok
Intersection

® Interfészek
Nincs

® Asszociaciok (Intersectionon keresztiil)

e kompozicio-Map: Egy Map tarol egy vagy tobb BusStation-t (1..*-1).
e asszociacio-RoadSection: Egy BusStation tartalmaz egy RoadSection listat, amiben
szerepel minden onnan elérhetd RoadSection (2-2..%).

® Attribiutumok

Nincs

® Metodusok

e void interactWith(Vehicle vehicle): A buszsofor ennek a fiiggvénynek a segitségével
interaktal a BusStationokkel.

4.3.6 Car

® Felelosség

A Car az NPC autdsokat jeloli. Minden auténak van egy fix Gtvonala, ami mindig a
legrovidebb utvonal a lakasa és munkahelye kozott.

e Ososztalyok
Vehicle

® Interfészek

Nincs

® Asszociaciok (Vehicle-on keresztiil)

e kompozicio-App: A program akarhany aut6t tartalmazhat (0..*-1).

e aggregaicio-RoadSection: Egy RoadSection eltarolja az sszes rajta tartozkod6 Car-t.
Kozben pedig egy jarmili nem biztos, hogy rajta van barmelyik ttszakaszon, mert lehet,
hogy keresztezddésben van (0..*-0..1).

® Attributumok

Nincs

® Metodusok

e void setFixRoute(List<Intersection> route): Adott route utvonal beallitasa.
e bool hasReachedDestination(): Elérte-e az uticéljat.

4.3.7 DragonHead

o Felelosség

11
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4. Analizis modell kidolgozésa Javallérok

Egy fajta hokotro fej. Csak akkor hasznalhato, ha a jatékos rendelkezik Biokerosene-al. Ekkor
ennek segitségével az adott savban képes megolvasztani a jeget és a havat, tovabbi elkotrasra
nincs sziikség.

Asszociaciok (Itemen és keresztiil)

e kompozicio-SnowPlowShop: A SnowPlowShopban lehet venni egyet vagy tobbet
beldle (1..*-1).

e aggregacio-SnowPlow: Minden SnowPlow-hoz pontosan egy fej tartozhat (1-1).

Interfészek

Nincs

Ososztalyok

SnowPlowHead — Item

Attributumok

Nincs

Metodusok

e int getCost(): Ezzel a metodussal lekérdezhetd a targy ara.

e string getName(): Ezzel a metddussal lekérdezhetd a targy neve.

e void doCleaning(Map m, RoadSection rs): Ezzel a metodussal tisztitja le az adott
utszakaszt a SnowPlow ezt a fejet hasznalva.

e bool canBeUsedBy(SnowPlow sp): Ezzel a metodussal adhatdo meg hogy az adott
SnowPlow hasznalhatja-e ezt a SnowPlowHead-et.

4.3.8 lIcebreakerHead

Felelosség
Feltori a jeget egy utszakaszrol, de csak akkor csindl valamit, ha az utszakasz tényleg

jeges.

Asszociaciok (Itemen és Keresztiil)

e kompozicio-SnowPlowShop: A SnowPlowShopban lehet venni egyet vagy tobbet
beldle (1..*-1).

e aggregacio-SnowPlow: Minden SnowPlow-hoz pontosan egy fej tartozhat (1-1).

Interfészek
Nincs

Ososztalyok
SnowPlowHead — Item

Attributumok
Nincs

Metodusok

e int getCost(): Ezzel a metodussal lekérdezhetd a targy ara.

e string getName(): Ezzel a metddussal lekérdezhetd a targy neve.

e void doCleaning(Map m, RoadSection rs): Ezzel a metodussal tisztitja le az adott
utszakaszt a SnowPlow ezt a fejet hasznalva.

e bool canBeUsedBy(SnowPlow sp): Ezzel a metodussal adhaté meg hogy az adott
SnowPlow hasznalhatja-e ezt a SnowPlowHead-et.

12
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4. Analizis modell kidolgozésa Javallérok

4.3.9 Item

® Felelosség

A boltban megvasarolhat6 dolgok absztrakt ¢sosztalya.

e Ososztalyok

Nincs

® Interfészek

Nincs

® Asszociaciok
e kompozicié-Item: Egy hokotrd bolt tobb olyan targyat tartalmaz, amit a hokotrd
jatékosok meg tudnak venni (1..*-1).

® Attributumok

Nincs

® Metodusok

e int getCost(): Ezzel a metddussal lekérdezhetd a targy ara.

e String getName(): Ezzel a metddussal lekérdezhetd a targy neve.

e void onBuy(SnowPlow s): Ez az absztrakt metddus csindl valamit a vevo jatékos
jarmiivével.

4.3.10 Intersection

® Felelosség

Az Intersection egy olyan Utelem ahol t6bb RoadSection talalkozik, vagy pedig valamilyen
zsakutcat jelol.

e Ososztalyok
Nincs

® Interfészek
Nincs

® Asszociaciok
e kompozicio-Map: Egy Map tarol egy vagy tobb keresztezddést (1..*-1).
e asszociacio-RoadSection: Egy keresztézédes tartalmaz egy RoadSection listat,
amiben szerepel minden onnan elérhet RoadSection (2-2..%).

® Attributumok

Nincs
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4. Analizis modell kidolgozésa Javallérok

® Metodusok

e List<RoadSection> getPossibleRoads(): Megadja az Intersectionbdl elérhetd
lehetséges RoadSectiondket.

e void interactWith(Vehicle vehicle): Ennek a fiiggvénynek segitségével interaktalodik
a paraméterben megadott Vehicle az adott Intersectionnel.

4.3.11 ITickable

® Felelosség

Ezt az interfészt azok az osztalyok implementaljak, amely korrdl-korre valamilyen médon
frissitik a belso allapotukat.

e Ososztalyok
Nincs

® Interfészek
Nincs

® Asszociaciok
e asszociacio-TurnController: Az [Tickable-t implemental6 osztalyokat egy
TurnController tartja nyilvan (1-0..%).

® Attributumok
Nincs

® Metodusok
e void update(): Kéronként frissiti a sziikséges allapotokat.

4.3.12 Map

® Felelosség

A Map osztaly felelds a jaték palydjanak kezeléséért és tarolasaért. A jaték elején le kell
generalnia a palyat, a jaték soran pedig folyamatosan frissitenie kell a valtozo részeit.

e Ososztalyok
Nincs

® Interfészek
ITickable

® Asszociaciok
o kompozicio-App: Az App osztaly tarolja a jaték palyajat (1-1).
e kompozicio-RoadSection: A Mapot részben RoadSectiondk alkotjak. Egy Map-ban
egy vagy tobb RoadSection lehet (1-1..%).
e kompozicié-InterSection: A Map-ot részben Intersectiondk alkotjak. Egy Map-ban
egy vagy tobb Intersection lehet (1-1..%).

14
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4. Analizis modell kidolgozésa Javallérok

® Attributumok
Nincs

® Metodusok

e void generate(): A jaték elején fut le, generdl egy random valid palyat
RoadSectiondkbol és Intersectiondkbol.

e void update(): Koéronként hivja meg a TurnController: frissiti a kornyezeti hatasokat.

e List<Intersection> calculateShortestRoute(s1 InterSection, s2 Intersection):
Kiszamitja a legrovidebb utat az adott csomopontok kozatt.

4.3.13 NPCHomeStation

® Felelosség
Az NPCHomeStationdk kozott jarnak az NPC Car-ok.

o Ososztalyok
Intersection

® Interfészek
Nincs

® Asszociaciok (/ntersectiondn keresztiil)

e kompozicio-Map: Egy Map tarol egy vagy tobb NPCHomeStation-t (1..%-1).

e asszociacio-RoadSection: Egy keresztézédes tartalmaz egy RoadSection listat,
amiben szerepel minden onnan elérhetd RoadSection, beleértve az
NPCHomeStationoket (2-2..%).

® Attributumok
Nincs

® Metédusok
e void interactWith(Vehicle vehicle): Interakcidkezelés jarmiivekkel.

4.3.14 Player

® Feleldsség

A Player osztaly felelOs a jatékosok jarmiivének tarolasaért, tovabba rajta keresztiil kezelhetd
egy jatékos pontszama.

® Ososztilyok
Nincs

® Interfészek
Nincs

® Asszociaciok
e kompozicio-App: Egy App tarol akarhany Player-t (0..*-1).

15
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e kompozicio-Vehicle: Egy Player tarol egy Vehicle, egy Vehicle pedig egy Player-hez
tartozik (1-1).

e asszociaciéo-PlayerFactory: A PlayerFactory a Player példanyok 1étrehozasdhoz
kapcsolodik. A PlayerFactory a kapott név alapjan eldallitja a megfeleld jatékos
objektumot és azt visszaadja a hivo félnek (0..*-1).

e asszociacio-SnowPlowShop: A hokotrds Player-ok hasznaljak a SnowPlowShopot,
hogy ltemeket vegyenek (1-1).

® Attributumok
Nincs
® Metédusok
e Vehicle getVehicle(): Visszaadja a jatékos jarmiivét.
e int getPoint(): Visszaadja a jatékos pontszamat.
e void addPoint(int p): Paraméterben kapott mennyiségii pontot ad a jatékosnak.
e string getName(): Visszaadja a jatékos nevét.
4.3.15 PlayerFactory
® Feleldsség

A PlayerFactory a jatékosok létrehozéaséaért felel, és hozzajuk rendeli a kezdd jarmiivet.

e Ososztalyok
Nincs
® Interfészek
Nincs
® Asszociaciok
e aggregacio-App: Az App a jatékosok létrehozasakor egy PlayerFactoryt tartalmaz
¢s hasznal (1-1).
e asszociacio-Player: Player példanyt hoz létre és ad vissza (1-0..%).
® Attributumok
Nincs
® Metodusok

e Player buildBusPlayer(String name): Létrehoz egy buszvezetd jatékost a megadott
névvel, és visszaadja a 1étrejott Player példanyt.

e Player buildSnowPlowPlayer(String name): Létrehoz egy takaritd (hokotrds)
jatékost a megadott névvel, €s visszaadja a 1étrejott Player példanyt.

16

2026-03-16



4. Analizis modell kidolgozésa Javallérok

4.3.16 RoadSection

® Feleldsség

Egy RoadSection két keresztez6dés kozotti sav. Osszekottetést biztosit a keresztezédések
kozott, és tarolja az 0sszekottetés allapotat.

e Ososztilyok
Nincs

® Interfészek
Nincs

® Asszociaciok

e kompozicio-Map: Egy Map tarol egy vagy tobb RoadSection-t (1..%-1).

e aggregacid-Intersection: Egy RoadSection tarol két Intersection-t, ami az ut 2
végpontja. Egy Intersection pedig tarol egy RoadSection listat, amiben szerepel
minden onnan elérhetd RoadSection (2-1..%).

e aggregacio-Vehicle: Egy RoadSection tud a rajta 1év6 Vehicle-6krol és forditva. De
eléfordulhat, hogy egy sincs rajta (0..1-0..%).

® Attributumok
e state: A RoadState enumeracio valamelyik értéke. Ez az ut jelenlegi allapota.

® Metodusok

e RoadState getState(): Visszaadja az adott utszakasz allapotat.

e bool accept(RoadSection from, Vehicle vehicle): Visszaadja logikai értékként hogy
az attribitumkeént kapott RoadSection feldl az attributumként kapott Vehicle at tud-e
menni erre a RoadSection-re.

e void updateSelf(): Koronként hivodik meg, frissiti az utszakasz a sajat allapotat (pl.
havasabb lesz).

e RoadSection getRandomAdjacentRoadSection(): Visszaad egy random szomszédos
savot. (Aminek az egyik végpontja egyezik)

e RoadSection getRandomParallelRoadSection(): Visszaad egy random parhuzamos

savot. (Az a parhuzamos sav, aminek mind a 2 végpontja egyezik a jelenlegi savval)

List<RoadSection> getParallelSections(): A parhuzamos savok listajat adja vissza.

void clear(): Sav tisztitasat végzi.

void transferSnowTo(): Attolja a havat a masik (szomszédos) savba.

void tryBreaklce(): Az Ut megkiséreli a jég levételét magardl. Csak abban az esetben

sikeres, ha jeges az Ut.

void setSalty(): Sozo6tt allapotra allitja a savot.

e List<Vehicle> getVehicles(): Lekéri az adott savon tartézkodo jarmiiveket

4.3.17 RoadState

® FelelOsség

Egy enumeracio, amelynek értékei a lehetséges utallapotok.
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4. Analizis modell kidolgozésa Javallérok

e Ososztilyok

Nincs

® Interfészek

Nincs

e Ertékek
e CLEAR: Tiszta ut.
e SNOWY _LITTLE: Enyhén havas ut.
e SNOWY_ MEDIUM: Kozepesen havas 1t.
e SNOWY_DENSE: Siiriin havas ut.
e SALTY: Soval beszort ut
o ICY: Jegesut.

4.3.18 Salt

o Felelosség

A SalterHead tizemanyaga. N¢lkiile nem lehet hasznalni a fejet.

Interfészek
Nincs

Ososztalyok
Item

Asszociaciok (Itemen Kkeresztiil)
e kompozicio-SnowPlowShop: A SnowPlowShopban lehet venni egyet vagy tobbet

beldle (1..*-1).

Attributumok
Nincs

Metodusok
e int getCost(): Ezzel a metodussal lekérdezheto a targy ara.
e string getName(): Ezzel a metddussal lekérdezhetd a targy neve.

4.3.19 SalterHead

o Felelosség
Ha van Salt az adott jatékosnal, és ezt a fejet hasznalja, akkor besdzhatja az utat.

e Asszociaciok (Itemen és Keresztiil)

e kompozicié-SnowPlowShop: A SnowPlowShop-ban lehet venni egyet vagy tobbet
beldle (1..*-1).
e aggregiacio-SnowPlow: Minden SnowPlow-hoz pontosan egy fej tartozhat (1-1).

e Interfészek

2026-03-16
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Nincs

e Ososztalyok
SnowPlowHead — Item

e Attributumok
Nincs

e Metodusok
e int getCost(): Ezzel a metddussal lekérdezheto a targy ara.
e string getName(): Ezzel a metddussal lekérdezhet6 a targy neve.
e void doCleaning(Map m, RoadSection rs): Ezzel a metodussal tisztitja le az adott
utszakaszt a SnowPlow.
e bool canBeUsedBy(SnowPlow sp): Ezzel a metddussal adhaté meg hogy az adott
SnowPlow hasznalhatja-e ezt a SnowPlowHead-et.

4.3.20 Schedule

® Felelosség
Buszok utvonaldnak és menetrendjének tarolasara szolgal.

e Ososztilyok
Nincs

® Interfészek
Nincs

® Asszociaciok
e kompoziciéo-Bus: Egy Bus-hoz pontosan egy Schedule tartozik (1-1).

Attributumok

List<BusStation> stations: a megalldkat tarolja el.
List<int> timetable: a megallok sorrendjét tarolja el.

Metodusok

e BusStation getNextStation(BusStation bs): Ez a metodus visszaadja a kovetkezd
BusStation-t a sorrendbdl.

e int getTurnsBetween(BusStation bs1, BusStation bs2): Ez a met6dus megadja hogy
hany kor alatt kell teljesiteni a ketté BusStation kozotti utat ahoz hogy a maximalis
elégedettséget érjiik el.

e bool isTerminus(BusStation bs): Ez a metédus megmondja hogy a jelenlegi
Schedule-ban megadott BusStation az végallomas-e.

4.3.21 SnowPlow

® Felelosség
A SnowPlow a hokotrd jatékosok jarmiive. A hokotrokat fejleszteni lehet, és 0 fejeket lehet
venni hozzjuk.
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e Ososztilyok
Vehicle
® Interfészek
Nincs
® Asszociaciok
e aggregiacio-SnowPlowHead: A hokotronak pontosan egy fajta feje van (1-1).
e aggregacio-SnowPlowUpgrade: A hokotronak lehet pontosan egy fejlesztése (1-1).
® Attributumok
e int keroseneCount: A hokotro altal tarolt biokerozin-mennyiség.
e int saltCount: A hokotré altal tarolt somennyiség.
® Metodusok

void update (m Map, rs RoadSection): Hokotro6 allapotanak koronkénti frissitése.
float getPointMultiplier() : Pontszorzo lekérése.

SnowPlowHead getHead(): Aktualisan hasznalt fej lekérése.

void consumeSalt(): Egységnyi so felhasznalasa.

void consumeFuel(): Egységnyi kerozin elfogyasztasa.

int getFuelCount(): Felhasznalhat6 biokerozin mennyiség lekérése.

int getSaltCount(): Felhasznalhat6 s6 mennyiség lekérése.

4.3.22 SnowPlowHead

Felelosség

A SnowPlow-ok fejeinek dsosztalya.

Asszociaciok (Itemen és keresztiil)

e kompozicio-SnowPlowShop: A SnowPlowShop-ban lehet venni egyet vagy tobbet
beldle (1..*-1).

e aggregacio-SnowPlow: Minden SnowPlow-hoz pontosan egy fej tartozhat (1-1).

Interfészek
Nincs

Ososztalyok
Item

Attribatumok
Nincs

Metodusok

e int getCost(): Ezzel a metddussal lekérdezhetd a targy ara.

e string getName(): Ezzel a metddussal lekérdezhetd a targy neve.

e void doCleaning(Map m, RoadSection rs): Ezzel a metodussal tisztitja le az adott
utszakaszt a SnowPlow.

2026-03-16

20



4. Analizis modell kidolgozésa Javallérok

e bool canBeUsedBy(SnowPlow sp): Ezzel a metddussal adhaté meg hogy az adott
SnowPlow hasznalhatja-e ezt a SnowPlowHead-et.

4.3.23 SnowPlowShop

o Felelosség
Hokotros jatékosok boltja.

e Asszociaciok
e kompozicio-Item: A SnowPlowShopban tobb ltemet lehet venni (1..*-1).
e asszociacio-Player: A hokotros jatékosok képesek megnyitni a boltot (1-1).

o Interfészek
Nincs

o Ososztalyok
Nincs

e Attributumok
Nincs

e Metodusok

o List<Item> listItems(): Visszaadja a Shopban talalhat6 Itemeket.

e bool canPlayerBuyltem(Player p, Item i): Megmondja hogy az adott p Player meg
tudja-e venni a jelenlegi pontjaibdl az adott i Item-et.

e void buyltemForPlayer(Player p, Item i) : A p Player szdmara megveszi az adott i
Itemet.

e SnowPlowShop getlnsance(): Singleton példany elérése.

e void openShop(): Megnyitja a jelenlegi jatékos szdmaéra a boltot.

e void closeShop(): Bolt bezarasa.

4.3.24 SnowPlowUpgrade

o Felelosség
Ososztaly, amibdl szdrmaznak a SnowPlow-hoz tartozo fejlesztések (nem a fejek!).

® Asszociaciok (Itemen és keresztiil)
e kompozicio-SnowPlowShop: A SnowPlowShop-ban lehet venni egyet vagy tobbet
beldle (1..*-1).
e aggregacio-SnowPlow: Minden SnowPlow-hoz pontosan egy fejlesztés tartozhat

(1-1).

o Interfészek
Nincs

o Ososztalyok
Item

21

2026-03-16



4. Analizis modell kidolgozésa Javallérok

Attributumok
o float pointMultiplier: Pontszamitasnal figyelembe vett pontszorzo.

Metodusok
o float getPointMultiplier(): Ezzel a metodussal kérdezhetd le a pontszorzo.

e int getCost(): Ezzel a metodussal lekérdezhetd a targy ara.
e string getName(): Ezzel a metddussal lekérdezhet6 a targy neve.

4.3.25 SnowPlowUpgradeNormal

Felelosség
A normal verzidja a SnowPlow fejlesztéseinek.

Asszociaciok (Itemen és keresztiil)

e kompozicio-SnowPlowShop: A SnowPlowShop-ban lehet venni egyet vagy tobbet
beldle (1..*-1).

e aggregacio-SnowPlow: Minden SnowPlow-hoz pontosan egy fejlesztés tartozhat

(1-1).

Interfészek
Nincs

Ososztalyok
SnowPlowUpgrade — Item

Attributumok
e float pointMultiplier: Pontszamitasnal figyelembe vett pontszorzo.

Metodusok
e int getCost(): Ezzel a metddussal lekérdezhetd a targy éra.
e string getName(): Ezzel a metddussal lekérdezhetd a targy neve.

4.3.26 SnowPlowUpgradePremium

Felelosség
A prémium verzidja a SnowPlow fejlesztéseinek.

Asszociaciok (Itemen és Kkeresztiil)

e kompozicié-SnowPlowShop: A SnowPlowShop-ban lehet venni egyet vagy tobbet
beldle (1..*-1).

e aggregacio-SnowPlow: Minden SnowPlow-hoz pontosan egy fejlesztés tartozhat

(1-1).

Interfészek
Nincs

Ososztalyok
SnowPlowUpgrade — Item

2026-03-16
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e Attributumok
e float pointMultiplier: Pontszamitasnal figyelembe vett pontszorzo.

e Metodusok
e int getCost(): Ezzel a metddussal lekérdezheto a targy ara.
e string getName(): Ezzel a metddussal lekérdezhet6 a targy neve.

4.3.27 SplittingHead

o Felelosség
Lényegében uigy funkcional mint egy SweeperHead, azonban képes 4tlokni a havat és a jeget
egy parhuzamos savba, vagy szomszédos utszakaszra.

® Asszociaciok (Itemen és keresztiil)
e kompozicié-SnowPlowShop: A SnowPlowShopban lehet venni egyet vagy tobbet

beldle (1..*-1).
e aggregacio-SnowPlow: Minden SnowPlow-hoz pontosan egy fej tartozhat (1-1).

e Interfészek
Nincs

e Ososztalyok
SnowPlowHead — Item

e Attributumok
Nincs

e Metodusok
e int getCost(): Ezzel a metodussal lekérdezhetd a targy ara.
e string getName(): Ezzel a metddussal lekérdezhet6 a targy neve.
e void doCleaning(Map m, RoadSection rs): Ezzel a metodussal tisztitja le az adott

utszakaszt a SnowPlow.
e bool canBeUsedBy(SnowPlow sp): Ezzel a metddussal adhaté meg hogy az adott
SnowPlow hasznalhatja-e ezt a SnowPlowHead-et.

4.3.28 SweeperHead
o Felel0sség
Eltolja a havat és jeget a szomszédos savba. A nem-feltort allapotu jeget viszont nem

képes feltorni.

e Asszociaciok (Itemen és keresztiil)

° kompozicié-SnowPlowShop: A SnowPlowShopban lehet venni egyet vagy tobbet
beldle (1..%-1).
° aggregacio-SnowPlow: Minden SnowPlow-hoz pontosan egy fej tartozhat (1-1).

e Interfészek
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Nincs

e Ososztalyok
SnowPlowHead — Item

e Attributumok
Nincs

e Metodusok
e int getCost(): Ezzel a metodussal lekérdezheto a targy ara.
e string getName(): Ezzel a metodussal lekérdezhetd a targy neve.
e void doCleaning(Map m, RoadSection rs): Ezzel a metddussal tisztitja le az adott
utszakaszt a SnowPlow.
e bool canBeUsedBy(SnowPlow sp): Ezzel a metodussal adhatéo meg hogy az adott
SnowPlow hasznalhatja-e ezt a SnowPlowHead-et.

4.3.29 Tunnel

® Feleldsség

A Tunnel egy olyan utszakasz, amely a fold alatt haladva elkertili a tobbi ttszakasszal valo
talalkozast, igy nem alakulnak ki keresztezddések.

e Ososztilyok
RoadSection

® Interfészek
Nincs

® Asszociaciok (RoadSectionon keresztiil)
e kompozicio-Map: Egy Map tarol egy vagy akar tobb Tunnelt (1-1..%).
e asszociacio-Intersection: Egy Tunnelt kettd Intersection hatdroz meg, ami az alagut 2
végpontja. De egy keresztez8dés tobb Utszakasznak is lehet végpontja (2-1..%).
e asszociacio-Vehicle: Egy Tunnel nyilvantartja a rajta 1évo Vehicle-oket (1-0..%).

® Attributumok

Nincs

® Metodusok

e bool accept(RoadSection from, Vehicle vehicle): Visszaadja logikai értékként hogy
az attribitumkeént kapott RoadSection feldl az attributumként kapott Vehicle at tud-e
menni ezen a Tunnel-6n.

e void updateSelf(): Koronként hivodik meg, frissiti az alagit sajat allapotat, de nem
lesz folyamatosan havasabb, mint a tobbi RoadSection.
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4.3.30 TurnController

® Feleldsség

Ez az osztaly felel mindazon osztalyok belsd allapotanak frissitéséért, amelyek
implementaljak az ITickable interfészt.

® Ososztilyok
Nincs

® Interfészek
Nincs

® Asszociaciok
e asszociacio-ITickable: Az [Tickable-t implemental6 osztalyokat egy TurnController
tartja nyilvan (1-0..%).

® Attribatumok
e List<ITickable> tickables: A frissitend6 osztaly példanyok nyilvantartdsa.

® Metodusok

void tick(): Nyilvantartasba vett példanyok frissitése.

void addTickable(ITickable t): Uj példany nyilvantartasba vétele.
int getCurrentTurn(): Visszaadja a jelenlegi kor (turn) szamat.
int getMaxTurn(): Visszaadja, hogy hany korbdl all a jaték.

4.3.31 Vehicle

® Felelosség

A Vehicle a jarmlivek kozos absztrakt 6se. Ez az osztély felel a jarmiivek titkozésének
kezeléésért, illetve megteremti a jarmiivek interfészének alapjat.

e Ososztalyok

Nincs

® Interfészek
ITickable

® Asszociaciok
e kompozicié-App: A jarmuvek listajat az App tartalmazza, a kapcsolat jellege
kompozicio. Az App egyet sem, vagy akar tobb jarmiivet is tarolhat (1-0..%).
e asszociacio-RoadSection: Egy utszakasz nyilvantartja a rajta 1év6 Vehicle-0ket.
Illetve maga a jarmi is tud a jelenlegi Utszakaszarol (1-0..%).
e kompozicio-Player: Minden Player-hiz tartozik egy Vehicle (1-1).

® Attributumok

Nincs
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® Metodusok

bool isInIntersection(): Eppen egy keresztezddésben van-e.

RoadSection getCurrentRoad(): Jelenleg melyik utszakaszon (azon beliil savon)
tartozkodik - ez egy 1épés (turn) kdzben relevans. Ha éppen nem 1épés kdzben van,
akkor null.

bool canCollide(Vehicle v): A v jarmii tud-e ezzel a jarmiivel dsszecsuszni.

bool isStunned(): Egy 0sszecsuszas kovetkeztében tud-e mozogni, vagy sem.

int getStunDuration(): Még hany korig nem mozoghat a legutols6 6sszecsuszas
kovetkeztében.

void update(): A jarmiivek koronkénti allapotfrissitése.

void stun(): Az iitk6zést kovetd, mozgasképtelen allapot beallitasat végzi.

2026-03-16
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4.4 Szekvencia diagramok

Javallerok

sd Inicializalas )

Ivain

App

Map

generate()

e ——— ———— ———— —— — — —

>

TurnController

addTickable(ITickable)

4 - - - -

Itt fut az App H

2026-03-16
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sd Jatékeiklus J
Main App TurnController ITickable
4 | [ |
| | |
n) I | |
> | |
I 1
loop J [Ameddig a jaték tarf] i i
| I
fick() o | I
l
loop [Minden ITickable-re a TurnController tickables listaiaban] i
| |
Itt hivodik meg a havazas és a jarmiivek stunnolodasa :
|
update l
pdate() |
L
‘ _________

Lekérjuk az aktualis kor szamat, a max kor szamot €s ha elértuk akkor kilépunk a ciklusbdl, vége a jatéknak %

getCurrentTurn()
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Javallerok

sd Map frissiti az utakat (havazas) )

Map

RoadSection

loop

[for each RoadSection]

updateSelf()

2026-03-16
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Javallerok

sd Mozgas RoadSection-rdl Intersection-be )

Vehicle

RoadSection

Intersection

.

getStunDuration()

<«

alt

[Ha StunDuration=0]

[StunDuration==0]

S

islnintersection()

‘7

opt

[Nem csomopontban van]

getPossiblelntersections()

List<Intersection>

2026-03-16

30



4. Analizis modell kidolgozasa

Javallerok

sd Mozgas RoadSection-rdl RoadSection-re )

Vehicle

RoadSection

RoadSection2

-

getStunDuration()

«—

alt

[Ha StunDuration=0]

isInintersection()

‘7

o E O E EEEEE . EE ... ... ..
[StunDuration==0] -I

|
|
|
|
I
|
|
|

opt

[Nem csomopontban van]

getParallelSections()

List<RoadSection=

boolean

>

getState()

<—

Utkdzés kezelése Iﬁ

[—— S
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sd Mozgas Intersection-bdl RoadSection-re )
Vehicle Intersection RoadSection
- [ I
| |
getStunDuration() | |
I |
—— I |
| !
alt [Ha StunDuration=0] | |
I I I
[StunDuration==0] r .]
I I
I I
isinintersection() | |
< I |
I |
opt [Csomépontban van] I I
I |
I I
getPossibleRoads() | |
I
. . I
List<RoadSection=
¢ ------- T |
I I
accept{RoadSection, Vehicle) |
| >
: getState()
I —
I
I __ Iﬁ
| Utkdzés kezelése
I
bool ‘
€ - - - -

L — — s e —
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sd Utkdzés kezelése )
RoadSection Vehicle 1 Vehicle 2
— | |
| |
getVehicles(): List<Vehicle> | |
| |
—— | |
| |
opt ) [vehicles.size() = 2] | |
| |
loop [for each pair (Vehicle 1, Vehicle 2)] I |
| |
| |
Collide{Vehicle 2
canCollide(Vehicle 2) FI |
|
trueffalse |
4--------- [ |
| |
L) [canCollide == true] | |
| |
stun() | |
i >
|

€ ------—--- l_____
| |
stun() | |
g |
|
PR |
| |
I [
: ! !
| | |
| | |
| | |
| | |
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Javallerok

sd Jégen csiszas )

RoadSection 2

Vehicle RoadSection 1
b I
I
getCurrentRoad() I
I
— I
|
getState()
> |
ICY
- |

opt ) [state ==ICY]

stun()

<«

getRandomAdjacentRoadSection()

RoadSection 2

accept(RoadSection 1, Vehicle)
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Javallerok

sd Mozgas SNOWY _DENSE RoadSection-re )

Vehicle

RoadSection

accept(RoadSection, Vehicle)

I
|
|

getState()

«——

getState SNOWY _DENSE-t returndl

boolean:false
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sd Ho letakaritas )
SnowPlow SnowPlowHead SnowPlowUpgrade
Player
- I [ I
I I I
clean(RoadSection) ~ I I I
- I I
I I
getHead() I I
P | |
I I
doCleaning(Map, RoadSection) ~ ! I
> I
I
€ e |
I I
opt ) [Ha van felszerelt SnowPlowUpgrade] : :
| I
getPointMultiplier() ~ |
I =
float I
R |- - - - -
| |
I I
{ addPoint(int) : :
I I
________ N | |
I I
I I
<--------- T I I
I I I
- I I I
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Javallerok

sd Soprd fejjel tisztitas )

SnowPlow SweeperHead

RoadSection 1

L

I
doCleaning(Map, RoadSection 1) |

RoadSection 2

getRandomParallelRoadSection()

RoadSection 2

2026-03-16

37



4. Analizis modell kidolgozasa

Javallerok

sd Sarkany fejjel tisztitas )

SnowPlow

.

doCleaning(Map, RoadSection 1)

DragonHead

RoadSection 1

I

|

|
>

getFuelCount()

fuelCount

opt [fuelCount = 0]

consumeFuel()

I
|
|
I
|
|
|
|
|
!
|
|
|
|
|
|
|
|
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Javallerok

sd 50z0 fejjel tisztitas )

SnowPlow SalterHead

RoadSection 1

— I
I

doCleaning(Map, RoadSection 1) I

‘ getSaltCount()
ooy
opt [saltCount > 0]
consumeSalt()

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

setSalty()
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Javallerok

sd Jeg tord fejjel tisztlitas )

SnowPlow |cebreakerHead

RoadSection 1

- I
I

doCleaning({Map, RoadSection 1) |

>

tryBreaklce()

4_____
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Javallerok

sd Megalléba érkezés )

Schedule

Player

Bus BusStation
1 |
interactWith(Bus) |
getSchedule()

opt

[

Ha olyan megalloba érkezett ami szerepel a menetrendben]

getTurnsBetween(elozo_BusStation, BusStation)

|

|
I
changeSatisfaction() |
I
I
1

1sTerminus(BusStation)

[Ha a végdllomdsba érkezett]

getSatisfaction()

addPoint()

getNextStation()

BusStation

«------°F e
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sd Bolt J

SnowPlowShop Item

Player
-

openShop()

g

|

|

|

I

|

listitems() |

I

[ | ‘ |

loop [Minden megvehetd item-re] |

|

|

getName()
String

- Tv]

I

getCost() |

int

L EEEEEEEEE U

canPlayerBuyltem(Player, ltem)

getPoint()

getCost()

opt [Ha a jatékosnak van elég pontja]

|:r _____ Vefice _ _ -p

|
|
I
I
getVehicle() |
|
I
|
I

onBuy(SnowPlow)

closeShop()

]
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Javallerok

sd Hanyo fejjel tisztitas )

SnowPlow

-

doCleaning(Map, RoadSection 1)

SplittingHead

I

|

I
»—

getRandomAdjacentRoadSection()

RoadSection 1

RoadSection 2

RoadSection 2

[
|
I
I
I
I
I
I
I
I

4.5 State-chartok

" clear()
| Ll hl
clear]) — CLEAR - updateSelf()
clear() clean(rs: RoadSeciion) clear()
clear()
dears SNOWY_LITTLE ‘
L4 |
|
SALTY update Self()
» clean() ¥
Y A - T
SNOWY_MEDIUM ‘
clear()
clear( updateSelf()
pt() Y
aCoe|
<‘ Icy le SNOWY_DENSE
]
updateSelf()
clear()
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4.6 Naplé

Javallerok

Kezdet

Idotartam

Résztvevok

Leiras

2026.03.11. 16:30:00

0,75 ora

Funk

Tevékenység:
Osztalydiagram
atalakitasa,
objektumkatalogus
atalakitasa.

2026.03.11. 16:30:00

0,75 ora

Heltai

Tevékenység:
Osztalydiagram
atalakitasa.

2026.03.12. 16:00:00

2,1 o6ra

Funk

Tevékenység:
Szekvenciadiagramok
készitése

2026.03.12. 16:00:00

2,1 6ra

Csordas

Tevékenység:
Szekvenciadiagramok
készitése

2026.03.13. 11:00:00

0,9 6ra

Heltai

Tevékenység:
Jarmiiitkzések
menetén atdolgozasa
az
osztalydiagrammon,;
kisebb
modositgatasok; par
atiras az objektum
katalogusban és a
leirasokban.

2026.03.14. 14:00:00

0,5 ora

Mindenki

Ertekezlet. Dontés:
Review feladatok
kiosztasa.

2026.03.14. 14:30:00

0,3 ora

Funk

Tevékenység:
Szekvenciadiagramok
onellendrzeés

2026.03.14. 15:00:00

0,3 6ra

Csordas

Tevékenység: Mozgas
szekvenciadiagramok

javitasa.

2026-03-16
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4. Analizis modell kidolgozasa

Javallerok

2026.03.14. 17:00:00

1 6ra

Roézsa

Tevékenység: osztaly
leirasok frissitése a
javitott
osztalydiagramm
alapjan

2026.03.15. 14:00:00

0,3 6ra

Heltai

Tevékenység:
Szekvenciadiagrammo,
k ellendrzése; aprd
hibak orvoslésa.

2026.03.15. 14:00:00

0,75 ora

Funk

Tevékenység:
Osztalyleiras review

2026.03.15. 18:30:00

2,2 6ra

Heltai

Tevékenység:
Osztalyleiras
formazasanak javitasa
(helyenként
sikertelentil);
osztalydiagramrészek
kiilon szedése,
beszurasa.

2026.03.15. 21:00:00

0,2 ora

Rozsa

Tevékenység:
szekvencia review

2026.03.15. 23:00:00

2 Ora

Fekete

Tevékenység:
Osztalyleirasok
atirasa, multiplicitas
kiegészitése
diagramban ¢és
leirasban, szekvenci

diagram kiegészitése

2026-03-16
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5. Szkeleton tervezése Javallérok

5. Szkeleton tervezése

5.1 A szkeleton modell valésagos use-case-ei

Update world

5.1.1 Use-case diagram

Move player-vehicle to intersection

Move player-vehicle fo roadsection
Crash with snowplow

Check schedule
Choose roadsection

Use dragonhead on road
Get stuck in dense snow
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5. Szkeleton tervezése

A car-¢é:

Car crash with car

; Car

Javallerok

Car reach destination

Slip on ice as Car

5.1.2 Use-case leirasok

Use-case neve View shop

Rovid leiras A hokotroés jatékos megnézi a boltot.

AKktorok Player

Forgatokonyv 1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernydre, amik

lefutnak a bolt megnyitasa soran.

Use-case neve

Reach station

Rovid leiras

A buszvezet0 elér a jaratanak egy megalldjaba.

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernydre, amik
lefutnak az allomas elérésének soran.

Use-case neve

Move player-vehicle to intersection

Rovid leiras

A jatékos az iranyitott jarmiivét mozgatja egy elagazasra.

Aktorok Player
Forgatokonyv 1. A Player a jarmiivet a szomszédos elagazasra Iépteti.
Forgatokonyv 2. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernydre, amik

lefutnak a mozgas soran.

Use-case neve

Move player-vehicle to roadsection

Rovid leiras

A jatékos az iranyitott jarmivét mozgatja egy 1j Utszakaszra.

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1. A Player a jarmilivet a szomszédos ttra 1épteti.
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5. Szkeleton tervezése

Javallerok

Forgatokonyv

2. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernydre, amik
lefutnak a mozgas soran.

Use-case neve

Choose player type

Rovid leiras

A jatékos kivalasztja hogy busz vagy takaritd akar lenni.

Aktorok Player

Forgatokonyv 1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernydre, amik
lefutnak a jarmiivalasztas soran.

Forgatokonyv 2. A program odaadja a Playernak a valasztott jarmiivet.

Use-case neve

Clear road section

Rovid leiras

A hokotro takarito letisztit egy adott Gitszakaszt.

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernydre, amik
lefutnak a tisztitas soran.

Use-case neve

Change SnowPlowHead

Rovid leiras

A hokotro irdnyito levaltja a jelenlegi hokotrd fejet egy
masikra.

AKktorok Player

Forgatokonyv 1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernydre, amik
lefutnak a fej valtasa soran

Forgatokonyv 2. A program kicseréli a jelenlegi fejet a valasztottra.

Use-case neve

Buy item

Rovid leiras

A hokotro irdnyit6 a bolt megnyitdsa utan vasarol is ott
valamit.

Aktorok Player

Forgatokonyv 1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernydre, amik
lefutnak a vésarlds sordn

Forgatokonyv 2. A program odaadja a megvasarolt item-et.

Use-case neve

Player crash with car

Rovid leiras

A Player litkozik egy autdval, majd mozgasképtelen lesz egy
rovid ideig.

Aktorok Player

Forgatokonyv 1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernydre, amik
lefutnak az iitk6zés soran

Forgatokonyv 2. A program mozgasképtelenné teszi a Playert az adott idore.

Forgatokonyv 3. A kocsi ott marad az Gton akadéalyként egy ideig.
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5. Szkeleton tervezése

Javallerok

Use-case neve

Crash with bus

Rovid leiras

A jatékos litkozik egy masik jatékossal, majd mozgasképtelen
lesz egy rovid ideig

Aktorok Player

Forgatokonyv 1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernyore, amik
lefutnak az iitk6zés sordn

Forgatokonyv 2. A program mozgasképtelenné teszi mindkét jatékost az

adott idOre.

Use-case neve

Crash with snowplow

Rovid leiras

A hokotro irdnyito litkozik egy masik hokotro irdnyitoval,
majd mozgasképtelen lesz egy rovid ideig

Aktorok Player

Forgatokonyv 1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernydre, amik
lefutnak az iitkdz€s sordn

Forgatokonyv 2. A program mozgasképtelenné teszi mindkét hokotro

iranyitot az adott idore

Use-case neve

Car crash with car

Rovid leiras

Két auto titkozik az uton igy mindkettd akadalyként marad a
palyan az adott ideig.

Aktorok Car

Forgatokonyv 1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernyore, amik
lefutnak az iitk6zés soran.

Forgatokonyv 2. A program akadalyként ott hagyja a két autot az adott

ideig.

Use-case neve

Car reaches destination

Rovid leiras

A kocsi eléri az adott céljat.

Aktorok

Car

Forgatokonyv

1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernyore, amik
lefutnak ha eléri a célt.

Use-case neve

Salt road

Rovid leiras

A hokotro iranyitd les6zza az adott Utszakaszt, ha so all
rendelkezésre.

Aktorok Player

Forgatokonyv 1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernydre, amik
lefutnak az 0t sdzdsa soran.

Forgatéokonyv 2. A program soOs tipusuva teszi az utat.
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Javallerok

Use-case neve

Use DragonHead on road

Rovid leiras

A hokotré irdnyitd a sarkanyfejet hasznalja az Ut letisztitasara
ha van kerozin nala

Aktorok Player

Forgatokonyv 1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernyore, amik
lefutnak az tisztitasa soran

Forgatéokonyv 2. A program tiszta tipusuva teszi az utat

Use-case neve

Slip on ice

Rovid leiras

A jarmi (jatékos€) megesuszik az uton és elveszti az
iranyitast a kor folott.

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernyore, amik
a csuszas soran lefutnak

Use-case neve

Slip on ice as Car

Rovid leiras

A jarmi megcsuszik az Gton és elveszti az iranyitast a kor
folott.

Aktorok

Car

Forgatokonyv

1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernydre, amik
a csuszas sordn lefutnak

Use-case neve

Get stuck in dense snow

Rovid leiras

A Player vagy kocsi elakad a siirti hoban és nem tudnak
tovabb haladni

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernydre, az
elakadassal kapcsolatosak

Use-case neve Break ice

Rovid leiras A hokotro iranyitd feltori a jeget az iton

Aktorok Player

Forgatokonyv 1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernydre, amik
lefutnak a jég feltdrése soran

Forgatokonyv 2. A program az utat tiszta allapotira teszi

Use-case neve Get stunned

Rovid leiras A jatékos kimarad egy a korbol.

Aktorok Player

Forgatokonyv 1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernyore, amik

lefutnak a kimaradas soran
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5. Szkeleton tervezése Javallérok

Use-case neve Stun car

Rovid leiras Az aut6 leragad egy korre, és akadallya valik.

Aktorok Car

Forgatokonyv 1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernydre, amik
lefutnak a kimaradas soran

Use-case neve Update world

Rovid leiras A jatékos a korét lezarja, és erre a vilag reagal.

Aktorok Player

Forgatokonyv 1. A program kiirja a fliggvényhivasokat a képernydre, amik
lefutnak a havazas (vilag frissités) soran

5.2 A szkeleton kezelbi feliiletének terve, dialogusok

A szkeleton kezel6i feliilete egy szoveges konzolos feliilet, amelyen keresztiil a felhasznald
lefuttathatja az eldre definidlt teszteseteket.

A feliilet célja, hogy programunk kovethetd és tesztelhetd legyen és az eddig meghatarozott
use case-eink futtathatok legyenek.

A program inditasakor kilistdzza az elérhetd, eldére definialt forgatokonyveket, amelyek
koziil valasztani lehet. Ez a kovetkezoképp néz ki:

[<sorszam>: <forgatdkdnyv neve>; <rodvid leirds> \n]l*

Példa: 1. Update world; A jatékos a korét lezarja, és erre a vilag reagal. soremelés, majd a
tobbi forgatokonyv kovetkezik

Miutan kivalasztottunk egy forgatokonyvet, az alabbi informéciok jelennek meg, majd lefut
a teszt: (Egy vagy tobb aktor lehet.)

<forgatdkdnyv neve> \n <aktor>[, <aktor>]* \n

A forgatokonyvekben objektumok vesznek részt, amelyekbe az aktorok is beletartoznak. A
metodusok az objektumok altal meghivott publikus metodusok. Lefutds soran az alabbi
informaciok jelennek meg:

[\t* <hivd objektum neve>.<meghivott metddus neve> \nl*

A tabulaciok mértéke attol fligg, hogy milyen mélyen hivodik meg a metodus.
Ezen kiviil, ha felhasznaldi interakcidra van sziikség, akkor az egy kérdésként jelenik meg,
az alabbi modon:

\t* <kérdés>: felhaszndld valasza
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5. Szkeleton tervezése Javallérok
5.3 Szekvencia diagramok a bels6 miik6désre
View shop
sp: Player shop: SnowPlowShop i ltem
N \
openShop() >
listitems() ;
loop JIfor each item in
shop]
getMName()
PR name_______ T }
getCost()
PR S T
P n
closeShop()
B | — gl
sp: Player shop: SnowPlowShop i ltem

2026-03-23
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5. Szkeleton tervezése Javallérok

Move player-vehicle to intersection

v: Vehicle rs: RoadSection I; Intersection
NI
isStunned() D

alt I[stunnad]

The vehicle cannot mowve this turrlﬂ

................... fessssssssssssssssssss eSSBS BRE ===

isinintersection()

L

opt | [nem csomdpontban van]
getCurrentRoad() :
getPossiblelntersections()
¢----- intersections _____ I}

interactVVithiv) }[

oo i

v: Vehicle rs: RoadSection i; Intersection

www.websequencediagrams.com
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5. Szkeleton tervezése Javallérok

Reach station

tc: TurnController bus: Bus sch: Schedule
bl \
update() }
getSchedule() }__
¢ ---3chedule u
getNextStation() .l

¢ -- nextStation | |

alt  )[getCurrentStation() ==

nextStation && bus is on time]

changeSatisfaction() :

alt | [IsTerminus{nextStation)]

increase completed tums cﬂunﬁ

tc: TurnController bus: Bus sch: Schedule

www.websequencediagrams.com
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5. Szkeleton tervezése

Javallerok

Move player-vehicle to roadsection

v: Vehicle

rs1: RoadSection

rs2: RoadSection

NI
isStunned() :

alt | [stunned]

The vehicle cannot move this tunlﬁ

isinintersection() :

b o -

opt JInotin an intersection]

getParallelSections()
4_ ___parallelLanes _m

accept(rs1, v

_____________ I

getState() :

Collision handlingll}

e i

v: Vehicle

rs1: RoadSection

rs2: RoadSection

2026-03-23
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5. Szkeleton tervezése Javallérok

Choose player type

app: App pf: PlayerFactory p: Player bus: Bus sp: SnowPlow

]

Wait for user deu:isic-rl'uj

[
alt |[chose bus]

buildBusPlayer(...) ’

<<Create>>
PR gl

¢------- player ______ |

[chose snowplow]

buildSnowPlowPlayer(...) }

<<Create>=
PR gl

¢ player |

Assign player

app: App pf: PlayerFactory p: Player bus: Bus sp: SnowPlow

www.websequencediagrams.com
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5. Szkeleton tervezése Javallérok

Clear road section

sp: SnowPlow head: ShowPlowHead

NI

getCurrentRoad()

—
getHead() ;

doCleaning(map, road) ’f

|

Inner logic of cleaning, likely references the Hﬂ&dsectiﬂnb}

oo i

sp: SnowPlow head: ShowPlowHead

www.websequencediagrams.com
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5. Szkeleton tervezése Javallérok

Change SnowPlowHead

p: Player shop: SnowPlowShop head1: SnowPlowHead head2: SnowPlowHead

1

openShop() N

List items

Flayer selects head

__‘ canFlayerBuyltem(p, selectedHead)

getHead()
. o d
getPaint() ;
getCost()
A o leost ol __ m
[ »
opt JIplayer can use head && has enough points]
< buyltemForPlayer(p, selectedHead)
_____________________________ }
onBuy(snowplow)
P gl
‘_ ____________________________
Close shop
‘_ ______
p: Player shop: SnowPlowShop head1: SnowPlowHead head2: SnowPlowHead

www.websequencediagrams.com
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5. Szkeleton tervezése Javallérok
Buy item
p: Player shop: SnowPlowShop I- Item
T
openShop()
List items
Flayer selects iterrlﬂ
| 4 canPlayerBuyltemip, item)
getPoint() :
getCost()
‘_ ___________________ cost| _ . T }
e —— »
opt J[playrer can buy item]
14 buyltemForPlayer(p, item)
I\ N
onBuy(item) ﬁ
PR ]
4_ ______________________
Close smﬁ

shop: SnowPlowShop I- Item

www.websequencediagrams.com
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Generic crash

rs: RoadSection v1: Vehicle v2: Vehicle

__________ NI

get\Vehicles() :

loop )Ifor each pair]

canCollide{v2) »[

trueffalse
{_ ________________

N

rs: RoadSection v1: Vehicle vZ2: Vehicle

www.websequencediagrams.com
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5. Szkeleton tervezése Javallérok

Crash with bus

rs: RoadSection v1: Vehicle bus: Bus

__________ NI

getVehicles() :

loop Jlfer each pair]

canCollide(bus)
¢ ----tuelalse _»[

opt J[r.an collide]

stun()

changesSatisfaction()

N

rs: RoadSection v1: Vehicle bus: Bus

www.websequencediagrams.com
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5. Szkeleton tervezése Javallérok

Car reaches destination

car: Car

hasReachedDestination() ]

Checks inner stata

car: Car

www.websequencediagrams.com
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5. Szkeleton tervezése Javalléerok
Salt road
sp: SnowPlow head: SalterHead rs: RoadSection
_________ ’H
doCleaning(map1, rs1) ’
getSaltCount()
______saltCount ____ >

opt JlsaltCount > 0]

Hf consumesalt()
___________________ ’

setSalty()
PR gl

T

|

sSp: Sn

owPlow head: SalterHead rs: RoadSection

2026-03-23
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Use DragonHead on road

sp: SnowPlow head: DragonHead rs: RoadSection
_________ ’H
doCleaning{map, rs) ’
getFuelCount()
_______ satcount _____

opt J[fuelCount > 0]

Hf consumerFuel()
___________________ +

¢ A [

T

sp: SnowPlow head: DragonHead rs: RoadSection

www.websequencediagrams.com
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Slip on ice

v: Vehi

Javallerok

cle rs1: RoadSection

NI

getCurrentRoad() @

rs2: RoadSection

getState()
PR m‘fm

stun() Z

getRandomAdjacentRoadSection() ’[J

‘_____________f%% ___________
accept(rs1, v
4______________________EE*;JEE“_S!?_i_____________________’H
‘_ ____________ ""
v: Vehicle rs1: RoadSection rs2: RoadSection

2026-03-23
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Break ice

sp: SnowPlow head: IceBreakerHead rs: RoadSection
_________ NI \
doCleaning(map, rs) ’

tryBreaklce() ’|"|
opt J[can break ice]
Clﬁar[}‘ :
‘_ _______________________

‘. _______________________
M |

sp: SnowPlow head: IceBreakerHead rs: RoadSection

www.websequencediagrams.com

21
2026-03-23



5. Szkeleton tervezése Javallérok

Get stunned

tc: TurnController v: Vehicle

NI

update() ’\

getStunDuration() :

alt JIstunDuration > 0]

The vehicle cannot move this tunﬁ

............... I I

[stunDuration == 0]

The vehicle can move

L —
N W

tc: TurnController v: Vehicle

www.websequencediagrams.com
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Update world

tc: TurnController m: Map rs: RoadSection

N

update()

Update road sectiﬁnﬁ

updateSelf()

getState() :

Update based on inner stata

P — 1

quE | [for each tickable]

Update other tichableﬁ

tc: TurnController m: Map rs: RoadSection

www.websequencediagrams.com
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5. Szkeleton tervezése Javallérok
5.4 Kommunikaciés diagramok
sd View shop )
p: Player
1: openEhoI(j & closeShop()
5. Siring T:int
2: listitems() PP PP
+— |shop: SnowPlowShop i ltem
e e
L & *Vor each i in items] : getCost()
4 *[for each i in items] : gethame(
-------- -

3 items: List=item=

A View shop szekvenciahoz tartozik.

2026-03-23
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Javallerok

sd Player chooses to play as SnowPlow

/

a App

1: buildSnowPlowPlayer(name: siring)

2 ==create=>

sp: SnowPlow

—

3. ==create==

pf. PlayerFactory p: Player
_—
3: ==create==

sd Player chooses to play as Bus )
a: App b: Bus
1: buildBusPlayenname: string)
2: =<create=»
pf: PlayerFactory p: Player

Mindketté a Choose Player Type-nal fontos, illetve mindenhol, ahol a jatékosok relevansak

(mozgas, crash stb.).

2026-03-23
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5. Szkeleton tervezése

Javallerok

sd Car creation and move to goal

rs1: RoadSection

i1: Intersection

m: Map

5. accept{from: null, c}

9: hasReachedDestination()

>

10: true

rs2: RoadSection

i2- Intersection

c Car

l 11 ==delete=»

R

h
&: true ,+

7: accept(from: rs1, c)

|

: ==create=>

341,12}

a App

2: calculateShortestRoute(il, i2)

L; setFixRoute(route: {i1, i2})

Az 6sszes Car-ral kapcsolatos szekvencidhoz tartozik.

2026-03-23

26




5. Szkeleton tervezése

Naplé

Javallerok

Kezdet

Idotartam

Résztvevok

Leiras

2026.03.19.

15:00:00

1,5 6ra

Rozsa

Tevékenység:
Szekvencia
diagrammok készitése

2026.03.20.

9:00:00

0,6 ora

Funk

Tevékenység: Use
case-k létrehozasa.

2026.03.20.

19:00:00

0,25 ora

Heltai

Tevékenység:
Skeleton
megbeszelése;
szekvenciadiagrammo
k elosztasa.

2026.03.20.

19:00:00

0,25 ora

Rozsa

Tevékenység:
Skeleton
megbeszelése;
szekvenciadiagrammo
k elosztasa.

2026.03.21.

8:00:00

1,3 6ra

Rozsa

Tevékenység:
Szekvencia
diagrammok készitése

2026.03.21.

14:00:00

0,6 ora

Mindenki

Ertekezlet. Altalanos
kérdéseket beszéltiink
meg. Dontés: ki
melyik diagrammot
csinalja.

2026.03.21.

14:40:00

1 6ra

Heltai

Tevékenység:
Ismerkedés a
websequencediagrams
szintaxisaval; két
szekvenciadiagram
megcsinalésa.

2026.03.21.

14:40:00

0,3 ora

Funk

Tevékenység: Actor
diagramok létrehozéasa
+ review.

2026.03.22.

10:00:00

2,5 6ra

Heltai

Tevékenység:
Szekvencia
diagrammok
készitése; review;
formazas.

2026.03.22

.9:10:00

1,5 6ra

Funk

Tevékenység:
Kommunikacid
diagramok készitése +

review

2026-03-23
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Javallerok

2026.03.22. 11:30:00

0,2 ora

Funk

Tevékenység: Use
case-k kiegészitése.

2026.03.22. 18:40:00

0,7 ora

Heltai

Tevékenység:
Szekvencia
diagrammok

2026.03.22. 19:10:00

1,3 6ra

Rozsa

Tevékenység:
Szekvencia
diagrammok

2026.03.22. 22:00:00

3,5 ora

Fekete

Tevékenység: Use
Case-ek
hozzéadasa/kiegészité
se, kommunikacios
diagramok hozzaadas

2026.03.22. 22:00:00

3,5 6ra

Csordas

Tevékenység:
Kommunikacid
diagramok
készitése/kiegészitése,
eltérések javitasa,
review

2026-03-23
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6. Szkeleton beadas

6. Szkeleton beadas

6.1 Forditasi és futtatasi utmutato

6.1.1 Fajllista

Javallerok

Megjegyzés: a “src” kezdetii elérési utak a ./src/main/java/javallerok utat réviditik.
Llletve a legtobb keletkezési datum a Git miatt “helytelen.” Mivel minden pull-t kovetve
megvaltoztatta a keletkezések datumat is.

Fajl neve Méret Keletkezés ideje Tartalom
(bytes)
/pom.xml 3988 2026. 02. 09. Maven config fajlja.
/build.sh 882 2026. 03. 25. Build script Unix rendszerekhez.
./build.bat 1026 2026. 03. 25. Build script Windows
rendszerekhez.

A program entry pointja: ez inditja
src/Main.java 283 2026. 03. 29. el a forgatokonyv valasztot.

A jaték kozponti osztalya, ez koti
src/core/App.java 4858 2026. 03. 29. Ossze a “kozponti” osztalyokat.
src/core/ITickable.jav
a 303 2026. 03. 29. Az ITickable interfész.
src/core/Player.java 1707 2026. 03. 29. A jatékos osztaly.
src/core/PlayerFactor
y.java 1569 2026. 03. 29. A PlayerFactory osztaly.
src/core/TurnControll
er.java 1658 2026. 03. 29. A TurnController osztaly.
src/gamemap/Bridge.
java 1276 2026. 03. 29. A Bridge osztaly.
src/gamemap/BusStat
ion.java 2100 2026. 03. 29. A BusStation osztaly.
src/gamemap/Interse
ction.java 1603 2026. 03. 29. Az Intersection osztaly.
src/gamemap/Map.ja
va 3432 2026. 03. 29. A Map osztaly.
src/gamemap/NPCH
omeStation.java 618 2026. 03. 29. Az NPCHomeStation osztaly.
src/gamemap/RoadSe
ction.java 6356 2026. 03. 29. A RoadSection osztaly.
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Fajl neve Méret Keletkezés ideje Tartalom
(bytes)
src/gamemap/RoadSt
ate.java 736 2026. 03. 29. A RoadSection osztaly.
src/gamemap/Tunnel.
java 1047 2026. 03. 29. A Tunnel osztaly.
src/items/Biokerosen
e.java 933 2026. 03. 29. A Biokerosene osztaly.
src/items/DragonHea
d.java 1645 2026. 03. 29. A DragonHead osztaly.
src/items/IceBreaker
Head.java 1325 2026. 03. 29. Az IceBreakerHead osztaly.
src/items/Item.java 1115 2026. 03. 29. Az Item osztaly.
src/items/Salt.java 818 2026. 03. 29. A Salt osztaly.
src/items/SalterHead.
java 1539 2026. 03. 29. A SalterHead osztaly.
src/items/SnowPlow
Head.java 1134 2026. 03. 29. A SnowPlowHead osztaly.
src/items/SnowPlow
Upgrade.java 1094 2026. 03. 29. A SnowPlowUpgrade osztaly.
src/items/SnowPlow A SnowPlowUpgradeNormal
UpgradeNormal.java 848 2026. 03. 29. osztaly.
src/items/SnowPlow
UpgradePremium.jav A SnowPlowUpgradePremium
a 827 2026. 03. 29. osztaly.
src/items/SplittingHe
ad.java 1488 2026. 03. 29. A SplittingHead osztaly.
src/items/SweeperHe
ad.java 1485 2026. 03. 29. A SweeperHead osztaly.
src/logging/Loggable
Java 392 2026. 03. 28. A Loggable annotacio.
A “Szkeleton Logger” osztaly,
amely a konzolrairast végzi

src/logging/SL.java 6996 2026. 03. 29. megfeleld formatumban..
src/schedule/Schedul
e.java 2429 2026. 03. 29. A Schedule osztaly.
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Fajl neve Méret Keletkezés ideje Tartalom
(bytes)

src/scripts/Script.java 1557 2026. 03. 29. A forgatokonyvek alapsosztélya.
src/scripts/ScriptMan
ager.java 21575 2026. 03. 29. A forgatokonyveket kezeld osztaly.
src/shop/SnowPlowS
hop.java 2977 2026. 03. 29. A SnowPlowShop osztaly.
src/vehicles/Bus.java 3580 2026. 03. 29. A Bus osztaly.
src/vehicles/Car.java 2328 2026. 03. 29. A Car osztaly.
src/vehicles/SnowPlo
w.java 4027 2026. 03. 29. A SnowPlow osztaly.

src/vehicles/Vehicle.j
ava 5806 2026. 03. 29. A Vehicle osztaly.

6.1.2 Forditas

Elofeltétel a Java JDK és JRE 11 - vagy modernebb - binary-k megléte és elérhetdsége az
eszk6zon. Az alabb taglalt miiveleteket (parancsokat) a projekt gyokerébdl kell futtatni.

A forditashoz rendelkezésre all Windows-os futtatdshoz egy build.bat fajl, amely general
egy JAR fajlt az out mappaba projlab.jar néven.
Parancs: build.bat (vagy dupla kattintas a fajlra)

Fordité szkript Unix alapu rendszerekhez elérheté build. sh néven, outputja megegyzik a
Windows-oséval.
Parancs: . /build.sh

Illetve harmadik lehetdség, a Maven build system hasznalata, amennyiben ez rendelkezésre
all az eszk6zon. A Maven egy target nevili mappaba fog generalni egy
projlab-alpha-szkeleton.jar nevii fajlt.
Parancs: mvn compile package

6.1.3 Futtatas

A projekt gyokerébdl kell futtatni.
Szkriptek esetén: java -jar out/projlab.jar
Maven esetén: Java —-jar target/projlab-alpha-szkeleton.jar

6.2 Ertékelés

Tag neve Munka szazalékban

20,34

22,06

18,41

19,84

19,35

2026-03-30



6. Szkeleton beadas Javallérok

Naplé

Kezdet Idotartam Résztvevok Leiras

Tevékenység:
Dokumentaciok
feltoltése a repo-ba;
2026.03.25. 12:30:00 1,5 | Heltai build scriptek irasa;
szkeleton
implementaciéjanak
megkezdése.

Tevékenység:
2026.03.26. 17:50:00 1,5 | Heltai Szkeleton javitasa,
dokumentalas.

Tevékenység:
SnowPlow + Itemek
szkeleton
implementalasa

2026.03.26. 17:50:00 1,2 | Funk

Tevékenység: Core
2026.03.27. 14:00:00 1,3 | Csordas szkeleton
implementaldsa

Tevékenység:
gamemap szkeleton
implementdlasa és
car class

2026.03.27. 15:00:00 1,6 | Fekete

Tevékenység: shop
2026.03.27. 22:00:00 1,8 | Rézsa package elkezdése és
javitgatasok

2026.03.28. 8:00:00 1 | Rézsa Tevékenység: refaktor

Tevékenység:

2026.03.28. 10:00:00 0,5 | Funk .
Skeleton review

Tevékenység:
Kommentelés +
Playbookok
hozzaadasa. Review

2026.03.28. 15:00:00 2,8 | Funk

Tevékenység:
Helyes(ebb) logika
implementdcidja;
formazas.

2026.03.28. 16:00:00 2,4 | Heltai

Ertekezlet. Déntés:
Csak altalanosan a
2026.03.28. 19:00:00 0,95 | Mindenki projektrél beszéltiink,
|étez6 buggokat
javitottunk ki.

Tevékenység:
2026.03.28. 19:00:00 0,2 | Heltai Forditasi és futtatasi
Utmutatok
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Javallerok

elkészitése.

2026.03.28. 19:00:00

Fekete

Tevékenység:
gamemap osztalyok
befejezése, schedule
elkészitése, Bus
kiegészitése, egyéb
javitasok

2026.03.28. 19:30:00

Csordas

Tevékenység: Core
osztalyokhoz
kommentek,
playbookok javitasa
és hozzaadasa

2026.03.29. 0:00:00

Rozsa

Tevékenység:
forgatékonyvek + kéd

2026.03.29. 10:30:00

0,5

Heltai

Tevékenység:
Megmaradt
forgatokonyv
sablonjainak
elkészitése; build és
forditasi utmutato
frissitése.

2026.03.29. 14:00:00

0,7

Rozsa

Tevékenység:
forgatokonyvek és
kommentek

2026.03.29. 16:00:00

0,55

Funk

Tevékenység:
forgatokonyvek
hozzaadasa

2026.03.29. 16:35:00

0,5

Funk

Tevékenység:
forgatdkodnyvek
hozzaadasa

2026.03.29. 16:40:00

0,7

Heltai

Tevékenység:
Kommentelés.

2026.03.29. 17:30:00

315

Csordas

Tevékenység: mozgas
logikak,
forgatokonyvek

2026.03.29. 18:30:00

Fekete

Tevékenység:
Kommentek és egyéb
valtoztatasok a
gamemap-ban
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Javallerok

7. Prototipus koncepcidja

a

j

(o)
Valtozas hatasa a modelire

Prototipus koncepc

7.

7.0

7.0.1 Moédosult osztalydiagram

<=Interface==
ITickable

TurnController

PlayerFactory 7

0.5
_|mx_m_.ﬁ_w|_ > ==Abstract==
1 7 Vehicle
RW 0r 1
Extends
1
1
Schedule
]
Extends—

Iy

Exiends

L

Exiends

- Player .
1
e
_ Intersection
=
.......... Use mﬂ_mm.w.% mammW.% .%.V
_ _ =
[ Busstation | [ NPCHomeStation W
SnowPlowShop 7 1.0 1.7 e
t |
]
; _ RoadSection * m
0.1 ! N
o
- W S
. e Wc
, =
=
kS
o
=

_lv_ <<Abstract=>
ttem
<=<Abstract== Extends

SnowPlowUpgrade

$V Extends
Exiends _ Bridge 7

_ SnowPlowUpgradeNormal _
I |

SnowPlow

Extends ;

_ SnowPlowUpgradePremium _ |

¢ ! A%
_ ==Enumeration== 7

Road State

!

wv_

mx_m_._n_m|_vA

GravelHead

mﬁmzn
|

SplittingHead

mx_m_._n_m

<=Abstract==
SnowPlowHead
Tunnel |
Aw mim:nm
mx_m_._a

Extonds SalterHead _

_ canazzmmn 7 SweeperHead _

IcebreakerHead _
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App
TurnController - isRunning: boolean !
- curentPlayer: Player
- tickables: List=ITickable= 1
+ getinstance(). App
“g::a;f» +tick() + getl eaderBoard(): List=Player= Map
fckable + addTickable(t: |Tickable) +ge{map()z l\gaE . 0
Use-—] = : + getPlayers(): List<Player= + generate
+ upcate(} [Sotise + gg%ﬁ:ﬁﬂ :::E;T?m‘m 1 1 + getVehicles(): List=Vehicle= + update()
+ TumnControllermaxTums: i) | —— g * 1IN0 * hortestRoute(s1: Ir .
1 +endTurn() 52: Intersection): List<Intersection=
+ reset() + getLanes(): List=RoadSection=
" q + getCurrentPlayer(): Player + getintersections(): List<Intersection=
H 1 | + updateWorld() + getBusStations(). List<=BusStation=
i + addPIayersq + gefTwoRandomBusStations():
H List=BusStation=
; 1 + getTwoRandomNPCHomeStations():
! List=NPCHomeStation>
H + makeRoad(is1: Infersection, is2:
! PlayerFactory Intersection, rs: RoadSection)
H
1
\ + buildBusPlayer(name: string): 1
; Player
H + buildSnowPlowPlayer(name:
., string): Player
+ getinstance(): PlayerFactory 0. o
0.
Player
<<ADbstract=> 1 1
Vehicle + getVehicle(): Vehicle
@ - getPoints(): int
+ gainPoints(amm: int)
+ spendPoints{toSpend: int)
+ getName(): string
+ Player(name: String)
+ setVehicle(v: Vehicle)
Core
SnowPlowShop

+ getinstance(): SnowPlowShop
+ listltems(): List=Iltem=
+ canPlayerBuyltem(p: Player, i: ltem): bool

o

Extends Extends

SnowPlowUpgradeNormal SnowPlowUpgradePremium

+ getCost(): int
+ getMame(): String
+ getPointMultiplier(): float

+ getCost(): int
+ getMame(): String
+ getPointMultiplier(): float

Extends

+ buyltemForPlayer(p: Player, i: Item)
==Abstract== + openFor(p: Player)
SnowPlowUpgrade : g:es:g:ggg
- pointMultiplier: float 1
+ getPointMultiplier(): float 1
+ getCost(): int -
+ getMame(): String Extends <=Abstract==

Item

+ getMame(): String

+ getCost(): int

+ onBuy(s: SnowPlow)
+ ltem(n: String, c: int)

Gravel

+ getMame(): String
+ getCost(): int

<|—E:dends—-

Biokerosene

+ getMame(): String
+ getCost(): int

[
GravelHead

Extends
Extends Salt
+ getMame(): String
+ getCost(): int
==Abstract==
SnowPlowHead Extend

+ getCost(): int

+ doCleaning(m: Map, rs: RoadSection)
+ getMame(): String

+ canBeUsedBy(p: SnowPlow): bool

+ getMame(): String

+ getCost(): int

+ doCleaning(m: Map, rs: RoadSection)
+ canBeUsedBy(p: SnowPlow): bool

|

SalterHead

<
<F

+ getCost(): int

+ getMame(): String
+ canBeUsedBy(p: SnowPlow): bool

+ doCleaning(m: Map, rs: RoadSection)

SplittingHead

+ getCost(): int

+ doCleaning(m: Map, rs: RoadSection)
+ getMame(): String

+ canBeUsedBy(p: SnowPlow): bool

2026-04-13

Shop / Targyak

+ canBeUsedBy(p: SnowPlow): bool

['S‘ Extends
SweeperHead
Exiends
o + getCost(): int
+ doCleaning(m: Map, rs: RoadSection)
+ getMame(): String
+ canBeUsedBy(p: SnowPlow): bool
IcebreakerHead
+ getCost(): int
+ doCleaning(m: Map, rs: RoadSection)
+ getName(): String DragenHead
+ canBeUsedBy(p: SnowPlow): bool + getCost(): int
+ doCleaning(m: Map, rs: RoadSection)
+ getMame(): String
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Car

+ Car{owner: Player, start: NPCHomeStation,
destination: NPCHomeStation)

+ setFixRoute(route: List=Intersection=)

+ hasReachedDestination(): bool

+ canlUseShop(). bool

+ setRoute()

+ changeDestination()

——Extends—] |+ getCurrentintersection(): Intersection

Bus

- satisfaction : float

+ getSatisfaction(): float

+ getSchedule(): Schedule
+ getCurrentStation():
BusStation
+changeSatisfaction()

+ canUseShop(): bool

¢

—E}dendg——D + canActThisTurn(): bool

==Abstract=>
Vehicle

- collisionMaskc int

+isinintersection(). bool
+ getCurrentRoad(). RoadSection

+ canCollide(v: Vehicle). bool
+isStunned(): bool

+ getStunDuration(): int

+ tryStun()

+ update()

+ stun()

+ getMask(): int

+ Vehicle(owner. Player)

+ getPlayer(): Player

+ getCurrentRoad(n: RoadSection)
+ setCurrentintersection(i: Intersection)
+ playerMoveLogic()

+ canUseShop(): bool

+ canBuyltem(item: ltem): bool

+ puyltem(item: Item): bool

+ finishTurn()

Extends

Javallerok

Player

+ getVehicle(): Vehicle

+ getPoints(): int

+ gainPoints(amm: int)

+ gspendPoints{toSpend: int)
+ getMame(): string

+ Player(name: String)

+ setVehicle(v: Vehicle)

SnowPlow

Schedule

- stations: List=BusStation=
- timetable: List=int=

- keroseneCount: int
- saltCount: int
- gravelCount: int

+ getNextStation(bs: BusStation):
BusStation

+ gefTumsBetween(bs1: BusStation, bs2:
BusStation): int

+ isTerminus(bs: BusStation): bool

2026-04-13

+ update(m: Map rs: RoadSection)

+ getPointMultiplier(): float

+ getHead(): SnowPlowHead

+ setHead(head: SnowFlowHead)

+ getFuelCount(): int

+ getSaltCount(): int

+ getGravelCount(): int

+ consumeGravel(int w)

+ consumeSalt{int w)

+ consumeFuel(int w)

+ addGravel(int w)

+ addFuel(int w)

+ addSalt(int w)

+ canUseShop(). bool

+ SnowPlow{owner. Player, starterHead:
SnowPlowHead)

+ setBody(newUpgrade: SnowPlowlUpgrade)

Jarmiivek
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Map

+ generate()

+ update()

+ calculateShortestRoute(s1: Intersection,
52 Intersection): List<Intersection=

+ getLanes(): List=RoadSection=

+ getintersections(): List<Intersection=

+ getBusStations(): List=BusStation=

+ gefTwoRandomBusStations():

Javallerok

List=BusStation=

List=NPCHomeStation=

+ getTwoRandomNPCHomeStations():

+makeRoad(is1: Intersection, is2:
Intersection, rs: RoadSection)

1
1.*

Intersection

+ interactWith{vehicle: Vehicle)
+ addRoad(rs: RoadSection)

+ getPossibleRoads(): List<Road Section=

+ getPossibleRoads(): List<RoadSection=

Extends

Extends

BusStation

NPCHome Station

+ interact\With{vehicle:
Vehicle)

+ interactWith(vehicle:
Vehicle)

1.5 1.7

==Enumeration==
Road State

+ CLEAR

+ICY
L |+ SALTY

+ SNOWY_LITTLE
3|+ SNOWY_MEDIUM
+ SNOWY_DENSE

+ GRAVELLED_FRESH
+ GRAVELLED_AGED

Road Section

+ getState(): RoadState

+ accept({from: RoadSection, vehicle: Vehicle): bool
+ updateSelf()

+ getRandomAdjecentRoadSection(). RoadSection
+ getRandomParallelRoadSection(). RoadSection
+ getParallelSections(). List=RoadSection=

+ clear()

+ transferSnowTo(rs: RoadSection)

+ fransferGravelTo(rs: RoadSection)
+tryBreaklce()

+ setSalty()

+ getVehicles(): List=\ehicle=

+ getPossiblelntersections(): List=Intersection=

+ setGravel()

Tunnel

+ accept{from: RoadSection, vehicle: Vehicle): bool
+ updateSeli()

Bridge

+ accept(from: RoadSection, vehicle: Vehicle): bool
+ updateSeli()

Palya

7.0.2 Uj vagy megvaltozé metédusok

7.0.3 Gravel
o Felelosség

A GravelHead tizemanyaga, amely nélkiil a fej hasznalhatatlan.

e Asszociaciok (Iltemen keresztiil)

e kompozicié-SnowPlowShop: A SnowPlowShopon keresztiil lehet vasarolni

biokerozint, igy a bolt tarol (legalabb) egy k6zos Gravel példanyt (1-1..%).

o Interfészek
Nincs

o Ososztalyok
Item

e Attributumok

Nincs
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e Metodusok
e int getCost(): A targy arat adja vissza.
e String getName(): A targy nevét adja vissza (“Gravel”).

7.0.4 RoadState

® Felelosség
Egy enumerécid, amelynek értékei a lehetséges utallapotok.

e Ososztalyok

Nincs

® Interfészek

Nincs

Ertékek

CLEAR: Tiszta 1t.

SNOWY_LITTLE: Enyhén havas tt.
SNOWY_MEDIUM: Kozepesen havas t.
SNOWY_DENSE: Siirtin havas ut.

SALTY: Soval beszort ut.

ICY: Jeges tt.

GRAVELLED_FRESH: Frissen zizalé¢kozott 1t.
GRAVELLED_AGED: Régen zuzalékozott ut.

7.0.5 GravelHead

o Felelosség

Egy fajta hokotro fej. Csak akkor hasznalhato, ha a jatékos rendelkezik Gravel-al. Ekkor
ennek segitségével az adott savban képes zuzalékot szorni, ami megsziinteti a jeget €s
meggatolja egy ideig, hogy havas legyen az ut, de végiil a ztizalékot is befedi a ho.

e Asszociaciok (Itemen és Kkeresztiil)
e kompozicié-SnowPlowShop: A SnowPlowShopban lehet venni egyet vagy tobbet
beldle (1..*-1).
e aggregacio-SnowPlow: Minden SnowPlow-hoz pontosan egy fej tartozhat (1-1).

o Interfészek
Nincs
o Ososztalyok
SnowPlowHead — Item
e Attributumok
Nincs
e Metodusok
e int getCost(): Ezzel a metodussal lekérdezhetd a targy ara.
e string getName(): Ezzel a metddussal lekérdezhetd a targy neve.
e void doCleaning(Map m, RoadSection rs): Ezzel a metodussal tisztitja le az adott
utszakaszt a SnowPlow ezt a fejet hasznalva.
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bool canBeUsedBy(SnowPlow sp): Ezzel a metodussal adhaté meg hogy az adott
SnowPlow hasznalhatja-e ezt a SnowPlowHead-et. 1gaz, ha a SnowPlow-nak van elég
Gravel-je.

Egyenkénti uj/létrejott metodusok:

void RoadSection.setGravel(): Zuzalékot helyez el a jelenlegi iton.

void RoadSection.transferGravelTo(RoadSection from): Zuzalékot helyez at egy
masik utrol a jelenlegi Utra ugy, hogy az feltorlodhat.

int SnowPlow.getGravelCount(): Megkapja, hogy mennyi ziizalékja van a
jatékosnak. (A SnowPlow-nak lett egy per-instance privat adattagja is, a gravelCount,
amely eltarolja, hogy éppen mennyi zuzalékja van annak a jatékosnak)

void SnowPlow.addGravel(): Hozzdad egy vasarolt zazalékot a jatékos készletéhez,
amennyiben az igy nem haladja meg a MAX GRAVEL COUNT szamu zzalékot.
void SnowPlow.consumeGravel(): Elvesz egy vasarolt ztizalékot a jatékos
készletébdl azért, hogy a zzalékos fej jo1 miikodjon.

Egyenkénti megvaltozott metodusok:

void RoadSection.setSalty(): Sot helyez el az Gtra, amennyiben az Gt nem
zuzalékozott.

void SweeperHead.doCleaning(Map map, RoadSection rs, SnowPlow p): Annyi
valtozott, hogy ha zazalék van a f61don, akkor azt sOpri egy parhuzamos ttra,
masképpen pedig a havat.

void SplittingHead.doCleaning(Map map, RoadSection rs, SnowPlow p): Annyi
valtozott, hogy ha zzalék van a f6ldon, akkor azt hannya egy masik random érintkezd
utra, masképpen pedig a havat.

void DragonHead.doCleaning(Map map, RoadSection rs, SnowPlow p): Annyi
valtozott, hogy a sarkanyfej mar nem olvasztja el a zzalékot.
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7.0.6 Szekvencia-diagramok

Zuzalek fejjel tisztitas

SnowFlow GravelHead RoadSection 1

—

| I

| I

| I

| I

. : | I
doCleaning(Map, RoadSection 1) p L :
I

setGravel()

oL
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Sopré fejjel tisztitas

SnowPlow SweeperHead RoadSection 1 RoadSection 2
| I | |
| I | |

o | I | |
I | |
doCleaning(Map, RoadSection 1, SnowPlow) ll : :
Ll
| |
getRandomParallelRoadSection() | |
gl |
. |
- RoadSectin2 _ ____ .
| |
alt [Zizalék van a foldon] | |
| |
1
transferGravelTo(from: RoadSection 1) . :
I Ll
|
€ -------- - q----=----=---
....... T e
| |
| |
transferSnowTo(from: RoadSection 1) g |
1 Ll
I J—I
€ - - - e e o R
| |
| |
| |
o L | |
| |
| |
| |
| |
| |

<«
|
|
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Hanyo fejjel tisztitas

SnowPlow SplittingHead RoadSection 1 RoadSection 2
] I | |
| | | |

o | | |
| | |
doCleaning(Map, RoadSection 1, SnowPlow) ll : :
Ll
| |
getRandomAdjecentRoadSection() | |
Ll |
. |
PR RoadSection2_____ _ U .
| |
alt [Zizalék van a foldon] | |
| |
transferGravelTo(from: RoadSection 1) - :
|
|
€------------------- q-=---------
______ USRI UPRP R RRPIPRPPIPRRPIPRY PR
| |
| |
transferSnowTo(from: RoadSection 1) - |
| Ll
| U
€ - - m e S
| |
| I
| |
Yy - | |
| |
| |
| |
| |
| |
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Zuzalékszoro fej hasznalhaté-e

Javallerok

SnowPlow GravelHead
| |
I |
| |
» |
canBeUsedBy(SnowPlow) PJI-
getGravelCount()
gravelCount
______________ »
alt [gravelCount = 0]

2026-04-13
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Sarkany fejjel tisztitas (Frissitett)

SnowPlow DragonHead RoadSection 1

|

I

I

I

. ) I
doCleaning(Map, RoadSection 1, SnowFlow

g(Map, : ) ol

|
I
I
I
I
I
I
getState() |

PR II

[
|
I
consumeFuel() :
I
I
I
I

opt [state != GRAVELLED FRESH &3& state != GRAVELLED_AGED]

1N .,

7.1 Prototipus interface-definicidja

7.1.1 Az interfész altalanos leirasa

A program prototipusat a parancssoron keresztiil lehet kezelni. A program parancsokkal
iranyithatd és belsd allapotanak egy része is modosithato, illetve informaciok kérhetdek le
réla. A parancsok szintaxisa a Bash-re hajaz. Egyenkénti parancskiadas mellett van lehetdség
“parancstijlbol” (egyszerli szOveges fajl) egyszerre tobb parancs beolvasasara, €és futtatasara
egy ugynevezett “headless” moddban. Egyes parancsok hibaiizenettel is visszatérhetnek, ha
futtatasuk soran hiba tortént.

A parancsok kimenete fajlba menthetd, mely utan helyessége ellendrizhetd.

7.1.2 Bemeneti nyelv

Az alabbi parancsok leirasa soran a playername paraméter minden esetben a szoban forgo
jatékos nevét jelenti.

11
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createplayer
Leiras: Uj jatékost hoz létre a megadott névvel és jarmiitipussal. A létrehozott
jatékos eltarolasra keriil, igy késobbi parancsokban név alapjan lehet ra
hivatkozni. A masodik paraméter hatarozza meg a létrejott jarmi tipusat:
e bus: busz jatékost hoz létre
e snowplow: hokotro jatékost hoz létre.

Opciok: createplayer <playername> <”bus” | “snowplow”>

placevehicle
Leiras:A megadott jatékos a jarmiivét egy adott savra vagy utkeresztezodésbe
rakhatja. A masodik paraméter hatarozza meg, hogy hova torténjen az
elhelyezés:

e lane: a jarmii egy adott savra Keriil
e intersection: a jarmii egy adott keresztezodésbe keriil

A harmadik paraméter az adott sav vagy keresztezodés indexe.

Opciok: placevehicle <playername> <”lane” | “intersection”>
<index>
move
Leiras: A megadott jatékos jarmiivét egy lépésben mozgatja. A jarmii mozgasa a
tipusatol és az aktualis palya allapottol fiigg. A parancs végrehajtasa soran
tovabbi interaktiv inputot is kérhet, példaul:
o parhuzamos ut vagy keresztezodés valasztasa
o célut kivalasztasa
e egyéb, a jarmii mozgasahoz sziikséges dontések
Opcidk: move <playername>
openshop
Leiras: megnyitja a boltot egy olyan jatékos szamara, akinek van ra joga.
Jelenlegi rendszerben ezzel a joggal a hokotré jatékosok rendelkeznek.
Opcié: openshop <playername>
closeshop
Leiras: bezarja a boltot, ha a jatékos még a shop feliiletén van.
Opcio: closeshop
tick
Leiras: A vilag allapotat l1épteti egy korrel, vagyis frissiti a sziikséges objektumok
allapotat.
Opcio: tick
listitems

Leiras: kilistazza a shopban elérheto itemeket az indexiikkel, neviikkel és
arukkal. Csak a boltot megtekintésére feljogosult jatékosok tekinthetik meg a

12
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buy

bolt tartalmat, azaz a hokotrot vezetd jatékosok. A parancs nem var parameétert.
Célszerii a buy parancs hasznalata elott lefuttatni.
Opcio: listitems

Leiras: a hokotroé jatékosok kivalaszthatnak egy itemet a shopbdl, amit meg
szeretnének vasarolni. Sikeres vasarlas esetén a pontok levonasra keriilnek és a
targy hatasa azonnal érvényesiil a jarmiivon. A masodik paraméter annak a
jatékosnak a neve, aki a vasarlast végzi, az item index paraméter a targy
sorszama, ami megtekintheto a listitems segitségével.

Opcio: buy <playername> <item index>

setbusroute

Leiras: a megadott busz jatékos utvonalanak beallitasara szolgalo parancs. A
busz két végallomast tarol és egy optimalis idot (kort), amin beliil érdemes
teljesiteni a szakaszat a maximalis elégedettségéhez. A megall6lindex,
megallo2index a két buszmegallo indexe, ami kozott kell kozlekednie. A
timetocomplete az az optimalis korszam, ami alatt teljesitenie kell a tavot.
Opcio: setbusroute <playername> <stationlindex>
<station2index> <timetocomplete>

sethead

Leiras: a megadott hokotro jatékos fejének cseréjére szolgaléo parancs. A
headtype pedig annak a konkrét fejnek a neve amire cserélni szeretnénk.
Opcio: sethead <playername> <headtype>

setupgrade

Leiras: a megadott hokotro jatékos fejlesztésének “cseréjére” szolgalé parancs.
Az upgradetype pedig annak a konkrét fejlesztésnek a neve amit be szeretnénk
allitani.

Opcio: setupgrade <playername> <upgradetype>

setlanestate

Leiras: az adott atszakasz allapotat allitja be. Az els6 paraméter annak az
utszakasznak az indexe, amelynek az allapotat valtoztatni szeretnénk. A masodik
paraméter annak az allapotnak a neve, amire allitani szeretnénk.(pl. clear,
snowy_little, snowy_medium, gravelled_fresh, stb.)

Opcio: setlanestate <laneindex> <state>

spawncar

Leiras: NPC autot hoz létre, ami a két megadott NPC station kozott kozleked6
Car-t helyez a vilagba. Utvonalat szamit maganak és a célba érve meg tud
fordulni és ujraszamolni az atvonalat. Az els6 paraméter az NPC-t azonositja és
az utolsé két paraméter az NPC végallomasai.

Opcio: spawncar <ID vagy név> <NPCstartstation>
<NPCdeststation>

loadmap

Leiras: Palya paraméterként megadott layout alapjan vagy pedig fajlbol, amely
tartalmazza ezt a layoutot. A fajlnak .maplayout kiterjesztése kell legyen.

13
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Opciok: loadmap <fajlnév | layout-sztring>

A layout szintaxisara p¢lda:
is 0 npc;
is 1 npc;
is 2 stop;

A példa 4 db keresztezddést (is), €s 4 db savot (lane) definial. Minden keresztezddés
¢s sav els6 paramatére egy azonositod, ami alapjan késobb hivatkozni lehet ra.

A keresztzddések masodik paramétere opcionalis, lehet “npc”: NPCHomeStation,
vagy pedig “stop”: BusStation.

A savok masodik és harmadik paramétere hatarozza meg a végpontjaikat, ezek mar
definialt keresztezddések azonositéi. A negyedik, és egyben utolsod paraméter pedig
opcionalis, a sav tipusat hatdrozza meg. “bridge”: hid, “tunnel”: alagut, egyébként pedig
rendes Utsav.

Minden “sort” pontosvesszdvel kell zarni, emiatt egyszerre tobb “sor” is lehet egy
sorban.

Hibas formatum vagy IO hiba esetén megfeleld hibatizenettel tér vissza.

stat
Leiras: Sav, jatékos vagy NPC allapotanak lekérdezése.
Opciok: stat <”lane” | “player” | “npc”> <ID vagy név>
getturn
Leiras: Kiirja a jelenlegi, és utolsé (maximalis) kor szamat.
Opciok: getturn
leaderboard
Leiras: Kilistazza a jatékosok nevét pontjaikkal parba allitva, pontjaik szerint
csokkend sorrendben.
Opciok: 1leaderboard
clean
Leiras: Megadott hokotrojatékos megprobalja megtisztitani a savjat a jelenleg
aktiv fejével. Buszsofor esetén nem lehet hasznalni.
Opciok: clean <jatékosnév>
addfuel
Leiras: Valamilyen iizemanyag tipusb6l megadott mennyiségiit ad a megadott
hokotréjatékosnak.
Opcidk: addfuel <jatékosnév> <”salt” | “bio” | “gravel”>
<mennyiség>
quit
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Leiras: Kilép a proto-programbol.
Opciok: quit

help
Leiras: Kilistazza az elérheto parancsokat.
Opciok: help

7.1.3 Kimeneti nyelv

A legtobb parancs valamilyen mddon, legalabb egy statusziizenet formdjaban jelzi, hogy
sikeres volt-e a lefutas vagy sem. Sikeres lefutas: “Siker”; sikertelen lefutas esetén pedig a
hibéra vonatkoz¢ tlizenettel tér vissza.

Egyedi output formatumok:

help:

Elérhet6 parancsok:
<parancs>
<parancs>
[...]

getturn:

<jelenlegi kor> / <maximalis korszam>

leaderboard:

<jatékosnév> <pont>

<jatékosnév> <pont>

[...]

stat:
1. Sav:

<id>: <intersection1>-<intersection2>, <allapot>, <rajta levd jarmiivek vesszdvel
elvalasztva: jatékosnevek és NPC id-k>
2. Jatékos:
<név>: <pontszam>, <jarmi tipusa>, <jelenlegi savjanak id-ja>, <stun idOtartam
(persze, ha mozoghat, akkor ez 0)>
3. NPC (kocsi):
<id>: <kezdé NPCHomeStation>-<végsé NPCHomeStation>, <jelenlegi savjanak
id-ja>, <stun iddtartam>

move: (futtatas utani kérdések)
1. Parhuzamos savra szeretne 1épni?
a. Ezt valasztva meghivja a vele parhuzamos sdvokra a stat parancsot.
b. A jatékos id alapjan tud savot valtani.
2. Keresztezddésen keresztiil szeretne mozogni?
a. Ezt valasztva meghivja a stat parancsot sajat magan, illetve a kozrefogo
keresztez6désekbdl kiinduld tobbi sdvra is.
1. Output formatum:
<stat outputja a jelenlegi savra> ->
<stat outputja szomszédos (nem parhuzamos) savra>
<stat outputja szomszédos (nem parhuzamos) savra>

[.]
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b. A jatékos id alapjan tud utat (és azon beliil savot) valtani.

listitems:

<index>. <név>: <ar>
<index>. <név>: <ar>

[.]

7.2 Osszes részletes use-case

Use-case neve

View shop

Rovid leiras

A hokotro jatékos megnyitja a boltot és megtekinti az
elérheto targyak listajat.

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1. A Player kiadja a az openshop <playername>
parancsot

2. A rendszer ellendrzi, hogy létezik e a megadott
nevil jatékos

3. A rendszer ellendrzi a jarmi tipusat

4. A rendszer ellendrzi, hogy a jatékos jogosult e a
vasarlasra

5. Ha jogosult megnyitja a shop-ot a jatékos
szamara

6. A shop kiirja a megvasarolhat6 targyakat

7. Ha a jatékos nem létezik vagy nem jogosult a
shop megnyitasara akkor a rendszer hibat dob

Use-case neve

View object statistics

Rovid leiras

A jatékos lekéri egy objektum statisztikajat.

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1. A Player kiadja a stat <”lane
<ID vagy név> parancsot

” | “player

97|C‘

npc”>

2. A rendszer ellendrzi, hogy létezik e a megadott
objektum.

3. A rendszer kiirja az objektum belso statisztikait.

Use-case neve

View turn statistics

Rovid leiras

A jatékos lekéri azt, hogy hanyadik koérben van

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1. A Player kiadja a getturn parancsot.

2. A rendszer kiirja azt, hogy hanyadik kor van és
melyik az utolso kor.

Use-case neve

View leaderboard

Rovid leiras

A jatékos lekéri ponttablat

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1. A Player kiadja a leaderboard parancsot.

2. A rendszer kiirja a jatékosokat rangsor szerint €s
pontjaikat.

2026-04-13
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Use-case neve Clean road

Rovid leiras A hokotro jatékos letisztitja az utat, amin éppen van.
AKktorok Player

Forgatokonyv 1. A Plaver kiadja a clean <jatékosnév parancsot>

2. A rendszer megnézi, hogy a jatékos létezik-e név
szerint.

3. A rendszer letisztitja az utat, amin van a jatékos
a birtokolt fejjel.

Use-case neve

Add resource

Rovid leiras

A jatékos lizemanyagot/fejhez kellO erdforrast kap.

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1. A Player kiadja a addfuel <jatékosnév> <’salt” |
“bio” | “gravel”> <mennyis€ég> parancsot.

2. A rendszer megnézi, hogy a jatékos létezik-e név
szerint. Itt ellenérzddik az is, hogy a jatékosnal
elfér-e az a mennyiség, ha van korlat beallitva.

3. A rendszer odaadja a kért eréforrasokat a
jatékosnak.

Use-case neve

Change head

Rovid leiras

A jatékos a hokotrgjara 01 fejet rak tigy, hogy kicseréli
az elézot.

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1. A Player kiadja a setupgrade <playername>
<upgradetype> parancsot.

2. A rendszer megnézi, hogy a jatékos létezik-e név
szerint ¢s a fej is 1étezik-¢

3. A rendszer kicseréli a kért fejre a jatékos
hokotrojanak a fejét.

Use-case neve

Move player-vehicle to intersection

Rovid leiras

A jatékos az altala iranyitott jarmiivet a valasztott
keresztezddésre iranyitja

Aktorok Player
Forgatokonyv 1. A Player kiadja a az openshop <playername>
parancsot
2. A rendszer ellendrzi, hogy létezik e a megadott
nevl jatékos
3. A rendszer lekéri a jarmi aktudlis allapotat és
helyzetét

2026-04-13

4. Megjelenik a jatékos szdmara a valaszthatd
mozgasi lehetOségek

5. A Player a keresztezddeés felé vezetd opciot
valasztja

6. Kiirodik az elérheto keresztez6dések opcidi

7. Kivalaszt egy tetszolegeset a Player
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8. A rendszer a kivalasztott keresztezddésre
mozgatja

9. Ha a valasztas érvénytelen vagy nem
végrehajtatd akkor hibaiizenet irodik ki

Use-case neve Move player-vehicle to roadsection
Rovid leiras A jatékos az altala iranyitott jarmiivet a valasztott
keresztezOdésre iranyitja
Aktorok Player
Forgatokonyv 1. A Player kiadja a az move <playername>
parancsot

2. A rendszer ellendrzi, hogy 1étezik e a megadott
nevi jatékos

3. A rendszer lekéri a jarmii aktudlis allapotat és
helyzetét

4. A Player szamara megjelennek a valaszthat6
mozgasi opciok

5. A Player kivalaszt egy utszakaszt vagy egy
keresztezodésen keresztiil juthat el egyre.

6. A rendszer ellendrzi, hogy a kivalasztott
utszakaszra a jarmu beléphet e.

7. Ha a mozgés lehetséges a jarmi atkeriil a
kivélasztott utszakaszra

8. Ha az Gtvonalvalasztas érvénytelen vagy nem
lehetséges akkor hibaiizenet irddik ki

Use-case neve Choose player type

Rovid leiras A jatékos kivalasztja, hogy buszt vagy hokotrot szeretne
iranyitani és a PlayerFactory létrehozza a megfeleld
jatkost a jarmuivel

Aktorok Player

Forgatokonyv 1. A player kiadja a createplayer <player name>
<bus | snowplow> parancsot

2. A rendszer ellendrzi, hogy a megadott névvel
létezik e mar jatékos

3. Ha ajarmi tipusa bus, létrehozasra keriil egy
busz jatékost

4. Ha a jarmi tipusa snowplwo, 1étrehozésra kertil
egy hokotro jatékost

5. A létrehozott jatékos eltarolasra keriil
6. Ha a név mar foglalt vagy a tipus ismeretlen,
hibatizenet irddik ki

Use-case neve Buy item

Rovid leiras Egy snowplow jatékos megvasarol egy targyat a shopbol
Aktorok Player

Forgatokonyv 1. a Player kiadja a buy <playername> <item

index> parancsot
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2. A rendszer ellendrzi a jatékos 1étezését név
alapjan

3. A rendszer ellendrzi, hogy a jatékos a
jarmuvének tipusa alapjan igénybe veheti e a
shopot

4. Lekérésre keriil a megvasarolhato targyak listaja

5. A rendszer ellendrzi, hogy a megadott item index
érvényes e

6. Kivalasztodik a megvenni kivant targy

7. A shop ellendrzi, hogy a hokotro vasarld
alkalmas ¢ a targy megvasarlasara

8. Ha minden feltétel teljesiil, a pontok levonasra
keriilnek a jatékostol

9. A rendszer a megvasarolt targyat a jarmiih6z
rendeli és aktivalja annak a hatasat

10. Ha a jatékos nem létezik, nem fér hozza a
bolthoz, az index hibas, a targy nem
megvasarolhato vagy nincs elég pont, a rendszer
hibaiizenetet ir ki.

Use-case neve

Update world

Rovid leiras

A jatékos lezar egy kort és a vilag allapota frissitddik

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1. a Player kiadja a step parancsot

megkezdddik a vilag egy korrel valo frissitése

2.

3. Frissitodik a palya allapota

4. Az automatikusan frissiilé objektumok korhoz
tartozd milveleteik lefutnak

5. A rendszer visszajelez a sikeres frissitésrol

Use-case neve

Load map

Rovid leiras

A felhasznal6 betdlt egy palyat a prototipusba f4jlbol
vagy kozvetlenil megad egy layoutot

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1. A Player kiadja a loadmap <fajlnévlayout
sztring> parancsot

2. Ha a paraméter .maplayout kiterjesztésii fajl, a
rendszer megprobalja beolvasni

3. Ha a paraméter nem fajlnév, a rendszer layout
leirasként értelmezi a megadott szoveget

4. Feldolgozésra keriil a layout

5. Létrehozodnak a palyahoz tartozo
keresztezddések, megallok, NPC allomasok és
utszakaszok

6. Felépiil a palya a beolvasott leiras alapjan

7. A rendszer sikeriizenetet ir ki a palya
felépitésérol
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8. Ha a f4jl nem talalhat6, a formatum hibas vagy a
layout nem dolgozhato fel a rendszer
hibaiizenetet ir ki

Use-case neve Quit

Rovid leiras A kornyezet bezarasa.

AKktorok Player

Forgatokonyv A kornyezet bezarddik.

Use-case neve Help

Rovid leiras A kornyezet parancsait kilistazza

Aktorok Player

Forgatékonyv A kornyezet kiirja az irdnyitonak a lehetséges
parancsokat.

7.3 Tesztelési terv

Amikor a “Vehicle”/”Jarmti”-rdl van sz0, akkor ott azt értjiik, hogy ha az egy SnowPlow,
akkor olyan, mint ha nem lenne rajta semmilyen fej.

Teszt-eset neve

1.Vehicle moves to ice.

Rovid leiras

Egy jarmii egy jeges utra megy.

Teszt célja

A jarmi megcsuszik és iranyithatatlanna valik.

Teszt-eset neve

2.Vehicle moves to clear road section.

Rovid leiras

Egy jarmii egy tiszta utra megy.

Teszt célja

A jarmi minden akadaly nélkiil a célhelyre mozog.

Teszt-eset neve

3.Vehicle moves to salted road section.

Rovid leiras

Egy jarmi egy so6zott utra megy.

Teszt célja

A jarml minden akadaly nélkiil a célhelyre mozog.

Teszt-eset neve

4.Vehicle moves to gravelled road section.

Rovid leiras

Egy jarmu egy zuzalékos utra megy.

Teszt célja

A jarmi minden akadaly nélkiil a célhelyre mozog.

Teszt-eset neve

5.Vehicle moves to dense snowy road section.

Rovid leiras

Egy jarmu egy nagyon havas utra megy.

Teszt célja

A jarmi megakad és mozgasképtelenné valik.

Teszt-eset neve

6.Vehicle moves to slightly snowy road section.

Rovid leiras

Egvy jarmi egy envhén havas Utra megy.

Teszt célja

A jarmu letapossa a havat és az jéggé valik.

Itt azt feltételezzik, hogy a fejekhez szitkséges anyag megvan.

| Teszt-eset neve

| 7.SnowPlow uses DragonHead on snow.
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Javallerok

Rovid leiras

A hokotr6 a sarkany fejjel havat olvaszt.

Teszt célja

A ho elolvad.

Teszt-eset neve

8.SnowPlow uses DragonHead on gravel

Rovid leiras

A hokotro6 a sarkany fejjel zuzalékos utat olvaszt.

Teszt célja

A zuzalék megmarad.

Teszt-eset neve

9.SnowPlow uses SalterHead.

Rovid leiras

A hoékotro a havas savra sot rak.

Teszt célja

A ho megsziinik és s6 marad a helyén.

Teszt-eset neve

10.SnowPlow uses GravelHead on snow.

Rovid leiras

A hoékotrd a havas savra zuzalékot rak.

Teszt célja

A ho megsziinik és ziuzalék marad a helyén.

Teszt-eset neve

11.SnowPlow uses SweeperHead.

Rovid leiras

A hokotr6 egy havas/zizalékos sav tartalmat at takaritja
egy parhuzamos sdvra.

Teszt célja

A ho/zuzalék megsziinik és attolodik a masik savra.

Teszt-eset neve

12.SnowPlow uses SplitterHead.

Rovid leiras

A hokotr6 egy havas/zizalékos sav tartalmat at takaritja
egy véletlenszeru, masik savra.

Teszt célja

A ho/zuzalék megsziinik és attolodik a masik savra.

Ezek a hokotro-specifikus tesztek feltételezik, hogy nincs meg a fejekhez hasznalhatd

alapanyag.

Teszt-eset neve

13.SnowPlow uses Dragonhead with no fuel.

Rovid leiras

A hokotré megprobalja a fejet haszndlni, de nincs hozza
biokerozin.

Teszt célja

A hokotr6é nem takaritja le a savot és ramegy, mint ha
egy sima jarmu lenne fej interakci6 nélkil.

Teszt-eset neve

14.SnowPlow uses SalterHead with no fuel.

Rovid leiras

A hokotré megprobalja a fejet hasznalni, de nincs hozza
sO.

Teszt célja

A hokotrd nem takaritja le a savot és rdmegy, mint ha
egy sima jarmi lenne fej interakcid nélkiil.

Teszt-eset neve

15.SnowPlow uses GravelHead with no fuel.

Rovid leiras

A hokotro megprobalja a fejet hasznalni, de nincs hozza
zuzalék.

Teszt célja

A hokotroé nem takaritja le a sdvot és ramegy, mint ha
egy sima jarmil lenne fej interakcid nélkiil.

Teszt-eset neve

16.SnowPlow buys SnowPlowUpgradePremium

Rovid leiras

A hokotro6 jatekos egy uj hokotrdt vesz, amellyel tobb
pontot tud szerezni.
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Teszt célja

A hokotro6 éra kikeriil a jatékos pontjabol és a fejlesztés
applikalodik.

Teszt-eset neve

17.SnowPlow can’t buy SnowPlowUpgradePremium

Rovid leiras

A hokotro6 jatékos egy uj hokotrdt vesz, amellyel tobb
pontot tud szerezni, de nincs pénze.

Teszt célja

A hokotrd nem tudja megvenni a targyat, mert nincs elég
pénze.

Teszt-eset neve

18.SnowPlow can’t buy SnowPlowHead

Rovid leiras

A hokotro6 jatékos egy 1j fejet vesz, de nincs pénze.

Teszt célja

A hokotrd nem tudja megvenni a targyat, mert nincs elég
pénze.

Teszt-eset neve

19.SnowPlow buys SnowPlowHead

Rovid leiras

A hokotro jatékos egy 0j fejet vesz, amellyel
megvaltozik a viselkedése.

Teszt célja

A fej ara kikeriil a jatékos pontjabdl és a fejlesztés
applikalodik.

Teszt-eset neve

20.Vehicle collision

Rovid leiras

Két jarmii titkozik.

Teszt célja

A jarmivek mozgasképtellené vallnak.

Teszt-eset neve

21.Bus reaches station

Rovid leiras

A busz eléri a megallojat, és pontot kap.

Teszt célja

A busz beér a megalloba és teljesitménye alapjan pontot
kap. Ezen feliil a céllalomasa megvaltozik.

Teszt-eset neve

22.Car reaches destination

Rovid leiras

Az auto eléri a kijelolt céljat.

Teszt célja

Az auto eléri a kijelolt céljat és az 11y célallomasa az
eredeti kiinduldpontja lesz.

Teszt-eset neve

23.SnowPlow buys Salt

Rovid leiras

A hokotroé jatékos sot vesz.

Teszt célja

A s6 ara kikertil a jatékos pontjabdl és a hokotrd sdjanak
szdma novekszik.

Teszt-eset neve

24.SnowPlow buys Gravel

Rovid leiras

A hokotro6 jatékos ztizalékot vesz.

Teszt célja

A zuzalék ara kikeriil a jatékos pontjabol €s a hokotro
zuzalékanak szama novekszik.

Teszt-eset neve

25.SnowPlow buys Biokerosene

Rovid leiras

A hokotroé jatékos biokerozint vesz.

Teszt célja

A biokerozint ara kikeriil a jatékos pontjabol és a
hokotrd biokerozinjanak szama novekszik.
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Teszt-eset neve 26.SnowPlow can’t buy Gravel
Rovid leiras A hokotro6 jatékos zuzalékot probal venni.
Teszt célja A hokotré nem tud ziizalékot venni, mert elérte a

maximumot, amennyit tulajdonolhat.

Teszt-eset neve 27.Snowing
Rovid leiras Egv eddig tiszta 0t havas lesz a havazas miatt.
Teszt célja A vizsgalt tiszta utra ho keriil.

7.4 Tesztelest tamogato segéd- és forditoprogramok specifikalasa

A proto-teszteléshez egy Java tesztprogram lesz elérhetd, amely Osszetartozo tesztinput és
-output fajlokat ellendriz. Az input fajlok parancsokat tartalmaznak (akar persze egyszerre
tobbet is), az output fajlok pedig ezen parancsok elvart kimeneteit.

A tesztprogram inditasara egy-egy bash €s batch szkript fog rendelkezésre allni.

A program képes a teszteket egyesével futtatni (a felhaszndlo ki tudja vélasztani a futtatni
kivant tesztesetet), vagy az 0sszeset egyszerre.

Egy tesztesethez kettd fajl tartozik: <tesztnév>.testin, amely az inputparancsokat
tartalmazza, és <tesztnév>.testout, amely pedig az elvart végeredményt.

Teszteset futtatasat kdvetve a program jelzi annak sikerességét. Sikertelen esetben jelzi, hogy
hol nem egyezik meg az elvart €s valds output.
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7.5 Naplé

Kezdet

2026.04.03. 12:00:00

2026.04.03. 18:00:00

2026.04.04. 18:00:00

2026.04.04. 18:00:00

2026.04.05. 9:00:00

2026.04.05. 8:00:00

2026.04.05. 10:00:00

2026.04.05. 17:00:00

2026.04.06. 19:00:00

2026.04.06. 20:30:00

2026.04.06. 21:00:00

2026-04-13

Idotartam

0,8

0,9

1,5

04

315

Résztvevok

Mindenki

Funk

Funk

Fekete

Funk

Rozsa

Rozsa

Funk

Heltai

Csordas

Fekete

Javallérok

Leiras

Ertekezlet. Dontés:
Valtoztatasok +
Feladatok kiosztasa.
Tevékenység: Uj
elemek kédba
implementdlasa és
diagramok
kiegészitése.
Tevékenység: Mozgas
implementalasa

Tevékenység:
RoadSection
frissitése
Tevékenység: Uj
szekvenciak
|étrehozasa és Uj
elemek kédba
implementalasa

Tevékenység: shop
logika refaktordlasa

Tevékenység: sajat
exceptionok felvétele,
SL logok kiszedése,
belsé logikak
megvaldsitasa

Tevékenység:
SL-logok kiszedése

Tevékenység:
Protipus dltalanos
interface leirds; map
config beolvasé.

Tevékenység: BFS
kialakitasa, Car
update, altaldnos
mozgas kialakitasa,
BusStation és
NPCHomeStation,Bus
és Car legeneralasa

Tevékenység: Car
update, altaldnos
mozgas kialakitasa,
BusStation és
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2026.04.07. 15:45:00

2026.04.07. 9:00:00

2026.04.02. 0:00:00

2026.04.09. 11:00:00

2026.04.09. 13:00:00

2026.04.09. 13:30:00

2026.04.09. 18:30:00

2026.04.10. 11:00:00

2026.04.10. 11:00:00

2026.04.10. 21:00:00

2026.04.11. 0:00:00

2026.04.11. 9:00:00

2026.04.11. 11:20:00

2026-04-13

1,5

0,42

03

0,5

0,67

0,3

2,8

0,5

1,7

0,5

1.2

0,7

Heltai

Funk

Rézsa

Mindenki

Funk

Funk

Funk

Roézsa

Heltai

Rézsa

Rozsa

Funk

Funk

Javallérok

NPCHomeStation,Bus
és Car
legeneralasanak
megalkotdsa

Tevékenység:
Proto-parancsfeldolgo
z0 és par parancs.

Tevékenység: A Mi
valtozott szekcid
kidolgozasa.

Tevékenység: refaktor

Ertekezlet. Dontés:
feladatok kiosztdsa +
review.

Tevékenység:
Kommentek + review

Tevékenység: Use
case-k + tesztek
felvétele.

Tevékenység: Tesztek
felsorolasanak
befejezése.

Tevékenység:
Commandok
|étrehozasa + belsé
mukodés, ujitasok
tanulmanyozdsa
Tevékenység:
Tesztelést tamogatd
segéd- és
forditéprogramok
specifikaldsa, proto
javitasa
Tevékenység: 7.1.2
Bemeneti nyelv és 7.2
részletes use case
megirasa

Tevékenység: buyltem
és BuyCommand

Tevékenység: UML
diagram
szinkronizalasa.
Tevékenység:
Kommentezések a
jarmuveknél.
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Tevékenység: Review,
UML diagramok
dokumentaciéba
darabolasa.

2026.04.11. 11:40:00 0,65 Funk

Tevékenység: még
tobb parancs &
kimeneti nyelv
specifikalasa.

2026.04.11. 14:30:00 0,6 Heltai

Tevékenység:
2026.04.11. 18:40:00 0,6 Funk Use-case-k
kiegészitése.
Tevékenység: aprobb

2026.04.12. 21:20:00 0,1 Rozsa N
javitasok
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8. Részletes tervek Javallérok

8. Részletes tervek

8.1 Osztalyok és metodusok tervei.
8.1.1 App

o Felelosség

Az App a jaték futasanak kozponti feliigyeldje. Feladata, hogy a jaték inditasakor 1étrehozza
¢s elérhetdvé tegye a legfontosabb részeket, mint a palya, jatékosok és jarmiivek és az, hogy a
jaték futasa alatt ezek allapotat egyben tartsa.

Az App tarolja, hogy a jaték éppen fut-e, és rajta keresztiil lehet lekérni a jaték részeit, példaul
a jatékosokat és a palyat.

o Ososztalyok

Nincs

® Interfészek

Nincs

e Attributumok

-bool isRunning: Fut-e éppen a jaték.

-Map map: A palya.

-PlayerFactory playerFactory: Jat¢kosok 1étrehozasahoz hasznalt factory.
-List<Player> players: Jat¢kosok.

-TurnController turnController: Korok kezeléséért felelds kontroller.
-List<Vehicle> vehicles: Jatékban példanyositott jarmiivek.

-Player currentPlayer: Aktiv korrel rendelkezd jatékos.

-static App instance: Az App egy singleton osztaly, ez a statikus valtozdja tarolja az
instance-t.

e Metodusok

e +static App getlnstance(): Az app-instance elérését (és legels6 meghivaskor
létrehozasat) segité metodus.

+static void reset(): Teszteléshez hasznalt metodus; alaphelyzetbe allitja a jatékot.
+List<Player> getLeaderboard(): Ponttabla lekérdezése.

+Map getMap(): Palya lekérdezése.

+List<Vehicle> getVehicles(): A palyan aktiv jarmiivek lekérdezése.

+Player getCurrentPlayer(): Jelenleg aktiv jatékos lekérdezése.

+void run(): A jaték elinditasaért és futtatasaért felelés metodus.

+void addPlayers(): Jatékosok regisztralasa.

+void updateWorld(): Konnyebb tesztelhetoség érdekében létezik, kizarolag a
turnController.tick()-et hivja meg.

8.1.2 Biokerosene
o Felelosség
A DragonHead lizemanyaga, nélkiile a fej hasznalhatatlan.

e Interfészek
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Nincs

o Ososztalyok
Item

e Attributumok
Csak orokolt.

e Metodusok

e +void onBuy(SnowPlow): Vétel utan a vevo hokotro szdmara lizemanyagot biztosit.

8.1.3  Bridge

° Felelosség

A Bridge egy olyan sav (vagy utszakasz), amely a fold f616tt haladva elkeriili a tobbi savval
valo talalkozast, igy nem alakulnak ki keresztezddések.

° Ososztalyok
RoadSection

° Interfészek
Nincs

° Attributumok
Csak orokolt.

° Metodusok

e -+bool accept(RoadSection from, Vehicle vehicle): Visszaadja logikai értékként hogy
az attributumként kapott RoadSection feldl az attributumként kapott Vehicle at tud-e
menni ezen a Bridge-en.

e +void updateSelf(): Ez kezeli ¢€s frissiti a sav allapotat korrdl-korre. (Statechart a
RoadState-nél).

8.1.4 Bus

® Felelosség

A Bus a buszsofor jatékosok jarmiive. Minden busznak van egy menetrendje, amit teljesitenie
kell, és minden forduldért pontot kap.

e Ososztalyok
Vehicle

® Interfészek

Nincs

® Attributumok

e -BusStation destinationl: A fordul6 egyik végallomasa.
e -BusStation destination2: A fordul6 masik végallomasa.
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o -int timeToComplete: A maximalis elégedettséghez legfeljebb ennyi kor alatt kell
teljesitenie a fordulot.

-float satisfaction: Utasok elégedettégi mutatdja.

-BusStation lastVisited: Az el6z6 megallo, ahol megallt.

-int turnsCompleted: Megtett fordulok szama.

-int travelTime: A el6z6 megallo 6ta eltelt korok szama.

® Metodusok

o +float getSatisfaction(): Az elégedettségi szorzo lekérdezése. A pontszamitasnal
fontos.

+BusStation getLastVisited(): E16z6 megallo lekérdezése.

+void setLastVisited(BusStation): E16z6 megallo beallitasa.

+void addTurn(): Egyel noveli a megtett fordulok szdmat.

+int getTurns(): Megtett fordulok szamanak lekérdezése.

+void resetTravelTime(): Eltelt korok szdmanak alaphelyzetbe (0) allitasa.
+void increaseTravelTime(): Egyeli noveli a travel Time értékét.

+int getTravelTime(): travel Time lekérdezése.

+void changeSatisfaction(float): Elé¢gedettség modositasa (additiv).

+boolean isDestination(BusStation): Az kapott megalld valamely végallomas-e.
+BusStation getDestination1(): destinationl lekérdezése.

+BusStation getDestination2(): destinationl lekérdezése.

+void setDestinations(BusStation, BusStation): Végallomasok beallitasa.

+int getTimeToComplete(): timeToComplete lekérdezése.

+void setTimeToComplete(int): timeToComplete beallitasa.

+boolean isCompletedInTime(): Id6ben sikeriilt-e a busznak megtennie a tavot.
+void update(): Busz mozgasat kezeli.

8.1.5 BusStation

® Felelosség

A BusStation-0k a buszsofordk céljai. Ha elérték a kijeloltet, akkor pontot kapnak érte.
Valamint Intersection-ként is funkcional.

e Ososztalyok
Intersection

® Interfészek

Nincs

® Attributumok
Csak orokolt.

® Metodusok

e +void interactWith(Vehicle vehicle): A megall6 ezen keresztiil interaktal a
jramuvekkel, pl. : megall ott.
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8.1.6 Car

® Felelosség

A Car az NPC autosokat jeloli. Minden autonak van egy fix Gitvonala, ami mindig a
legrovidebb utvonal a lakésa és munkahelye k6zott, majd forditva.

e Ososztalyok
Vehicle

® Interfészek
ITickable (Vehicle-n keresztiil)

® Attributumok

-NPCHomeStation start: Kezdeti “allomés.”

-NPCHomeStation destination: “Célallomas.”

-List<Intersection> route: A meghatarozott ut, amin keresztiil a kocsi eléri a céljat.
-Intersection lastIntersection: Legutobb meglatogatott keresztezodés.

® Metodusok

e +void setRoute(): Meghatarozza, és beéllitja a legrovidebb utvonalat.
e +bool hasReachedDestination(): Elérte-e az uticéljat.

o +List<Intersection> getRoute(): Utvonal lekérdezése.

e +void changeDestination(): Kezdd és végallomas felcserélése.

e -+void update(): Mozgas, iitkozés stb. kezelése.

8.1.7 CannotBuyltemException

o Felelosség
Runtime hiba, amelyet a SnowPlowShop dob, amikor nem hokotrds akar vasarolni.

o Ososztalyok
RuntimeException

e Interfészek
Nincs

e Attributumok
Csak orokolt.

o Metodusok
Csak orokolt.

8.1.8 ClearState

o Felelosség
A tiszta Ut allapot osztalya.
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e Ososztalyok
RoadState

e Interfészek

Nincs

o Attributumok
e +static INSTANCE: Allapotvaltoztatasnal hasznalt példany.

e Metodusok

e +void transferTo(RoadSection from, RoadSection to): Ho athelyezése from savrol
fo savra.

8.1.9 DragonHead

o Felel0sség
A hokotrd ennek segitségével az adott sdvban képes megolvasztani a jeget és a havat, tovabbi
elkotréasra nincs sziikség. Csak akkor hasznalhatd, ha a jatékos rendelkezik Biokerosene-al.

o Interfészek
Nincs
o Ososztalyok
SnowPlowHead — Item
e Attribatumok
Csak orokolt.
e Metodusok
e +void doCleaning(Map m, RoadSection rs, SnowPlow p): Ezzel a metddussal
tisztitja le az adott savot a SnowPlow.
e +bool canBeUsedBy(SnowPlow sp): Ezzel a metodussal mondhaté meg, hogy az
adott SmowPlow hasznalhatja-e ezt a fejet.

8.1.10 Gravel

o Felelosség
GravelHead éltal hasznélt zuzalék “lizemanyag.”

o Ososztalyok
Item

e Interfészek
Nincs

e Attributumok
Csak orokoltek.

e Metodusok

e +void onBuy(SnowPlow): Vasarlas esetén noveli a hokotrd lizemanyag mennyiséget.
(Figyel a maximalis tarolo kapacitésra.)
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8.1.11 GravelHead

o Felelosség

Gravelt hasznal6 hokotrofej. Hasznalataval az adott sdvban a jég €és a ho ztizalékka valik, igy
nincs szlikség tovabbi takaritasra.

e Interfészek
Nincs

o Ososztalyok
SnowPlowHead — Item

e Attributumok
Nincs

e Metodusok

e +void doCleaning(Map m, RoadSection rs, SnowPlow p): Ezzel a metodussal tisztitja
le az adott savot a SnowPlow zhzalékkal.

e +bool canBeUsedBy(SnowPlow sp): Ezzel a metddussal adhaté meg hogy az adott
SnowPlow hasznalhatja-e ezt a SnowPlowHead-et: van-e zizaléka.

8.1.12 GravelledAgedState

o Felelosség
A havas-ztzalékos ut allapot osztalya.

o Ososztalyok
RoadState

e Interfészek
Nincs

e Attribatumok
e +static INSTANCE: Allapotvaltoztatdsnal hasznalt példany.

e Metodusok

o +void transferTo(RoadSection from, RoadSection to): Zuzalék athelyezése from
savrol fo savra.

8.1.13 GravelledFreshState

o Felelosség
A friss zazalékos Ut allapot osztalya.

e Ososztalyok
RoadState
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e Interfészek
Nincs

o Attributumok
e +static INSTANCE: Allapotvaltoztatasnal hasznalt példany.

o Metodusok

e +void transferTo(RoadSection from, RoadSection to): Zuzalék athelyezése from
savrol fo savra.

8.1.14 IcebreakerHead

o Feleldsség
Jégzz6 hokotrofej. Feltori a jeget, de nem biztos hogy el is tavolitja azt.

e Interfészek

e Ososztalyok
SnowPlowHead — Item

e Attributumok
Nincs

e Metodusok
e +void doCleaning(Map m, RoadSection rs, SnowPlow p): Ezzel a metddussal
tisztitja le az adott savot a SnowPlow.
e +bool canBeUsedBy(SnowPlow sp): Ezzel a metédussal adhatdo meg hogy az adott
SnowPlow hasznalhatja-e ezt a SnowPlowHead-et: mindig igaz, csak nem biztos hogy
tényleg torténik valami.

8.1.15 IcyState

o Felelosség
A jeges 1t allapot osztalya.

o Ososztalyok
RoadState

e Interfészek
Nincs

e Attributumok
e +static INSTANCE: Allapotvaltoztatasnal hasznalt példany.

e Metodusok

e +void transferTo(RoadSection from, RoadSection to): Ho athelyezése from savrol
fo savra.
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8.1.16 Item

o Felelosség
Egy absztrakt osztaly, amibdl a kiilonb6zo targyak 6roklédnek, és valdsitjadk meg.

e Asszociaciok
Nincs

o Ososztalyok
Nincs

e Attributumok

e #String name: Targy neve.
e #int cost:

e Metodusok

o +int getCost(): Ezzel a metddussal lekérdezheto a targy ara.
e +String getName(): Ezzel a metddussal lekérdezheto a targy neve.
e +void onBuy(SnowPlow): A tirgy megvasarlasakor végrehajtandé miivelet.

8.1.17 Intersection

® Felelosség

Az Intersection egy olyan elem ahol tobb RoadSection talalkozik, igy interakcid végezhetd el
vele, azaz kivalaszthatjuk melyik uton haladnank tovabb.

e Ososztalyok
Nincs

® Interfészek
Nincs

® Attributumok

e +List<RoadSection> roads: Ebbdl a keresztezodeésbdl kifutd utszakaszok (savok).
e -+int intersectionID: Egyedi azonosito teszteléshez.

® Metodusok

e +List<RoadSection> getPossibleRoads(): Megadja az Intersection-bdl elérhetd
lehetséges RoadSection-oket.

e +void interactWith(Vehicle vehicle): Ennek a fliggvénynek segitségével
interaktalodik a paraméterben megadott Vehicle az adott Intersection-el.

e +void addRoad(RoadSection): Uj siv hozzarendelése.

e +String toString(): Tesztelésnél kiirdshoz hasznalt.
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8.1.18 ITickable

® Felelosség

Ezt az interfészt azok az osztalyok implementaljak, amely korrdl-korre valamilyen médon
frissitik a belso allapotukat.

e Ososztalyok
Nincs

® Interfészek
Nincs

® Attributumok
Nincs

® Metodusok
e -+void update(TurnController tc): Az implementald osztalyok allapotanak frissitése.

8.1.19 Map

® Felelosség
A Map osztaly felelOs a jaték palydjanak kezeléséért €s tarolasaért. A jaték elején le kell
generalnia a palyat, a jaték soran pedig folyamatosan frissitenie kell a valtozo részeit.

e Ososztalyok

Nincs

® Interfészek
ITickable

® Attributumok

-List<RoadSecton> lanes: Palyan 1év6 savok.

-List<Intersection> intersections: Palyan 1¢v0 keresztezodések.
-List<BusStation> busStations: Palyan 1évé buszmegallok.
-List<NPCHomeStation> npcHomeStations: Palyan 1év6 aut6 cél- és indulasi
pontok.

® Metodusok

e +void update(): Tickenként futtatja a TurnController, frissiti a kornyezeti hatasokat.

+List<RoadSection> getLanes(): Palyan 1¢v0 sdvok lekérdezése.

+List<Intersection> gelntersections(): Palyan 1év0 keresztezddések lekérdezése.

+void makeRoad(Intersection, Intersection, RoadSection>: Két keresztezodés

0sszekotése megadott savval.

e +void buildFromLayout(MapLayout): Parse-olt .maplayout f4jl alapjan tolti fel a
palyat.

e +List<Intersection> calculateShortestRoute(Intersection, Intersection):
Legrovidebb ut meghatarozasa két keresztezddés kozt BFS-sel.
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o +List<BusStation> getTwoRandomBusStations(): Két véletlenszerii buszmegallo
kivalasztasa. Kritérium: legaldbb 6 sdvnyi tavolsagra kell lennilik egymastol.

o +List<NPCHomeStation> getTwoRandomNPCHomeStations(): Két véletlenszerti
NPCHomeStation kivalasztasa. Kritérium: legalabb 6 savnyi tavolsagra kell lenniiik
egymastol.

8.1.20 MapLayout

o Felelosség

MapLayoutReader 4ltal hasznalt kimeneti “rekord,” vagyis egy ilyen struktiraba gytijti ki a
.maplayout fajlbol olvasott adatokat. Ezt kés6bb a Map tudja felhasznalni.

e Ososztalyok
Nincs

e Interfészek

Nincs

e Attributumok

-List<RoadSecton> lanes: Palyan 1év0 savok.

-List<Intersection> intersections: Palyan 1év6 keresztezddések.
-List<BusStation> busStations: Palyan 1¢v6 buszmegallok.
-List<NPCHomeStation> npcHomeStations: Palyan 1év6 auto6 cél- és indulasi
pontok.

o Metodusok

+List<RoadSecton> getLanes: Palyan 1év6 savok lekérdezése.
+List<Intersection> getlntersections: Palyan 1év6 keresztezddések lekérdezése.
+List<BusStation> getBusStations: Palyan 1év6 buszmegallok lekérdezése.
+List<NPCHomeStation> getNpcHomeStations: Palyan 1év6 auto cél- és indulasi
pontok lekérdezése.

8.1.21 MapLayoutParseException

o Felelosség

MapLayoutReader altal dobott runtime hiba tipus. Kiirja, hogy melyik sorban tortént parse
hiba, és egy addicionalis lizenetet.

e Ososztalyok
RuntimeException

e Interfészek

Nincs

o Attributumok
e -int lineNumber: A .maplayout ezen soraban van szintaxishiba.
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e Metodusok
e +int getLineNumber(): Szintaxishiba sordnak lekérdezése.

8.1.22 MapLayoutReader

o Felelosség
.maplayout fajlok feldolgozasaart felelds osztaly.

o Ososztalyok
Nincs

e Interfészek
Nincs

e Attributumok

e -MapLayout mapLayout: Ezzel a MapLayout-tal fog végiil visszatérni valamelyik
read metodus. Azért adattag, hogy ne kelljen a metodusok kozt paraméterként mindig
atadni.

o Metodusok

e -int parseld(String token, int line): Megprobal feldolgozni egy ID tipust tokent. Ha
nem sikeriil, akkor MapLayoutParseException-t dob.

e -void parselntersection(String[] token, int line): Megprobal feldolgozni egy “sort”,
amely egy keresztezddés leirasat tartalmazza. Végiil modositja a mapLayout adattagot.
Ha nem sikeriil, akkor MapLayoutParseException-t dob.

e -void parseLane(String[] token, int line): Megprobal feldolgozni egy “sort”, amely
egy sav leirdsat tartalmazza. Végiil modositja a mapLayout adattagot. Ha nem sikertil,
akkor MapLayoutParseException-t dob.

e +MapLayout readFromFile(String filePath): Adott .maplayout f4jl feldolgozasa.

e -+MapLayout readFromString(String text): Adott .maplayout szintaktikdju sztring
feldolgozasa.

8.1.23 NotEnoughPointsException

o Felelosség
Runtime hiba, amelyet a SnowPlowShop dob, ha jatékosnak nincs elég pontja a vasarlashoz.

e Ososztalyok
RuntimeException

e Interfészek
Nincs

e Attributumok
Csak orokolt.

e Metodusok
Csak orokolt.
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8.1.24 NPCHomeStation

® Felelosség
Az NPCHomeStation-0k kozott jarnak az autok.

e Ososztalyok
Intersection

® Interfészek
Nincs

® Attributumok
Csak orokolt.

® Metodusok
e +void interactWith(Vehicle vehicle): Ha ez egy aut6 végéallomasa, akkor megforditja

az autd menetirdnyat.

8.1.25 Player

[ Felel6sség

A Player osztaly felelOs a jatékosok jarmiivének tarolasaért, tovabba rajta keresztiil kezelhetd
egy jatékos pontja.

o Ososztilyok
Nincs

° Interfészek
Nincs

° Attributumok

e -Vehicle vehicle: A hozzarendelt jarmi.
e -String name: A jatékos neve.
e -int points: Az 0sszegylijtott pontok szama.

Metodusok

+Vehicle getVehicle(): Visszaadja a jatékos jarmuivét.

+void setVehicle(): Bedllitja a jatékos jarmiivét.

+int getPoints(): Visszaadja a jatékos pontszamat.

+void spendPoints(int p): Paraméterben kapott mennyiségii pontot von le a
jatékostol, de negativba nem mehet.

+void gainPoints(int p): Paraméterben kapott mennyiségii pontot ad a jatékosnak.
° +String getName(): Visszaadja a jatékos nevét.
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8.1.26 PlayerFactory

° Felelosség

A PlayerFactory a jatékosok létrehozasaért felel, és hozzajuk rendeli a kezdd jarmiivet.

o Ososztilyok

Nincs

) Interfészek

Nincs

o Attribatumok

° -PlayerFactory instance: Singleton példany.
[ Metodusok

+Player buildBusPlayer(String name, BusStation dest1, BusStation dest2, int
timeToComplete): Létrehoz egy buszvezetd jatékost a megadott névvel, kezdd és
végcéllal, illetve, hogy mennyi ideje van a teljesitésre. Visszaadja a létrejott Player
példanyt.

° +Player buildSnowPlowPlayer(String name): Létrehoz egy takaritd (hdkotrds)
jatékost a megadott névvel és visszaadja a 1étrejott Player példanyt.

8.1.27 Random

o Felelosség

Sajat Random-wrapper, amely lehetdvé teszi a java.util. Random determinisztikus miikodését
(ki- és bekapcsolhat6 a randomizalas).

e Ososztalyok
Nincs

e Interfészek

Nincs

e Attributumok

e static java.util.Random javaRandom: Az internal java.util. Random példany,
amelyet a random generalashoz hasznal fel.
e -static boolean isDisabled: Ki van-e kapcsolva a randomizalas.

o Metodusok

e -static void disable(): Randomizaci6 kikapcsolasa.

-static void enable(): Randomizacidé bekapcsolasa.

-static void seed(): Random-seed beallitasa.

-static float nextFloat(): Visszaad egy véletlen nem-egész szamot (0-1 kdzott), ha be

van kapcsolva a randomizalés, egyébként pedig mindig 1.0f-et ad vissza.

e -static boolean nextBoolean(): Visszaad egy véletlen logikai értéket, ha be van
kapcsolva a randomizalas, egyébként pedig mindig true-t ad vissza.
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e -static int nextInt(int upperBound): Visszaad egy véletlen egész szdmot a megadott
hatarértékig (exkluzivan), ha be van kapcsolva a randomizalas, egyébként pedig
mindig 1-et ad vissza.

8.1.28 RoadSection

) Felelosség

Egy RoadSection két keresztezddés kozotti bejarhato sav. Osszekottetést biztosit a
keresztezddések kozott, és tarolja az dsszekottetés allapotat.

° Ososztilyok
Nincs
° Interfészek
Nincs
° Attribatumok
e #RoadState state: Az Ut jelenlegi allapota.
e -List<Intersection> intersections: A két végpontja (kdzbe fogo keresztezddések).
e -List<Vehicle> vehicles: A sdvon tartozkodo jarmuvek.
e -List<RoadSection> parallelRoadSections: A vele parhuzamos savok.
e -List<RoadSection> adjacentRoadSections: A vele szomszédos savok.
e -int lanelD: Proto-programban hasznalt ID.
° Metodusok
e -+RoadState getState(): Visszaadja az adott utszakasz allapotat.
e +void addSection(Intersection): Uj végpont (keresztez6dés) hozzaadasa.

e -void fillParallelAndAdjacent(): Parhuzamos és szomszédos savok (Gjra)
meghatarozasa.

e +bool accept(RoadSection from, Vehicle vehicle): Visszaadja logikai értékként hogy
az attributumként kapott RoadSection feldl az attributumként kapott Vehicle at tud-e
menni erre a RoadSection-re.

e +void updateSelf(): Tickenként hivodik meg, frissiti az utszakasz a sajat allapotat (pl.
havasabb lesz). (Statechart a RoadState-nél).

e +RoadSection getRandomAdjacentRoadSection(): Véletlenszerli szomszédos sav
kivélasztasa.

e +RoadSection getRandomParallelRoadSection(): Véletlenszeri parhuzamos sav
kivélasztasa.

e -+List<Vehicle> getVehicles(): A savon tartozkodo jarmiivek lekérdezése.

e +List<Intersection> getPossibleIntersections(): Kozbe fogd keresztezddések
lekérdezése.

e +String getLaneld(): Proto-programban hasznalt ID lekérdezése.

8.1.29 RoadState

[ Felelosség
A kiilonbo6z0 allapot-osztalyok absztrakt osztalya. (Régen enum volt.)
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° Ososztalyok
Nincs

° Interfészek
Nincs

° Attributumok
Nincs

° Metodusok

e -+RoadState update(Map<RoadState, RoadState> map): Frissiti az allapotot a
megadott leképezés alapjan. Ha a leképezés tartalmazza ezt az allapotot, a
hozzarendelt értékkel tér vissza, kiillonben 6nmagat (a jelenlegi allapotot) adja vissza.

e +void transferTo(RoadSection from, RoadSection to): Atviszi az allapot tartalmat
az egyik utszakaszrol a masikra.

8.1.30 Salt

o Felelosség
A SalterHead iizemanyaga. Nélkiile a fej hasznalhatatlan.

e Interfészek
Nincs

e Ososztalyok
Item

e Attributumok
Csak orokolt.

e Metédusok
e +void onBuy(SnowPlow): Vasarlaskor hozzaad az adott SnowPlow
lizemenyagkészletéhez.

8.1.31 SalterHead

o Feleldsség
Ha van Salt az adott jatékosnal és ezt a fejet hasznalja, akkor bes6zhatja az adott
RoadSection-t.

e Interfészek
Nincs

e Ososztalyok
SnowPlowHead — Item

e Attributumok
Csak orokolt.
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e Metodusok
e +void doCleaning(Map m, RoadSection rs): Ezzel a metddussal tisztitja le az adott
utszakaszt a SnowPlow.
e +bool canBeUsedBy(SnowPlow sp): Ezzel a metédussal adhatdo meg hogy az adott
SnowPlow haszndlhatja-e ezt a SnowPlowHead-et.

8.1.32 SaltyState

o Felelosség
A so6s ut allapot osztalya.

e Ososztalyok
RoadState

e Interfészek
Nincs

e Attributumok
e +static INSTANCE: Allapotvaltoztatasnal hasznalt példany.

o Metodusok

e +void transferTo(RoadSection from, RoadSection to): Ho athelyezése from savrol
to savra.

8.1.33 ShopAccessDeniedException

o Felelosség

Runtime hiba, amelyet a SnowPlowShop dob, ha olyan jatékos akarja a boltot megnyitni,
akinek nincsen ehhez engedélye.

o Ososztalyok
RuntimeException

e Interfészek
Nincs

e Attributumok
Csak orokolt.

o Metodusok
Csak orokolt.
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8.1.34 SnowPlow

° Felelosség

A SnowPlow a hokotrd jatékosok jarmiive. A hokotrokat fejleszteni lehet, és 1 fejeket lehet
venni hozz4juk.

° Ososztalyok
Vehicle
° Interfészek

ITickable (Vehicle-n keresztiil)

° Attributumok

-SnowPlowUpgrade body: A hokotr6 jelenlegi fejlesztése.

-SnowPlowHead head: A hokotro jelenleg felszerelt feje.

-int keroseneCount: A hokotro altal tarolt biokerozin-mennyiség.

-int saltCount: A hokotro altal tarolt somennyiség.

-int gravelCount: A hokotr¢ altal tarolt zizalékmennyiség.

+static int MAX_GRAVEL_COUNT: A maximalisan tarolhat6 ziizalékmennyiség
(100).

° Metodusok

+void update(): Mozgéast kezelé metddus.

+float getPointMultiplier(): Fejlesztés pontszorzdjanak lekérdezése.
+void setHead(SnowPlowHead newHead): Fej beallitasa.
+SnowPlowHead getHead(): Jelenleg hasznalt fej lekérdezése.

+void setBody(SnowPlowUpgrade newUpgrade): Fejlesztés beallitasa.
+void consumeSalt(): So6 felhasznalasa.

+void consumeFuel(): Biokerozin felhasznalasa.

+void consumeGravel(): Zuzalék felhasznalasa.

+void addSalt(): S6 hozz4adasa.

+void addFuel(): Biokerozin hozzaadasa.

+void addGravel(): Zuzalék hozzaadasa.

+int getFuelCount(): Biokerozin-mennyiség lekérdezése.

+int getSaltCount(): S6-mennyiség lekérdezése.

+int getGravelCount(): Zuzalék-mennyiség lekérdezése.

+bool canUseShop(): Hasznélhatja-e a tulajdonos jatékos a boltot (igen).
+bool canBuyltem(Item item): Meg tudja-e venni a tulajdonos jatékos az adott
targyat.

e +void buyltem(Item item): Meghivja az adott tdrgy onBuy metodusat this
paraméterrel.

8.1.35 SnowPlowHead

o Felelosség
A SnowPlow-oknak ennek fajtait lehet feltenni az eleire, majd ezek kiilon-kiilon hatast
fejtenek ki az utra a helyzettdl fiiggden
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e Interfészek
Nincs

o Ososztilyok
Item

e Attributumok
Csak orokolt.

e Metédusok
e +void doCleaning(Map m, RoadSection rs): Ezzel a metodussal tisztitja le az adott
utszakaszt a SnowPlow.
e +bool canBeUsedBy(SnowPlow sp): Ezzel a metodussal adhaté meg hogy az adott
SnowPlow hasznalhatja-e ezt a SnowPlowHead-et.
e +bool onBuy(SnowPlow s): Vétel utan felszereli magat az adott hokotroéra.

8.1.36 SnowPlowShop

o Felelosség
Hokotros jatékosok altal hasznalhatd bolt. Ezen keresztiil tudnak fejlesztéseket, fejeket, és
lizemanyagot venni.

e Interfészek
Nincs

o Ososztalyok
Nincs

e Attributumok
e -static instance: A singleton példany.
o -List<Item> items: Vasarolhat6 targyak list4ja.

o Metodusok
e +void openFor(Player p): Megnyitja a boltot a megadott jatékosnak (amennyiben

engedélyezett).

+static SnowPlowShop getInstance(): Singleton példany lekérdezése.

-void openShop(): A konkrét “meniinyit6¢” logika.

+void closeShop(): Bolt bezarasa.

+List<Item> listItems(): Vasarolhato targyak listdjanak lekérdezése.

+bool canPlayerBuyltem(Player p, Item i): Megmondja hogy az adott p Player meg

tudja-e venni a jelenlegi pontjaibdl az adott i Item-et.

e +void buyltemForPlayer(Player p, Item i) : A p Player szdmara megveszi az adott i
Itemet.

e +void buyltemForPlayer(Player p, int idx) : A p Player szamara megveszi az adott
indexszel rendelkezo targyat.

o +Item getltemBylIndex(int idx): Targy elérése index alapjan.

8.1.37 SnowPlowUpgrade
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o Feleldsség
Ososztaly, amibdl szarmaznak a SnowPlow-hoz tartozo fejlesztések.

e Interfészek
Nincs

o Ososztilyok
Item

e Attributumok
Csak orokolt.

e Metodusok
o -+float getPointMultiplier(): Fejlesztés altal nytjtott pontszorzo lekérdezése.

e +void onBuy(SnowPlow s): Vétel hatasara bedllitja az adott hokotronak ezt a
fejlesztést.

8.1.38 SnowPlowUpgradeNormal

o Feleldsség
A normal verzidja a SnowPlow fejlesztéseinek.

e Interfészek
Nincs

o Ososztilyok
SnowPlowUpgrade — Item

e Attributumok
Csak orokolt.

e Metodusok

o +float getPointMultiplier(): Visszatér a normal pontszorzoval: 1 (a sima fejlesztés
nem befolyasolja a pontgytjtést).

8.1.39 SnowPlowUpgradePremium

o Felelosség
A prémium verzidja a SnowPlow fejlesztéseinek.

e Interfészek
Nincs

e Ososztalyok
SnowPlowUpgrade — Item

e Attributumok
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Csak orokolt.

e Metodusok
o -+float getPointMultiplier(): Visszatér a prémium pontszorzdval: 2 (duplézza a
szerzett pontokat).

8.1.40 SnowyDenseState

o Felelosség
A nagyon havas Ut allapot osztélya.

o Ososztalyok
RoadState

e Interfészek
Nincs

o Attributumok
e +static INSTANCE: Allapotvaltoztatasnal hasznalt példany.

e Metodusok

e +void transferTo(RoadSection from, RoadSection to): Ho athelyezése from savrol
fo savra.

8.1.41 SnowylLittleState

o Felelosség
A kicsit havas 1t allapot osztélya.

o Ososztalyok
RoadState

e Interfészek
Nincs

e Attributumok
e +static INSTANCE: Allapotvaltoztatasnal hasznalt példany.

e Metodusok

e +void transferTo(RoadSection from, RoadSection to): Ho athelyezése from savrol
fo savra.

8.1.42 SnowyMediumState

o Felelosség
A kozepesen havas 1t allapot osztélya.

20
2026-04-20



8. Részletes tervek Javallérok

e Ososztalyok
RoadState

e Interfészek

Nincs

e Attributumok
e +static INSTANCE: Allapotvaltoztatasnal hasznalt példany.

e Metodusok

e +void transferTo(RoadSection from, RoadSection to): Ho athelyezése from savrol
fo savra.

8.1.43 SplittingHead

o Felel0sség
Lényegében ugy funkcional mint egy SweeperHead azonban ez képes atlokni a havat és a
jeget egy parhuzamos sévba, vagy szomszédos Utszakaszra.

e Interfészek
Nincs

o Ososztilyok
SnowPlowHead — Item

e Attributumok
Nincs

e Metédusok
e +void doCleaning(Map m, RoadSection rs): Ezzel a metodussal tisztitja le az adott
utszakaszt a SnowPlow.
e +bool canBeUsedBy(SnowPlow sp): Ezzel a metodussal adhaté meg hogy az adott
SnowPlow haszndlhatja-e ezt a SnowPlowHead-et.

8.1.44 SweeperHead

° Felelosség
Letakaritja a havat és a feltort jeget az utrol.

° Interfészek
Nincs

] Ososztilyok
SnowPlowHead — Item
° Attributumok
Nincs
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° Metodusok

° +void doCleaning(Map m, RoadSection rs): Ezzel a metddussal tisztitja le az adott
utszakaszt a SnowPlow.

° +bool canBeUsedBy(SnowPlow sp): Ezzel a metddussal adhaté meg hogy az adott

SnowPlow hasznalhatja-e ezt a SnowPlowHead-et.

8.1.45 Tunnel

° Felelosség

A Tunnel egy olyan sav, amely a fold alatt haladva elkertili a tobbi savval valo talalkozast.
Nem tud havassa valni.

° Ososztalyok
RoadSection

° Interfészek
Nincs

° Attributumok
Csak orokolt.

° Metodusok

e +bool accept(RoadSection from, Vehicle vehicle): Visszaadja logikai értékként hogy
a kapott RoadSection feldl a kapott Vehicle 4t tud-e menni ezen a Tunnel-6n.

e +void updateSelf(): Tickenként hivodik meg, frissiti az alagit sajat allapotat. A ho
nincs ra hatassal. (Statechart a RoadState-nél).

8.1.46 TurnController

° Felelosség

Ez az osztaly felel mindazon osztalyok belsé allapotanak frissitéséért, amelyek
implementaljak az ITickable interfészt.

[ Ososztalyok
Nincs

° Interfészek
Nincs

° Attributumok

e -List<ITickable> tickables: A frissitend6 osztaly példanyok nyilvantartasa.
-int currentTurn: Jelenlegi kor szama.
e -int maxTurn: Ennyi korbdl all a jaték.

° Metodusok

e -+tvoid tick(): Nyilvantartasba vett példanyok frissitése.
e +void addTickable(): Uj példany nyilvantartasba vétele.
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o +int getCurrentTurn(): Visszaadja a jelenlegi kor (turn) szamat.
e +int getMaxTurn(): Visszaadja, hogy hany korbdl all a jaték.

8.1.47 Vehicle

[ Felelosség

A Vehicle a jarmuivek kozos absztrakt 6se. Ez az osztaly felel a jarmiivek titkzésének
kezeléésért (legalabbis megadja a lehetdséget), illetve megteremti a jarmiivek interfészének
alapjat.

[ Ososztalyok
Nincs

o Interfészek
ITickable

° Attributumok

e #RoadSection currentRoadSection: Jelenlegi sav, amin a jarmi tartozkodik.
#Intersection currentIntersection: Jelenlegi keresztez6dés, amin a jarmi
tartozkodik.

#int stunTimer: Mozgasképtelen 1d6 szamlaloja.

#int collisionMask: Utkdzéshez hasznalt maszk.

#Player owner: A jatékos, akihez tartozik.

-bool isInIntersection(): Jelenleg keresztezddésben van-e.

° Metodusok

+bool isInIntersection(): Eppen egy keresztez6désben van-e.

e +RoadSection getCurrentRoad(): Jelenleg melyik Gtszakaszon (azon beliil sdvon)
tartozkodik - ez egy 1épés (turn) kdzben relevans. Ha éppen nem 1épés kdzben van,
akkor null.

e +void setCurrentRoad(RoadSection): Beallitja, hogy éppen melyik savon
tartozkodjon a jarmi.

e +void setCurrentIntersection(Intersection): Bedllitja, hogy éppen melyik
kereszezddésben tartdzkodjon a jarmdi.

e +Intersection getCurrenlntersection(): Jelenleg melyik keresztezodésben

tartozkodik.

+bool canCollide(Vehicle v): A v jarmi tud-e ezzel a jarmiivel 6sszecsuszni.

+int getMask(): Utkdzéshez hasznalt maszk lekérdezése.

+Player getPlayer(): Tulajdonos jatékos lekérdezése.

+bool isStunned(): Egy 0sszecstszas kdvetkeztében tud-e mozogni, vagy sem.

+int getStunDuration(): Még hany korig nem mozoghat a legutols6 0sszecsuszas

kovetkeztében.

+bool canUseShop(): Ezzel a jarmiivel rendelkezd jatékos hasznalhatja-e a boltot.

+bool canBuylItem(Item): A tulajdonos jatékos meg tudja e venni az adott targyat.

+void buyltem(Item): Adott targy megvétele a jatékosnak.

+void stun(): Mozgasképtelenné teszi a jarmiivet.

+void update(): Jarm{i mozgés-logik4jat kezeli.
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8.2 A tesztek részletes tervei, leirasuk a teszt nyelvén
A tesztesetekenél hasznalt fajlok:

tl.maplayout:

is 0 stop;
is 1;

is 2 stop;

lane 0 0 1;
lane 1 1 2;

8.2.1 Teszteset1 - Vehicle moves to ice.
o Leiras
Egy jarmi egy jeges utra megy.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
Jarmi mozgasképtelenség logika
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
setlanestate 1 icy
createplayer P1 bus
placevehicle P1 lane 0
move P1 intersection 1 1
stat player P1

e Elvart kimenet
Vehicle {owner=P1, stunned=true, stunTimer=10, points=0, inIntersection=false,
currentRoadSection=lane 0, currentIntersection=null}

8.2.2 Teszteset2 - Vehicle moves to clear road section.
e Leiras
Egy jarmi egy tiszta Gtra megy.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
Jarmi sikeresen at tud mozogni egy tiszta utra.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 bus
placevehicle P1 lane 0
move P1 intersection 1 1
stat player P1
e FElvart kimenet
Vehicle{owner=P1, stunned=false, stunTimer=0, points=0, inIntersection=false,
currentRoadSection=lane 1, currentIntersection=null}

8.2.3 Teszteset3 - Vehicle moves to salted road section.
e Leiras

Egy jarmi egy sozott Gtra megy.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
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Jarmi sikeresen at tud mozogni egy sézott utra.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 bus
placevehicle P1 lane 0
setlanestate 1 salty
move P1 intersection 1 1
stat player P1
e FElvart kimenet
Vehicle {owner=P1, stunned=false, stunTimer=0, points=0, inIntersection=false,
currentRoadSection=lane 1, currentIntersection=null}

8.24 Teszteset4 - Vehicle moves to gravelled road section.
o Leiras
Egy jarmii egy zzalékos ttra megy.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
Jarmi sikeresen at tud mozogni egy zuzalékos ttra.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 bus
placevehicle P1 lane 0
setlanestate 1 gravelled fresh
move P1 intersection 1 1
stat player P1
e Elvart kimenet
Vehicle {owner=P1, stunned=false, stunTimer=0, points=0, inIntersection=false,
currentRoadSection=lane 1, currentIntersection=null}

8.2.5 Teszteset5 - Vehicles moves to dense snowy road section.

e Leiras
Egy jarmii egy nagyon havas utra probal menni.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A jarmii megakad és nem mozog at.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 bus
placevehicle P1 lane 0
setlanestate 1 snowy dense
move P1 intersection 1 1
stat player P1
e Elvart kimenet
Vehicle{owner=P1, stunned=false, stunTimer=0, points=0, inIntersection=false,
currentRoadSection=lane 0, currentIntersection=null}

8.2.6 Teszteset6 - Vehicle moves to slightly snowy road section
o Leiras
Egy jarmii egy enyhén havas ttra megy.
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e FEllenorzott funkcionalitas, varhatoé hibahelyek
A jarmu letapossa a havat és az jéggé valik.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 bus
placevehicle P1 lane 0
setlanestate 1 snowy medium
move P1 intersection 1 1
tick
stat player P1
stat lane 1
e FElvart kimenet
Vehicle{owner=P1, stunned=false, stunTimer=0, points=0, inIntersection=false,
currentRoadSection=lane 1, currentIntersection=null}
Roadsection {state=ICY}

8.2.7 Teszteset7 - SnowPlow uses DragonHead on snow.
o Leiras
A hokotro a sarkany fejjel havat olvaszt.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A h¢ elolvad.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 snowplow
sethead P1 dragonhead
addfuel P1 bio 10
placevehicle P1 lane 0
setlanestate 1 snowy _little
move P1 intersection 1 1
stat lane 1
e Elvart kimenet
Roadsection {state=CLEAR}

8.2.8 Teszteset8 - SnowPlow uses DragonHead on gravel.
e Leiras
A hokotr6 a sarkany fejjel zuzalékos utat olvaszt.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A zlOzalék megmarad.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 snowplow
sethead P1 dragonhead
addfuel P1 bio 10
placevehicle P1 lane 0
setlanestate 1 gravelled fresh
move P1 intersection 1 1
stat lane 1
e FElvart kimenet
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Roadsection {state=GRAVELLED FRESH}

8.2.9 Teszteset9 - SnowPlow uses SalterHead.
o Leiras
A hokotré a havas savra sot rak.
e Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek
A ho6 megsziinik és s6 marad a helyén.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 snowplow
sethead P1 salterhead
addfuel P1 salt 10
placevehicle P1 lane 0
setlanestate 1 snowy medium
move P1 intersection 1 1
stat lane 1
e FElvart kimenet
Roadsection {state=SALTY}

8.210 Teszteset10 - SnowPlow uses GravelHead on snow.
o Leiras
A hokotr6 a havas savra zazalékot rak.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A ho megsziinik és zizalék marad a helyén.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 snowplow
sethead P1 gravelhead
addfuel P1 gravel 10
placevehicle P1 lane 0
setlanestate 1 snowy medium
move P1 intersection 1 1
stat lane 1
e Elvart kimenet
Roadsection {state=GRAVELLED FRESH}

8.211 Teszteset11 - SnowPlow uses SweeperHead.
o Leiras

A hokotréd egy havas/zuzalékos sav tartalmat letakaritja.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek

A ho/zhzalék megsziinik.
e Bemenet

loadmap t1.maplayout

createplayer P1 snowplow

sethead P1 sweeperhead

placevehicle P1 lane 0

setlanestate 1 snowy medium

2026-04-20
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move P1 intersection 1 1
stat lane 1

e Elvart kimenet
Roadsection {state=CLEAR}

8.212 Teszteset12 - SnowPlow uses SplitterHead
o Leiras

A hokotro egy havas/zuzalékos sav tartalmat at takaritja egy véletlenszerii, masik savra.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek

A ho/ztzalék megsziinik és attolodik a masik savra.
e Bemenet

loadmap t1.maplayout

createplayer P1 snowplow

sethead P1 splittinghead

placevehicle P1 lane 0

setlanestate 1 snowy medium

move P1 intersection 1 1

stat lane 1

stat lane 0
e Elvart kimenet

Roadsection {state=CLEAR}

Roadsection {state=SNOWY_ MEDIUM}

8.213 Teszteset13 - SnowPlow uses Dragonhead with no fuel.
o Leiras
A hokotré megpréobalja a fejet hasznalni, de nincs hozza biokerozin.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhatoé hibahelyek
A hokotrd nem takaritja le a savot €s rdmegy, mint ha egy sima jarmi lenne fej interakcid
nélkiil.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 snowplow
sethead P1 dragonhead
placevehicle P1 lane 0
setlanestate 1 snowy _little
move P1 intersection 1 1
stat lane 1
e Elvart kimenet
Roadsection {state=SNOWY LITTLE}

8.2.14 Teszteset14 - SnowPlow uses SalterHead with no fuel.
e Leiras
A hokotroé megprobalja a fejet hasznalni, de nincs hozza so.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A hokotr6 nem takaritja le a savot és ramegy, mint ha egy sima jarmi lenne fej interakcio
nelkiil.
e Bemenet
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loadmap t1.maplayout
createplayer P1 snowplow
sethead P1 salterhead
placevehicle P1 lane 0
setlanestate 1 snowy _little
move P1 intersection 1 1
stat lane 1
e Elvart kimenet
Roadsection {state=SNOWY LITTLE}

8.215 Teszteset15 - SnowPlow uses GravelHead with no fuel.
o Leiras
A hokotrdé megprobalja a fejet hasznalni, de nincs hozzé zuzalék.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhatoé hibahelyek
A hokotro nem takaritja le a savot és ramegy, mint ha egy sima jarmi lenne fej interakcio
nélkiil.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 snowplow
sethead P1 gravelhead
placevehicle P1 lane 0
setlanestate 1 snowy _little
move P1 intersection 1 1
stat lane 1
e FElvart kimenet
Roadsection {state=SNOWY LITTLE}

8.216 Teszteset16 - SnowPlow buys SnowPlowUpgradePremium.
o Leiras
A jatékos egy prémium hokotrot vasarol.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhatoé hibahelyek
A jatékosnak most mar prémium a hokotroja.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 snowplow
addmoney P1 4000
openshop P1
buy P19
stat item P1

o Elvart kimenet
[tems {hull=premium, head=splittinghead, salt=0, biokerosene=0, gravel=0}

8.2.17 Teszteset17 - SnowPlow can’t buy ShowPlowUpgradePremium.
o Leiras

A jatékos prémium hokotrot szeretne vasarolni, de nem tud
e FEllenorzott funkcionalitas, varhatoé hibahelyek
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A jatékos hiaba probalkozott megvenni a prémium hokotrdt, nincs elég pénze igy marad a
normalnal
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 snowplow
addmoney P1 200
openshop P1
buy P19
stat item P1

o Elvart kimenet
Items {hull=normal, head=splittinghead, salt=0, biokerosene=0, gravel=0}

8.2.18 Teszteset18 - SnowPlow can’t buy SnowPlowHead.
o Leiras

A jatékos hokotro fejet vasarolna a boltban, de nem tud.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek

A jatékos hidba probal hokotro fejet vasarolni, nincs elég pénze, igy nem tud.
e Bemenet

loadmap t1.maplayout

createplayer P1 snowplow

addmoney P1 200

openshop P1

buy P1 4

stat item P1
e Elvart kimenet

Items {hull=normal, head=splittinghead, salt=0, biokerosene=0, gravel=0}

8.219 Teszteset19 - SnowPlow buys SnowPlowHead.
e Leiras
A jatékos hokotro fejet vasarol a boltban.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A jatékos megvasarolja a hokotro fejet, és meg is jelenik néla, hogy az uj fej a jelenlegi amit
hasznal
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 snowplow
addmoney P1 1000
openshop P1
buy P1 4
stat item P1
e FElvart kimenet
Items {hull=normal, head=sweeperhead, salt=0, biokerosene=0, gravel=0}
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8.2.20 Teszteset20 - Vehicle collision.
o Leiras
Két jarmi titkozik az aton.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhatoé hibahelyek
Ha a két jarmii litkdzhetett az Giton, akkor mindkettd stun-olédik egy idore, azaz
mozgasképtelenek lesznek.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 snowplow
createpalyer P2 snowplow
move P1 intersection 1 1
move P2 intersection 1 1
stat player P1
stat player P2
e FElvart kimenet
Vehicle{owner=P1, stunned=true, stunTimer=10, points=0, inIntersection=false,
currentRoadSection=lane 0, currentIntersection=null}
Vehicle{owner=P2, stunned=true, stunTimer=10, points=0, inIntersection=false,
currentRoadSection=lane 0, currentIntersection=null}

8.2.21 Teszteset21 - Bus reaches station.
o Leiras
A jatékos a busszal beér a végallomasba, igy pontot szerez és a kezdd allomdsa lesz most a
végallomasa.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A jatékos az elégedettségi szintjének megfeleld mennyiségli pontot kap, valamint az
elégedettsége €s valtozik a beérés fiiggvényében, majd a végeél megvaltozik a jelenlegi
kezddpontra.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 bus
stat bus P1
move P1 intersection 1 1
move P1 intersection 2 1
stat bus P1
e Elvart kimenet
BusData {start=is 0, destination=is 3, satisfaction=0}
BusData {start=is 3, destination=is 0, satisfaction=10}

8.2.22 Teszteset22 - Car reaches destination.

o Leiras
A kocsi eléri a végeéljat, majd megfordul és a kezd6pontja lesz az 0j végcél, és az 4j
kezddépont pedig a régi végcél.

e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A kocsi, kicserélte a két NPCHomeStation adattagjat, igy a végcélbol lett a kezdpont és
forditva, ezek utan folytatja az utjat a kiszamitott legrovidebb uton.

e Bemenet
loadmap t1.maplayout
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createcar C1
stat car C1
tick
tick
tick
stat car C1
e Elvart kimenet
CarData{start=is 0, destination=is 4}
CarData {start=is 4, destination=is 0}

8.2.23 Teszteset23 - SnowPlow buys Salt.
o Leiras
A jatékos sot vesz a boltban.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhatoé hibahelyek
A jatékos megvasarolja a boltban a sot, van elég pénze r4, igy be is keriil hozz4 ez.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 snowplow
addmoney P1 10
openshop P1
buy P1 1
stat item P1
e Elvart kimenet
Items {hull=normal, head=splittinghead, salt=1, biokerosene=0, gravel=0}

8.2.24 Teszteset24 - SnowPlow buys Gravel.
o Leiras
A jatékos sodert vesz a boltban.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A jatékos megvasarolja a boltban a sodert, van elég pénze ra, igy be is keriil hozza ez.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 snowplow
addmoney P1 10
openshop P1
buy P1 10
stat item P1
e FElvart kimenet
[tems {hull=normal, head=splittinghead, salt=0, biokerosene=0, gravel=1}

8.2.25 Teszteset25 - SnowPlow buys Biokerosene.
o Leiras

A jatékos biokerozint vesz a boltban.
e Ellenorzott funkcionalitas, varhato hibahelyek

A jatékos megvasarolja a boltban a biokerozint, van elég pénze ra, igy be is keriil hozza ez.
e Bemenet
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loadmap t1.maplayout
createplayer P1 snowplow
addmoney P1 10
openshop P1
buy P1 2
stat item P1
e FElvart kimenet
Items {hull=normal, head=splittinghead, salt=0, biokerosene=1, gravel=0}

8.2.26 Teszteset26 - SnowPlow can’t buy Gravel.
o Leiras
A jatékos nem tud sodert vasarolni a boltba.
e Ellenérzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A jatékos nem tudja megvenni a sddert, mivel nincs elég pénze, igy nem kertiil be hozza az.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
createplayer P1 snowplow
addmoney P1 5
openshop P1
buy P1 10
stat item P1
e Elvart kimenet
Items {hull=normal, head=splittinghead, salt=0, biokerosene=0, gravel=0}

8.2.27 Teszteset27 - Snowing.
e Leiras
Egy eddig tiszta Ut havas lesz a havazas miatt.
e FEllenorzott funkcionalitas, varhaté hibahelyek
A vizsgalt tiszta utra ho keriil.
e Bemenet
loadmap t1.maplayout
tick
stat lane 1
e Elvart kimenet
Roadsection {state=SNOWY LITTLE}

8.3 A tesztelést tamogato programok tervei

A tesztel6 program alapvetden egy Java program, amely felhaszndlja a proto-programot.

A teszteld program egy batch (Windows) és egy bash (Unix) szkript segitségével is fordithato,
amelyek egy JAR fajlba csomagoljdk azt. Ezutdn pedig a java commandline eszkozzel
indithat6. A program paraméterezése: <teszteket tartalmazdé mappa>
[opcionalis teszteset].

Egy tesztesethez kettd f4jl tartozik: <tesztnév>.testin, amely az inputparancsokat
tartalmazza, ¢és <tesztnév>.testout, amely pedig az elvart végeredményt.
Végeredmény alatt a parancsok altal standard outra irt tizenetek Gsszességét értjiik (a teszteld
program képes atiranyitani ezt a streamet, hogy aztan értelmezze).
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Ha a masodik paraméter nincs megadva, akkor az Osszes tesztet lefuttatja a mappan beliil,
amelyhez tartozik egy megfeleldé .testin és .testout par. A teszteld program
els6sorban a . testin kiterjesztési fajlokat keresi a mappaban.
Egy .testin f4jl tartalmara példa: (soronként egy parancs)

loadmap example.maplayout

createplayer Pl snowplow

stat all
A végén nem sziikséges a quit parancs kiadasa,.

Teszteset futtatasat kovetve a program jelzi ezek sikerességét. Sikertelen esetben jelzi, hogy

mi volt az elvart kimenet. Szintaktika:
WY <M“WHIBA” | “SIKER”> “]” <teszteset neve (.testin nélkil)>

Ha sikertelen, akkor az el6z6 sort kovetik:
“Elvart:” <.testout tartalma>
“Tényleges”: <output, amelyet a .testin adott>

Ha minden teszt futtatasa lett kérve, akkor plusz statisztikat is ir:

A\Y "

- <sikeres tesztek szama> “sikeres”, <sikertelenek szama>
“sikertelen”
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8.4 Naplé

Javallerok

Kezdet

Idotartam

Résztvevok

Leiras

2026.04.16. 15:40:00

Heltai

Tevékenység: tesztel6
fellilet lekodolasa &
tesztelést tamogaté
program részletes
terveinek megirasa

2026.04.16. 18:00:00

0,5

Funk

Tevékenység: Tesztek
leirdsanak elkezdése
és leirdnyelv
implementalasa.

2026.04.17.10:30:00

2,5

Csordas

Tevékenység:
Tesztesetek felének
kidolgozasa, kdd
javitasa.

2026.04.17. 20:00:00

0,35

Heltai

Tevékenység:
Kommentelés &
Random-wrapper;
osztalyleirasok
elkezdése.

2026.04.18. 17:20:00

0,15

Mindenki

Ertekezlet. Targy: mi
van kész?

2026.04.18.17:30:00

Heltai

Tevékenység:
osztalyleirdsok.

2026.04.18. 8:20:00

1,2

Funk

Tevékenység: State
enum-ok refactor.

2026.04.19. 10:00:00

0,1

Rdozsa

Tevékenység:
osztalyleirdsokhoz
sablon létrehozdasa

2026.04.19. 11:30:00

Heltai

Tevékenység:
osztalyleirasok,
véleményezés.

2026.04.19.17:30:00

0,1

Funk

Tevékenység: Review

2026.04.19. 17:30:00

Fekete

Tevékenység: Tesztek
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10. Prototipus beadasa Javallérok

10. Prototipus beadasa

10.1Forditasi és futtatasi utmutato

Megjegyzés: a “src” kezdetii elérési utak a ./src/main/java/javallerok utat roviditik.
llletve a legtobb keletkezési datum a Git miatt “helytelen, *“ mivel minden pull-t kévetve
megvaltoztatta a keletkezések datumat is.

10.1.1 Fajllista
Fajl neve Méret (byte) | Keletkezés ideje Tartalom

Build script Windows
rendszerekhez a

build.bat 1198 2026. 04. 06. proto-program forditasahoz.
Build script Unix
rendszerekhez a

build.sh 882 2026. 04. 01. proto-program forditasahoz.
Windows batch szkript a

build_tests.bat 1763 2026. 05. 01. tesztprogram forditasahoz.
Unix shell szkript a

build_tests.sh 1345 2026. 05. 01. tesztprogram forditasahoz.
Teszteknél hasznalt egyik map

tlayouts/t1.maplayout 51 2026. 04. 30. layout.
Teszteknél hasznalt egyik map

tlayouts/t2.maplayout 49 2026. 05. 01. layout.

tlayouts/test].maplay Teszteknél hasznalt egyik map

out 102 2026. 04. 17. layout.

tests/busReachesStati

on.testin 124 2026. 05. 01. Teszteset input fajlja.

tests/busReachesStati

on.testout 137 2026. 05. 01. Teszteset output fajlja.

tests/carReachesDesti

nation.testin 79 2026. 05. 01. Teszteset input fajlja.

tests/carReachesDesti

nation.testout 372 2026. 05. 03. Teszteset output fajlja.

tests/snowPlowBuys

Biokerosene.testin 92 2026. 05. 01. Teszteset input fajlja.

tests/snowPlowBuys

Biokerosene.testout 101 2026. 05. 01. Teszteset output f3jlja.
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tests/snowPlowBuys
Gravel.testin

93

2026.

05.

01.

Teszteset input fajlja.

tests/snowPlowBuys
Gravel.testout

101

2026.

05.

01.

Teszteset output fajlja.

tests/snowPlowBuys
Salt.testin

92

2026.

05.

01.

Teszteset input fajlja.

tests/snowPlowBuys
Salt.testout

101

2026.

05.

01.

Teszteset output fajlja.

tests/snowPlowCant
BuyGravel.testin

92

2026.

05.

01.

Teszteset input fajlja.

tests/snowPlowCant
BuyGravel.testout

95

2026.

05.

01.

Teszteset output f3jlja.

tests/snowPlowUses
DragonHeadOnGrav
el.testin

185

2026.

04.

30.

Teszteset input fajlja.

tests/snowPlowUses
DragonHeadOnGrav
el.testout

76

2026.

05.

01.

Teszteset output fajlja.

tests/snowPlowUses
DragonHeadOnSnow
testin

182

2026.

04.

30.

Teszteset input fajlja.

tests/snowPlowUses
DragonHeadOnSnow
.testout

66

2026.

05.

01.

Teszteset output fajlja.

tests/snowPlowUses
DragonHeadWithNo
Fuel.testin

164

2026.

04.

30.

Teszteset input fajlja.

tests/snowPlowUses
DragonHeadWithNo
Fuel.testout

67

2026.

05.

01.

Teszteset output fajlja.

tests/snowPlowUses
GravelHeadOnSnow.
testin

185

2026.

04.

30.

Teszteset input fajlja.

tests/snowPlowUses
GravelHeadOnSnow.
testout

76

2026.

05.

01.

Teszteset output fajlja.
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tests/snowPlowUses

GravelHeadWithNoF

uel.testin 164 2026. 04. 30. Teszteset input fajlja.
tests/snowPlowUses

GravelHeadWithNoF

uel.testout 67 2026. 05. 01. Teszteset output f3jlja.
tests/snowPlowUsesS

alterHead.testin 183 2026. 04. 30. Teszteset input fajlja.
tests/snowPlowUsesS

alterHead.testout 66 2026. 05. 01. Teszteset output f3jlja.
tests/snowPlowUsesS

alterHeadWithNoFue

l.testin 164 2026. 04. 30. Teszteset input fajlja.
tests/snowPlowUsesS

alterHeadWithNoFue

l.testout 67 2026. 05. 01. Teszteset output f3jlja.
tests/snowPlowUsesS

plitterHead.testin 179 2026. 04. 30. Teszteset input fajlja.
tests/snowPlowUsesS

plitterHead.testout 85 2026. 05. 01. Teszteset output fajlja.
tests/snowPlowUsesS

weeperHead.testin 165 2026. 04. 30. Teszteset input fajlja.
tests/snowPlowUsesS

weeperHead.testout 60 2026. 05. 01. Teszteset output fajlja.
tests/snowPlowbuysS

nowPlowHead.testin 94 2026. 05. 01. Teszteset input fajlja.
tests/snowPlowbuysS

nowPlowHead.testou

t 99 2026. 05. 01. Teszteset output fajlja.
tests/snowPlowbuysS

nowPlowUpgradePre

mium.testin 93 2026. 05. 01. Teszteset input fajlja.
tests/snowPlowbuysS

nowPlowUpgradePre

mium.testout 103 2026. 05. 01. Teszteset output f3jlja.
tests/snowPlowcantb

uySnowPlowHead.te

stin 92 2026. 05. 01. Teszteset input fajlja.
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tests/snowPlowcantb
uySnowPlowHead.te

stout 95 2026. 05. 01. Teszteset output fajlja.
tests/snowPlowcantb

uySnowPlowUpgrad

ePremium.testin 93 2026. 05. 01. Teszteset input fajlja.
tests/snowPlowcantb

uySnowPlowUpgrad

ePremium.testout 95 2026. 05. 01. Teszteset output fajlja.
tests/snowing.testin 46 2026. 05. 01. Teszteset input fajlja.
tests/snowing.testout 43 2026. 05. 01. Teszteset output fajlja.
tests/vehicleCollision

.testin 121 2026. 05. 03. Teszteset input fajlja.
tests/vehicleCollision

.testout 332 2026. 05. 03. Teszteset output f3jlja.
tests/vehicleMovesTo

ClearRoadsection.test

in 112 2026. 04. 30. Teszteset input fajlja.
tests/vehicleMovesTo

ClearRoadsection.test

out 154 2026. 04. 30. Teszteset output fajlja.
tests/vehicleMovesTo

DenseSnowyRoadsec

tion.testin 139 2026. 04. 30. Teszteset input fajlja.
tests/vehicleMovesTo

DenseSnowyRoadsec

tion.testout 160 2026. 04. 30. Teszteset output fajlja.
tests/vehicleMovesTo

GravelledRoadsectio

n.testin 143 2026. 04. 30. Teszteset input fajlja.
tests/vehicleMovesTo

GravelledRoadsectio

n.testout 160 2026. 04. 30. Teszteset output fajlja.
tests/vehicleMovesTo

Ice.testin 131 2026. 04. 30. Teszteset input fajlja.
tests/vehicleMovesTo

Ice.testout 160 2026. 04. 30. Teszteset output fajlja.
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tests/vehicleMovesTo

SaltedRoadsection.te

stin 133 2026. 04. 30. Teszteset input f4jlja.
tests/vehicleMovesTo

SaltedRoadsection.te

stout 160 2026. 04. 30. Teszteset output fajlja.
tests/vehicleMovesTo

SlightlySnowyRoads

ection.testin 157 2026. 05. 01. Teszteset input fajlja.
tests/vehicleMovesTo

SlightlySnowyRoads

ection.testout 189 2026. 05. 01. Teszteset output fajlja.

A (régi) program entry
src/Main.java 425 2026. 04. 25. pointja.
src/utils/Random.java 1389 2026. 05. 01. A Random osztaly.
src/items/Biokerosen
e.java 845 2026. 04. 09. A Biokerosene osztaly.
src/items/DragonHea
d.java 2178 2026. 04. 19. A DragonHead osztaly.
src/items/Gravel.java 836 2026. 04. 09. A Gravel osztaly.
src/items/GravelHead
Jjava 2147 2026. 04. 19. A GravelHead osztaly.
src/items/IceBreaker
Head.java 1572 2026. 04. 19. A IceBreakerHead osztaly.
src/items/Item.java 1205 2026. 04. 09. A Item osztaly.
src/items/Salt.java 740 2026. 04. 30. A Salt osztaly.
src/items/SalterHead.
java 2075 2026. 04. 19. A SalterHead osztaly.
src/items/SnowPlow
Head.java 1379 2026. 04. 19. A SnowPlowHead osztaly.
src/items/SnowPlow
Upgrade.java 1128 2026. 04. 09. A SnowPlowUpgrade osztaly.
src/items/SnowPlow A SnowPlowUpgradeNormal
UpgradeNormal.java 830 2026. 04. 09. osztaly.
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src/items/SnowPlow A

UpgradePremium.jav SnowPlowUpgradePremium
a 827 2026. 04. 01. osztaly.
src/items/SplittingHe

ad.java 1660 2026. 04. 19. A SplittingHead osztaly.
src/items/SweeperHe

ad.java 1939 2026. 04. 19. A SweeperHead osztaly.
src/shop/CannotBuyl A CannotBuyltemException
temException.java 96 2026. 04. 07. osztaly.
src/shop/NotEnough A NotEnoughPointsException
PointsException.java 98 2026. 04. 07. osztaly.
src/shop/ShopAccess A

DeniedException.jav ShopAccessDeniedException
a 99 2026. 04. 07. osztaly.
src/shop/SnowPlowS

hop.java 3980 2026. 05. 01. A SnowPlowShop osztaly.
src/vehicles/Bus.java 4934 2026. 05. 01. A Bus osztaly.
src/vehicles/Car.java 5654 2026. 05. 03. A Car osztaly.
src/vehicles/SnowPlo

w.java 4229 2026. 05. 03. A SnowPlow osztaly.
src/vehicles/Vehicle.j

ava 7986 2026. 05. 03. A Vehicle osztaly.
src/szkeleton/scripts/

Script.java 1567 2026. 04. 07. A Script osztaly.
src/szkeleton/scripts/

ScriptManager.java 21925 2026. 04. 07. A ScriptManager osztaly.

A proto-program entry
src/proto/Proto.java 5869 2026. 05. 01. pointja.
src/proto/commands/

AddFuelCommand.ja

va 1649 2026. 04. 30. A AddFuelCommand osztaly.
src/proto/commands/

AddMoneyCommand A AddMoneyCommand
Jjava 1237 2026. 05. 01. osztaly.

src/proto/commands/

BuyCommand.java 1628 2026. 04. 29. A BuyCommand osztaly.
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src/proto/commands/

CleanCommand.java 1512 2026. 04. 30. A CleanCommand osztaly.
src/proto/commands/

CloseShopCommand A CloseShopCommand

Jjava 502 2026. 04. 30. osztaly.

src/proto/commands/

Command.java 847 2026. 04. 10. A Command osztaly.
src/proto/commands/

CommandManager.ja

va 2506 2026. 04. 29. A CommandManager osztaly.
src/proto/commands/

CreatePlayerComma A CreatePlayerCommand
nd.java 3042 2026. 04. 30. osztaly.

src/proto/commands/

GetTurnCommand.ja

va 542 2026. 04. 29. A GetTurnCommand osztaly.
src/proto/commands/

LeaderboardComman A LeaderboardCommand
d.java 528 2026. 04. 29. osztaly.

src/proto/commands/

ListltemsCommand.j

ava 702 2026. 04. 29. A ListltemsCommand osztaly.
src/proto/commands/

LoadMapCommand.j

ava 973 2026. 05. 01. A LoadMapCommand osztaly.
src/proto/commands/

MoveCommand.java 3394 2026. 05. 01. A MoveCommand osztaly.
src/proto/commands/

OpenShopCommand. A OpenShopCommand

java 993 2026. 04. 29. osztaly.

src/proto/commands/

PlaceVehicleComma A PlaceVehicleCommand
nd.java 3004 2026. 04. 29. osztaly.

src/proto/commands/

SetBusRouteComma A SetBusRouteCommand
nd.java 2284 2026. 04. 30. osztaly.

src/proto/commands/

SetHeadCommand.ja

va 2329 2026. 04. 30. A SetHeadCommand osztaly.
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src/proto/commands/

SetLaneStateComma A SetLaneStateCommand
nd.java 2633 2026. 04. 30. osztaly.
src/proto/commands/

SetUpgradeComman A SetUpgradeCommand
d.java 1717 2026. 04. 30. osztaly.
src/proto/commands/

SpawnCarCommand. A SpawnCarCommand
java 2121 2026. 05. 03. osztaly.
src/proto/commands/

StatCommand.java 4066 2026. 05. 03. A StatCommand osztaly.
src/proto/commands/

TickCommand.java 441 2026. 04. 29. A TickCommand osztaly.
src/config/MapLayou

tjava 1169 2026. 04. 07. A MapLayout osztaly.
src/config/MapLayou A MapLayoutParseException
tParseException.java 365 2026. 04. 19. osztaly.
src/config/MapLayou

tReader.java 7032 2026. 05. 01. A MapLayoutReader osztaly.
src/logging/Loggable

Java 392 2026. 04. 01. A Loggable interfész.
src/logging/SL.java 7006 2026. 04. 07. A SL osztaly.
src/gamemap/Bridge.

java 815 2026. 04. 30. A Bridge osztaly.
src/gamemap/BusStat

ion.java 1413 2026. 05. 01. A BusStation osztaly.
src/gamemap/Interse

ction.java 1826 2026. 05. 01. A Intersection osztaly.
src/gamemap/Map.ja

va 6719 2026. 05. O1. A Map osztaly.
src/gamemap/NPCH

omeStation.java 881 2026. 05. 01. A NPCHomeStation osztaly.
src/gamemap/RoadSe

ction.java 11311 2026. 05. 03. A RoadSection osztaly.
src/gamemap/Tunnel.

java 1025 2026. 04. 17. A Tunnel osztaly.
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src/gamemap/roadsta

tes/ClearState.java 476 2026. 04. 19. A ClearState osztaly.
src/gamemap/roadsta

tes/GravelledAgedSt A GravelledAgedState
ate.java 530 2026. 04. 19. osztaly.
src/gamemap/roadsta

tes/GravelledFreshSt A GravelledFreshState
ate.java 535 2026. 04. 19. osztaly.
src/gamemap/roadsta

tes/IcyState.java 465 2026. 04. 19. A IcyState osztaly.
src/gamemap/roadsta

tes/RoadState.java 1675 2026. 04. 28. A RoadState osztaly.
src/gamemap/roadsta

tes/SaltyState.java 474 2026. 04. 19. A SaltyState osztaly.
src/gamemap/roadsta

tes/SnowyDenseState

Jjava 506 2026. 04. 19. A SnowyDenseState osztaly.
src/gamemap/roadsta

tes/SnowyLittleState.

java 520 2026. 04. 19. A SnowyLittleState osztaly.
src/gamemap/roadsta

tes/SnowyMediumSt A SnowyMediumState
ate.java 511 2026. 04. 19. osztaly.

src/core/App.java 5863 2026. 05. 01. A App osztaly.
src/core/ITickable.jav

a 303 2026. 04. 01. A ITickable interfész.
src/core/Player.java 1697 2026. 04. 09. A Player osztaly.
src/core/PlayerFactor

y.java 2017 2026. 04. 17. A PlayerFactory osztaly.
src/core/TurnControll

er.java 1585 2026. 05. 01. A TurnController osztaly.
src/test/java/Tester.ja A tesztek futtatasaért felelds
va 4903 2026. 05. 03. program entry point-ja.
src/test/java/Tests.jav A tesztek futtatasaért felelos
a 948 2026.04. 17. osztaly.
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10.1.2 Forditas

A teszteld program alapvetden egy Java program, amely felhaszndlja a proto-programot. A
teszteld program egy batch (Windows) és egy bash (Unix) szkript segitségével is fordithato,
amelyek egy JAR f3jlba csomagoljak azt.

A forditashoz sziikséges, hogy elérhetd legyen egy Java 11+ JDK az eszkozon, illetve
hozzaférés a parancssorhoz. A forditd/csomagold szkriptek a projektgydkérben talalhatok, és
onnan kell dket futtatni.

Windows: build tests.bat

Linux: . /build tests.sh

Az output JAR fijl a <projektgyokér>/out-test mappaban lesz elérhetd.

10.1.3 Futtatas

A teszteld program futtatdsdhoz sziikséges, hogy elérhetd legyen egy Java 11+ JRE az
eszk6zon. Mindkét rendszeren a projektgyokérbdl futtatva:

java -jar out-test/projlab-tests.jar <teszteket tartalmazd
mappa> [opciondlis teszteset]

Pé¢lda egy darab teszteset futtatdsara a projekt gyokér konyvtarbol:

java -jar ./out-test/projlab-tests.jar tests
snowPlowcantbuySnowPlowUpgradePremium

Egy, a teszteket tartalmaz6 mappa a projektgydkérben elérheté tests/ néven. Opcionalisan
megadhatd egy konkrét teszteset neve is. Ha az utdbbi paraméter nincs megadva, akkor a
mappaban talalhat6 0sszes tesztesetet futtatja.

10.2 Tesztek jegyzokonyvei

10.2.1 Teszteset1 - vehicleMovesTolce

Tesztel6 neve _

Teszt idopontja 2026. 05. 03. 16:20

10.2.2 Teszteset2 - vehicleMovesToClearRoadsection
Tesztel6 neve _

Teszt idopontja 2026. 05. 03. 16:21

10.2.3 Teszteset3 - vehicleMovesToSaltedRoadsection
Tesztel6 neve _

Teszt idopontja 2026. 05. 03. 16:22

10.2.4 Teszteset4 - vehicleMovesToGravelledRoadsection
Tesztel6 neve _

Teszt idopontja 2026. 05. 03. 16:23
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10.2.5 Tesztesetb - vehicleMovesToDenseSnowyRoadsection
Tesztel6 neve _

Teszt idopontja 2026. 05. 03. 16:24

10.2.6 Teszteset6 - vehicleMovesToSlightlySnowyRoadsection
Tesztel6 neve _

Teszt idopontja 2026. 05. 03. 16:25

10.2.7 Teszteset7 - snowPlowUsesDragonHeadOnSnow
Teszteld neve .

Teszt idopontja 2026.05.03.18:23

10.2.8 Teszteset8 - snowPlowUsesDragonHeadOnGravel
Teszteld neve I

Teszt idopontja 2026.05.03. 18:24

10.2.9 Teszteset9 - snhowPlowUsesSalterHead

Tesztel neve R

Teszt idopontja 2026.05.03. 18:25

10.2.10 Teszteset10 - snowPlowUsesGravelHeadOnSnow
Tesztel§ neve I

Teszt idopontja 2026.05.03 18:27

10.2.11 Teszteset11 - snowPlowUsesSweeperHead

Tesztelo neve

Teszt idopontja

2026.05.03. 18:28

10.2.12 Teszteset12 - snowPlowUsesSplitterHead

Teszteld neve I

Teszt idopontja 2026.05.03. 18:31

10.2.13 Teszteset13 - nowPlowUsesDragonHeadWithNoFuel
Tesztel6 neve _

Teszt idopontja 2026. 05. 02. 11:20

10.2.14 Teszteset14 - snowPlowUsesSalterHeadWithNoFuel

Tesztelo neve

Teszt idopontja

2026. 05. 02. 11:22

2026-05-04
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10.2.15 Teszteset15 - snowPlowUsesGravelHeadWithNoFuel

Tesztel6 neve _

Teszt idopontja 2026.05.02.11:23

10.2.16 Teszteset16 - snowPlowbuysSnowPlowUpgradePremium
Tesztelo neve _

Teszt idopontja 2026. 05.02. 11:24

10.2.17 Teszteset17 - snowPlowcantbuySnowPlowUpgradePremium
Tesztelo neve _

Teszt idopontja 2026. 05. 02. 11:26

Teszt eredménye

[HIBA] snowPlowcantbuySnowPlowUpgradePremium
A teszt az alabbi hibakat generalta:
Nincs elég pont a vasarlashoz.

Lehetséges hibaok A teszt hibat var, viszont a tesztkdrnyezet akarmilyen exception-t
hibas tesztnek mindsit.
Valtoztatiasok Nem veszi tobbet figyelembe ezeket a hibaiizeneteket.

Tesztelo neve

Teszt idopontja

2026.05.03. 16:45

10.2.18 Teszteset18 - snowPlowcantbuySnowPlowHead
Tesztel6 neve _
Teszt idopontja 2026. 05.02. 12:33

Teszt eredménye

[HIBA] snowPlowcantbuySnowPlowHead
A teszt az alabbi hibakat generalta:
Nincs elég pont a vasarlashoz.

Lehetséges hibaok A teszt hibat var, viszont a tesztkdrnyezet akarmilyen exception-t
hibés tesztnek mindsit.
Valtoztatasok Nem veszi tobbet figyelembe ezeket a hibaiizeneteket.

Tesztelo neve

Teszt idopontja

2026. 05. 03. 16:52

10.2.19

Teszteset19 - snowPlowbuysSnowPlowHead

Tesztelo neve

Teszt idopontja

2026. 05.02. 12:34

10.2.20 Teszteset20 - vehicleCollision
Tesztel6 neve _
Teszt idopontja 2026. 05.02. 12:36

2026-05-04




10. Prototipus beadésa

Javallerok

Teszt eredménye

[HIBA] vehicleCollision

A teszt az alabbi hibakat generalta:
Hibas parancs hivas.

No such player: P2

No such Player: P2

Hibas parancs hivas.

Lehetséges hibaok

A “createplayer” parancs el van irva: “createpalyer”.

Valtoztatasok

Mostmar egy auto €s egy jatékos altal iranyitott jarmi {itk6zik a
leirasnak megfelelGen

Tesztelo neve

Teszt idopontja

2026. 05. 03. 19:50

10.2.21 Teszteset21 - busReachesStation

Tesztelo neve

Teszt idopontja

2026. 05. 02. 12:38

10.2.22 Teszteset22 - carReachesDestination

Tesztelo neve

Teszt idopontja

2026. 05. 02. 12:40

10.2.23 Teszteset23 - snowPlowBuysSalt

Tesztelo neve

Teszt idopontja

2026. 05. 02. 23:00

10.2.24 Teszteset24 - snowPlowBuysGravel

Tesztelo neve

Teszt idopontja

2026. 05. 02. 23:02

10.2.25 Teszteset25 - snowPlowBuysBiokerosene

Tesztelo neve

Teszt idopontja

2026. 05. 02. 23:03

10.2.26 Teszteset26 - snowPlowCantBuyGravel

Tesztelo neve

Teszt idopontja

2026. 05. 02. 23:04

Teszt eredménye

[HIBAT snowPlowCantBuyGravel

2026-05-04
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A teszt az alabbi hibakat generalta:
Nincs elég pont a vasarlashoz.

Lehetséges hibaok A teszt hibat var, viszont a tesztkdrnyezet akarmilyen exception-t
hibas tesztnek mindsit.
Valtoztatasok Nem veszi tobbet figyelembe ezeket a hibaiizencteket.

Tesztelo neve

Teszt idopontja

2026. 05. 03. 16:53

10.2.27 Teszteset27 - snowing

Tesztelo neve

Teszt idopontja

2026. 05. 02. 23:06

10.3Ertékelés
Tag neve Tag neptun Munka szazalékban
Rézsa e 19
Csordas - 20
Fekete e 19
Heltai e 21
Funk e 21

2026-05-04
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10. Prototipus beadéasa

10.4Naplé

Kezdet

Idotartam

Résztvevok

Javallerok

Leiras

2026.04.21. 11:00:00

0,35

Heltai

Tevékenység:
forditasi és futtatasi
Utmutato + tesztel6
kornyezet egy
hibajanak javitasa +
parancssablonok

2026.04.28. 15:30:00

0,7

Funk

Tevékenység:
takaritas state
pattern-é alakitasa.
Architektura
atgondolasok ahhoz
kapcsolddoan.

2026.04.29. 9:00:00

1,2

Rozsa

Tevékenység:
parancsok megirasa +
Utkozéskezelés
folytatasa + eddigi
kodvaltoztatasok
értelmezése

2026.04.29. 15:20:00

0,5

Heltai

Tevékenység:
parancsok
implementalasa

2026.04.29. 16:20:00

0,3

Funk

Tevékenység: code
review, viselkedés
kiegészitése, ahol
hianyossagok voltak.

2026.07.17.19:00:00

1,1

Rozsa

Tevékenység:
parancsok

2026.04.30. 11:00:00

Csordas

Tevékenység:
tesztesetek
implementalasa

2026.04.29. 15:30:00

1,25

Heltai

Tevékenység:
parancsok
implementalasa +
kisebb fixek

2026.04.29. 19:00:00

Csordas

Tevékenység:
parancsok, tesztek,
viselkedés javitasa

2026.05.02. 10:00:00

04

Mindenki

Ertekezlet. Dontés: ki
melyik jegyz6konyvet
csindlja.

2026.05.02. 11:00:00

0,65

Funk

Tevékenység:
Tesztjegyz6konyv

2026-05-04
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10. Prototipus beadéasa

Javallerok

elkezdés,
dokumentacid
kiegészitése.

2026.05.02. 12:30:00

0,35

Heltai

Tevékenység:
tesztelés + egyéb
fixek.

2026.05.03. 18:32:00

0,1

Rozsa

Tevékenység:
tesztelés.

2026.05.03. 18:40:00

Fekete

Tevékenység: Tesztek
implementalasa, és
egyéb valtoztatasok
hogy minden
muakodjon

2026-05-04
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11. Grafikus feliilet specifikacidja Javallérok

11.Grafikus fellilet specifikacidja

11.1 A grafikus interfész
A palya ezeket az alakzatokat/képeket fogja tartalmazni:

Auto sprite

Busz sprite

Hokotro nem fejlesztett sprite

pu— Hokotro fejlesztett sprite

S orTvoor

Sarkany fej ikon

Jaték boritd ikon

&
N2

Zuzalékos fej ikon

Y,
)

Jégtoro fej ikon

2026-05-11



11. Grafikus feliilet specifikacidja Javallérok

N\ /‘£/~
S6z6 fej ikon

RDK

a

fjr\\
Sopro fej ikon

A kovetkezd elemek proceduralisan lesznek 1étrehozva. Az utak egyenesek lesznek,
melyeknek a belsd szine fogja megmondani, hogy milyen tipust az ut. A border sziniik jeldli
a havas vagy mas allapotokat. Példa egy havas ttra:

Hény¢ fej ikon

Havas sima ut

/ Havas alagut (Az alagut nem lehet havas, de a havas hatar jobban illusztralja
az alaglt szinét ebben a példaban)

Havas hid

/

® ~ NPC allomas/kezddpont

N

Sima keresztezodés

—0
/ Buszmegallo

Példa illusztracioé a meni részekre:

2026-05-11



11. Grafikus feliilet specifikacidja Javallérok

&Py Jatékos Regisztracio — O x

asd (Hokotrd)
valaki mas (Busz)

uj ember rue'u'e|

Hozzaadas Torlés

KILEPES

2026-05-11



11. Grafikus feliilet specifikacidja Javallérok

by Sotét Uthalozat Jaték — m|

Bolt megnyitasa

Pontszamok megtekintése

Kilépés

&by Toplista — O *

LegendaryPlayer

ProGamer99

AverageJoe

KILEPES

2026-05-11




11. Grafikus feliilet specifikacidja Javallérok

11.2 A grafikus rendszer architekturaja

A feliilet tervezése soran az MVC tervezési mintat vettiik alapul.
Model: Az eddig elkészitett proto-program és hozzatartozé biznisz logika.

View: Tobb View osztaly testesiti meg. Minden ilyen osztily egy adott nézethez tartozik:
jatékos felvétel, a tényleges jaték, leaderboard stb. A nézetosztalyok ugynevezett Visual
osztalyokat hasznalnak fel a megjelenitendé grafika (képek) megszerzéséhez.

Controller: Minden View-hoz egy-egy ilyen tartozik. Kezeli a felhasznalok altal generalt
eseményeket, amelyek alapjan frissiti a modell allapotat és kéri fel a jelenleg aktiv nézetet,
hogy frissitse a megjelenést.

11.2.1A feliilet miikodési elve

Alapvetden push alapi. A Controller kezeli a felhasznéloi interakciokat, frissiti a modellt,
majd a sziikséges adatokat setter metodusokon keresztiil a View-ba tolja. A tényleges jaték
soran a kiilonb6zé jarmiimozgatd események, és a "Kor vége" gomb eseménykezeldi a
Controlleren keresztiil frissitik a View megjelenését.

2026-05-11



Javallerok

4

acidja

11. Grafikus feliilet specifik

uraja

”

11.2.2A felulet osztaly-strukt

_ SnowPlowShop 7

|
i
|
Use
|
|

ShopController

__ RegistrationController
LeaderboardEntry —..
Extends h
Use,
ey
7 LeaderboardView _
LeaderboardController r\l
_ RegistrationView 7
Exiends
Extends 7 A
PP _
¢ Extends _|\W; Use
7|1 i
3 i
<<Abstract=> N
|v Controller >\ ViewEntry _ .
TTeUse-.. <<Abstract>> T use
View H
Kapesolat a mogellel Us use _
App :
Extends Exiends <
ViewManager _
Use
GameController _A{V_ GameView
_ RoadVisual & GameCanvas ShopDialog
1
\ ,
B Extends 4
Use CrossingVisual _ :.mm
B = JPanel 7 |
_v\ P Use’ L 1 :
<<Enumeration== <<Enumeration== /*\ ShopltemData
RoadType CrossingType VehicleVisual Vvl.
| use
W H =<=Enumeration==
Use B VehicleType
W
<<Enumeration==
HeadType

Teljes Ul diagram (és az App modellel kapcsolat)
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11. Grafikus feliilet specifikacidja Javallérok
JDialog
App SnowPlowShop Player
Ao A 7
.“Usel Ufse i Use
Extend ‘-A‘\ i e
ShopController
- dialog : ShopDialog
- model : App
shopDialog - shop : SnowPlowShop
 ftemListModel - DefaultListModel<ShopitemData> - currentPlayer - Player
- itemList: JList=ShopltemData= + ShopController{ShopDialog dialog, App model) : void
- playerLabel: JLabel feZ- -~ Use----- + init() : void
- pointsLabel: JLabel + open(Flayer player) : void
- buyButton: JEutton - refreshitems() : void
+ ShopDialog(JRame owner) - handleBuy() : void
+ showltems (List=ShopltemData= items) : void - createShpoltemData() : List=ShopltemData=
+ setPlayerinfo{String playername, int points) : void
+ item: attribute
+ getSelecteditemindex() : int
+ setBuyButtonListener {ActionListener listener) - void
+ setCloseButtonListener (ActionListener listener) - void ShopltemData
+ errorShower (string message)-void  peeeocd Use ----=»{ - index : int
+ close() : void - name : string
+ open() - void - cost : int

2026-05-11

+ ShopltemData(index int, same string, sot int)
+ getindex() : int

+ getName() : string

+ getCost(): int

+ methoditype): type

Shop Ul osztalyok




11. Grafikus feliilet specifikacidja Javallérok

RoadVisual

+ RoadVisual(k1: CrossingVisual, k2. CrossingVisual, borderCelor. Color, i RoadType)

+ getinmnerColor(): Color

B Mse-m7
GameCanvas
A
==Enumeration== - lanes: List=RoadVisual=
RoadType
- vehicles: List=VehicleVisual=
+ BRIDGE
+ROAD + GameCanvas()
+ TUNNEL
+ draw(): void
+ generateMap(): void
CrossingVisual
Exiends
+ 3 int
+y:int
- type: CrossingType JPanel
+ CrossingVisual(x: int, y: int, & CrossingType)
+ getColor(): Color
T VehicleVisual
+ IMGSIZE: int
Ulse + VehicleVisual(type: VehicleType, road: RoadVisual, head: HeadType, upgraded: boolean)
' - loadimages(): void
: + draw(g2: Graphics2D, img: Image, centerX: int, center: int, targetSize: int): voi
N draw(g2: Graphics2D I ter): int ter: int, targetS f). void
==Enumeration==
CrossingType
+ NORMAL !
+BUS_STATION et
+ NPC_STATION
=<Enumeration== Uf
HeadType €
+ NONE ==Enumeration==
+ DRAGON : VehicleType
+ |[CEBREAKER ;
+SALTER | teeeeeaes > + AUTO
+ SPLITTING + SNOWPLOW
+ SWEEPER +BUS
+ GRAVEL

GameCanvas és Ul elemei

8
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11. Grafikus feliilet specifikéacioja

Javallerok

RegistrationController

+ RegistrationController{view: RegistrationView, m

+ init(): void

LeaderboardEntry

+ deinit(): void

odel: App)

~ name: String

~ score: int
Exfends

LeaderboardView

~ LeaderboardEntry(name: String, score: int)

“"Use,
=

— - entries: List=LeaderboardEntry=
- listContainer: JPanel

- exitButton: JButton

RegistrationView

- listModel: DefaultListModel=String=

- exitButton: JButton

LeaderboardController

+ LeaderboardController(view: LeaderboardView,
model: App)

+ init(): void

+ deinit(): void

- addEntry(playerName: String, score: int): void

+ LeaderboardView()

+ [STATIC] open(): void

- playerList: JList=String=
- nameField: JTextField

- typeCombo: JComboBox=String=

+ renderList{): void

+ setExitButtonListener{listener: ActionListener): void

+ RegistrationView()
+ setExitButtonListener(listener: ActionListener): void

- slyleButton(bin: JButton, bg: Color): void

Extends

«=Absiract==
Controller

# owningView: View
# model: App

+ Controller{view: View, model: App)
+init(): void
+ deinit(): void

Kapcsolat a modellel J

\ Extends

App

GameController

+ init(): void

+ deinit(): void

+ GameController(view: GameView, model: App)

2026-05-11

Extends

Extends

==Absiract==
View

ViewManager

+ View(title: String, width: int, height: inf)

- views: Map=String, ViewEntry=

|

- activeViewld: String

Extends

GameView

- shop: ShopDialeg

- canvas: GameCanvas

- shopButton: JButton

- leaderboardBution: JButton
- exitButton: JButton

- moveButton: JButton

- moveDialog: JDialog

+ GameView()

+ openMoveDialog(): void

+ updateCanvas(): void

- instance: ViewManager

+ ViewManager()
+ getinstance(): ViewManager

+ addView(id: String, view: View,
controller: Controller): void

+ getView(id: String): View

+ switchTo(id: String): void

A
Use

ViewEntry

~ view: View

~ controller: Controller

~ ViewEntry(view: View, controller: Controller)

Viewok és controlok kapcsolata.



11. Grafikus feliilet specifikacidja Javallérok

11.3 A grafikus objektumok felsorolasa
11.3.1 Controller
o Felelosség

Ezt az abstract osztalyt fogjak megvaldsitani a kiilonboz6 kontrollerek, feladatuk
Osszekottetés 1étrehozasa a modell (App) és a nézetek (GameView, stb.) kozott.

e Ososztalyok
Nincs

o Interfészek
Nincs

e Attributumok

e #View owningView: Térolja a Controllerhez tartozo nézetet.
e #App model: Tarolja a Controllerhez tartoz6 modellt.

e Metodusok

e +void init(): Kontroller inicializalasa, akkor hivodik meg amikor az owningView az
aktiv nézetté valik.

e +void deinit(): Kontroller deinicializdldsa, akkor hivodik meg amikor az owningView
elveszti aktiv statuszat.

11.3.2 CrossingType
o Felelosség

Enumerécio, amelynek értékei a lehetséges keresztezddés tipusok. A CrossingVisual hasznalja
a keresztezddés tipusanak tarolasara.

e Ososztalyok
Nincs

o Interfészek
Nincs

o Ertékek

e NORMAL: Sima keresztezddés.
e BUS_STATION: Buszmegall6.
e NPC_STATION: Auto utvonal kezdd/végpont.

10
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11. Grafikus feliilet specifikacidja Javallérok

11.3.3 CrossingVisual
o Felelosség

o Ososztalyok

Nincs

o Interfészek

Nincs

e Attributumok

e +x:int: A keresztezOdés x koordinatdja a nézeten beliil.
e +y:int: A keresztezddés y koordinataja a nézeten beliil.
o -type: CrossingType: A keresztezddés tipusa.

e Metodusok
e +Color getColor(): Visszaadja a keresztez0dés szinét, a keresztezddés tipusa szerint.

11.3.4 GameCanvas
o Felelosség

A jaték teljes palydjanak vizudlis reprezentacioja, a GameView nézet jeleniti meg. Tarolja az
utak és jarmiivek vizualizacidjait is, illetve 6 felel a palya vizualis megjelenitéséért.

e Ososztalyok
JPanel

o Interfészek
Nincs

e Attributumok

e -List<RoadVisual> lanes: Tarolja a palyan megjelenitendd savokat.
e -List<VehicleVisual> vehicles: Tarolja a palyan megjelenitendd jarmiiveket.

e Metodusok

e +void draw(): Palya rajzolésa.
e +void generateMap(): Palya vizualis legeneralasa. (Kiszamitja a keresztezédések

crer

11
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11. Grafikus feliilet specifikéacioja

11.3.5 GameController

o Felelosség

A GameView-hoz tartoz6 Controller.
o Ososztalyok

Controller

o Interfészek

Nincs

e Attributumok

Csak orokolt.

e Metodusok

Csak orokolt.

11.3.6 GameView

o Felelosség

Javallerok

Ez az osztély a jaték {6 ablakéhoz tartozé nézet, a konstruktoraban beallitodik a jaték ikonja, a

nézet bal oldalan létrejon egy vezérldpanel, ahol latszik kinek van éppen a kore, valamint itt

talalhatdak meg a gombok amikkel meg lehet nyitni a pontlista €s a bolt ablakokat, és egy
kilépés gomb is talalhato itt. A nézet jobb oldalan pedig megjelenik a GameCanvas.

e Ososztalyok
View

o Interfészek
Nincs

e Attributumok

e -ShopDialog shop: A jaték kozben megnyithato bolt ablaka.

e -GameCanvas canvas: Az utakat, keresztezddéseket és jarmiiveket kirajzolo

komponens.

e Metodusok
e +GameView(): Konstruktor, .

2026-05-11

-JButton shopButton: A bolt megnyitasara valé gomb.

-JButton leaderboardButton: A ranglista megnyit4sara szolgaldo gomb.
-JButton exitButton: A jaték nézetbdl valo kilépésre szolgaldo gomb.
-JButton moveButton: A mozgdas inditasara valé gomb.

-JDialog moveDialog: A mozgashoz sziikséges dialdogusablak.

12



11. Grafikus feliilet specifikacidja Javallérok

e +void openMoveDialog(): Megnyitja a mozgashoz tartoz6 ablakot.
e +void updateCanvas(): Frissiti vagy Gjrarajzolja a jatékot megjelenitd GameCanvas
komponenst.

11.3.7 HeadType
o Felelosség

Enumeracio, értékei a lehetséges hokotro fej tipusok. A VehicleVisual hasznalja a fej
tipusanak tarolasara.

o Ososztalyok
Nincs

o Interfészek
Nincs

o Ertékek

DRAGON: Sarkany fej.

GRAVEL: Zuzottk6 szoro fej.
ICEBREAKER: Jégtoro fej.

SALTER: S6sz06r6 fej.

SPLITTING: Hanyo fej.

SWEEPER: Sopr6 fej.

NONE: Semmilyen fej. (pl. auté vagy busznal)

13
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11. Grafikus feliilet specifikacidja Javallérok

11.3.8 LeaderboardController
o Felelosség

A LeaderboardView-hoz tartozo Controller.
o Ososztalyok

Controller

o Interfészek

Nincs

e Attributumok

Csak orokolt.

e Metodusok

Csak orokolt.

11.3.9 LeaderboardEntry

o Felelosség

Jatékosnév-pont rekordokat tarol. A LeaderboardView és LeaderboardController altal hasznalt
osztaly.

o Ososztalyok
Nincs

o Interfészek
Nincs

e Attributumok

e +String name: A jatékos neve.
e +int score: A jatékos pontszama.

e Metodusok
Nincs

11.3.10 LeaderboardView

o Felelosség

Felel6s a ranglista grafikus megjelenitéséért. Megjeleniti a jatékosok nevét és pontszamat egy
listaban vagy panelen ¢€s biztosit egy kilépés gombot. A megjelenitendd adatot nem tarolja,
megkapja a LeaderBoardControllertdl

14
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11. Grafikus feliilet specifikacidja Javallérok

e Ososztalyok
View

e Interfészek

Nincs

e Attributumok

o -List<LeaderboardEntry> entries: Bejegyzések listaja, amiket a rnaglistdban
megjelenit.

e -JPanel listContainer: A ranglista elemeit tartalmazé panel.

e -JButton exitButton: A ranglistis nézetbdl valo kilépésre vagy visszalépésre szolgald
gomb.

e Metodusok

e +LeaderboardView(): Konstruktor

e +void open(): void: Megnyitja a ranglista nézetet.

e -void addEntry(playerName: String, score: int): Hozzaad egy jatékost a ranglista
megjelenitett elemeihez(név+pontszam).

e +void renderList(): Ujrarajzolja a ranglista elemeit az entries lista alapjan.

e +void setExitButtonListener(listener: ActionListener): Beallitja az exitButton
eseménykezeljét.

11.3.11 ShopDialog

o Felelosség
Felel6s az osztaly grafikus megjelenitésért. Egy felugro ablakban megjelennek a

megvasarolhato elemek, az aktualis jatékos neve €s pontszama, valamint a vasarlas és bezaras
gombjai.

o Ososztalyok
JDialog

o Interfészek

Nincs

e Attributumok

e -DefaultListModel<ShopltemData> itemListModel: A boltban megjelend elemek
listaja

-JList<ShopItemData> itemList: A megvasarolhat6 elemeket megjelenitd lista.
-JLabel playerLabel: Az aktualis jaté¢kos nevének megjelenitésére van.

-JLabel pointsLabel: Az aktualis jatékos pontszamanak megjelenitésére van.
-JButton buyButton: A vasarlast indité gomb.

-JButton closeButton: A bolt bezarasara szolgald gomb.

e Metodusok
e +ShopDialog(owner: JFrame): Létrehozza a bolt parbeszédablakat a megadott
féablakhoz kotve
e +void showltems(items: List<ShopItemData>):Frissiti a boltban megjelenitett
elemek listajat.

15
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+void setPlayerInfo(playerName: String, points: int): Beallitja az aktualis jatékos
nevet €s pontszamat.

+int getSelectedItemIndex(): Visszaadja a listdban kivalasztott elem indexét.
+void setBuyButtonListener(listener: ActionListener): Beallitja a vasarlas gomb
eseménykezeldjét.

+void setCloseButtonListener(listener: ActionListener): Bedllitja a bezaras gomb
eseménykezeldjét.

+void errorShower(message: String):: Hibaiizenetet jelenit meg a felhasznalonak.
+void open(): Megnyitja a bolt ablakot.

+void close(): Bezarja a bolt ablakot.

11.3.12 ShopController
o Felelosség

Felel6s a bolt miikddésének vezérléséért. Osszekodti a modellt a grafikus feliilettel.

e Ososztalyok

nincs

o Interfészek

nincs

e Attributumok

-ShopDialog dialog: A controllerhez tartoz6 dialogusablak.

-App model: A jaték f6 modellje, amelybdl elérhetdk a jatékosok ¢€s a jaték allapota.
-SnowPlowShop shop: A bolt modellje, amely tartalmazza a megvasarolhato
elemeket és a vasarlasi logikat.

-Player currentPlayer: Az éppen vasarlo jatékos.

o Metodusok

+ShopController(dialog: ShopDialog, model: App): Beallitja a vezérelt dialogust.
+void init(): Inicializalja a controller eseménykezeldit.

+void open(player: Player): Megnyitja a boltot a megadott jatékos szdmara, beallitja
az aktualis jatékost, frissiti az adatokat és megjeleniti a dialogust.

-void refreshltems(): Frissiti a boltban megjelenitett elemek listdjat.

-void refreshPlayerInfo(): Frissiti a jatékos nevét és pontszamat(dialdgusban).

-void handleBuy(): Kezeli a vasarlds gombra kattintast. Lekéri a kivalasztott elemet,
ellendrzi, hogy vasarolhato-e, majd meghivja a modell vasarlasi miiveletét.
-List<ShopItemData> createShopItemData(): A modellben talalhat6 Item
objektumbol ShopltemData listat készit.

11.3.13 Shopltemdata

o Felelosség

ShopDialog szamara tartalmazza a megjelenitéshez sziikséges adatokat.

16
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e Ososztalyok
Nincs

e Interfészek

Nincs

o Attributumok
e -int index: Az item boltban hasznalt indexe
e -String name: Az item neve
e -int cost: Az item ara
o Metodusok
e +ShopltemData(int index, string name): konstuktor
e +int getIndex():Visszaadja az item indexét
o +int getCost(): Visszaadja az item arat
e +string toString(): Visszaadja az item megjelenitendd szovegét

11.3.14 RegistrationController
o Felelosség

A RegistrationView-hoz tartoz6 Controller.
o Ososztalyok

Controller

o Interfészek

Nincs

o Attributumok

Csak orokolt.

e Metodusok

Csak orokolt.

11.3.15 RegistrationView

o Felelosség

Ez az osztaly felels a regisztracids nézet megjelenitéséért. Tartalmazza a jatékosnév
megadasahoz sziikséges mezdt, a jarmi tipus kivalasztasdhoz tartozo legordiild listat, a mar
hozzaadott jatékosok listajat stb.

e Ososztalyok
View

e Interfészek
Nincs

17
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e Attributumok

-DefaultListModel<String> listModel: A regisztralt jatékosok neveit tarolo lista
-JButton exitButton:A regisztracids nézetbdl valo kilépésre vagy tovabblépésre valo
gomb.

-JList<String> playerList: A mar regisztralt jatékosok listajat megjelenito
komponens.

-JTextField nameField: A jatékosok nevének megadéasara szolgald mezd.
-JComboBox<String> typeCombo: A kivalasztandd jarmitipusokat tartalmzé
legordiild lista

e Metodusok

+RegistrationView(): konstruktor

+void setExitButtonListener(ActionListener listener): Beeallitja az exitButton
eseménykezeldjét

+void styleButton(Button btn, Color bg): Beallitja a gombra alkalmazott stilust

11.3.16 RoadType

o Felelosség

Enumeracio, értékei a lehetséges tut tipusok. A RoadVisual hasznalja az ut tipusanak
tarolasara.

e Ososztalyok

Nincs

e Interfészek

Nincs

o Ertékek

BRIDGE: Hid.
ROAD: Sima ut.
TUNNEL: Alagut.

11.3.17 RoadVisual

o Felel6sség

Felelds az utszakasz grafikus megjelenitéséért

o Ososztalyok

Nincs

e Interfészek

Nincs
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e Attributumok

e -CrossingVisual k1: Az utszakasz egyik végpontjdhoz tartozo keresztezddés vizualis
reprezentacioja.

e -CrossingVisual k2: Az utszakasz masik végpontjdhoz tartozo keresztezddés vizualis
reprezentacioja.

e -borderColor: Color: Az Ut szegélyének szine.

e -RoadType t: Az ttszakasz tipusa.

e Metodusok

e +RoadVisual(CrossingVisua k11, CrossingVisual k2, Color borderColor,
RoadType t): Konstruktor

e +Color getInnerColor(): Visszaadja az utszakasz szinét. Ez az érték az tuttipus
alapjan valtozhat.

11.3.18 VehicleType
o Felelosség

Enumeracio, értékei a lehetséges jarmii tipusok. A VehicleVisual hasznalja a jarmu tipusanak
tarolasara.

o Ososztalyok
Nincs

o Interfészek
Nincs

e Ertékek

e AUTO: Auto.
e SNOWPLOW: Hoékotro.
e BUS: Busz.
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11.3.19 VehicleVisual

o Felelosség

forgatésat.

e Ososztalyok
Nincs

e Interfészek
Nincs

e Attributumok

o static int IMGSIZE: Jarmi kirajzolasahoz hasznalt 1épméret
e -Image image: A jarmiihoz tartozo aktualisan hasznalt kép

e -VehicleType type: A megjelenitett jarmii tipusa

e -HeadType head: A hokotrohoz tartozo felszerelt fej tipusa

e -boolean upgarded:: Jelzi, hogy a jarmi fejlesztett allapotban van e

e Metodusok

e +VehicleVisual(VehicleType, RoadVisual road, Head Type head, boolean
upgraded): konstruktor, beéllitja a jarmi vizualis adatait

e -void loadImage(): Betolti a jarmii tipusahoz, fejéhez, fejlesztettségéhez tartozo
képeket

e +void draw(Graphics2D g2, int index, int totalOnRoad, int roadOffsetIndex, int
totalRoadsBetweenPoints): Kirajzolja a jarmiivet a megfeleld utszakaszra. Az index
¢s a toalOnRoad értékek alapjan tobb jarmii esetén eltolva helyezi el ket ugyanazon
az uton.

e -void drawScaledlmage(Graphics2D g2, Image img, int centerX, int centerX, int
targetSize): A megadott képet kozépre igazitva és méretezve rajzolja ki

20
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11.3.20 View
o Felelosség

Abstract osztaly, amelyet a nézetek valdsitanak meg. Minden nézet egy kiilon ablak, a view
konstruktoraban beallitodik az ablak cime, mérete és egyéb potencialis alap tulajdonsagai.

e Ososztalyok

JFrame

e Interfészek

Nincs

11.3.21 ViewEntry
o Felelosség
View-Controller rekordokat tarol. A ViewManager egy bels6 osztalya.
e Ososztalyok

Nincs

o Interfészek

Nincs

e Attributumok

e +View view: A tarolt nézet.
e +Controller controller: A tarolt nézethez tartozo Controller.

e Metodusok
Nincs

2026-05-11
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11.3.22 ViewManager

o Felelosség

A kiilonbozd nézetek tarolasaért, és koztiik valod valtasért felelds singleton osztaly.
o Ososztalyok

Nincs

o Interfészek

Nincs

e Attributumok

e -Map<String, ViewEntry> views: Szoveges azonositohoz rendeli az egyes nézeteket,
igy konnyen elérhetdek.

e -String activeViewld: Az aktiv nézethez tartoz6 azonosito.

e -static ViewManager instance: A singleton példany.

e Metodusok

e +static ViewManager getInstance(): Singleton instance elérése, vagy pedig
l1étrehozasa ha még nem létezik.

e +View getView(String id): Paraméterben megadott szoveges azonositbhoz megfeleld
nézetet adja vissza.

o +void switchTo(String id): Paraméterben megadott szoveges azonositobhoz megfeleld
nézetet teszi az aktiv nézetté, kozben meghivva a megfeleld életciklus kezeld init és
deinit metddusokat.
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11.4 Kapcsolat az alkalmazéi rendszerrel

Jétékos regisztralasa

Javallérok

user: Felhasznalo

regisziracios adatok meg

user: Felhasznalo

rv: RegistrationView rc: RegistrationController factory: PlayerFactory player: Player app: App vm: ViewManager
]
H registerPlayer(name, type) k
et ) &
PR factory __________ _'U
alt  Jltype == snowplow]
bullasnowPlowPlayername) o
L4
‘_ _____ player | |
""" iy e T
buildBusPlayername) Y
L4
PR player . u
T
addPlayer(player) [
PO RO MU M)
switchTo{"game") »
I I
rv: RegistrationView rc: RegistrationController ‘ factory: PlayerFactory player: Player app: App vm: ViewManager

2026-05-11

www.websequencediagrams.com
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Q

i

LeaderboardView regisztralasa

Javallerok

system: Rendszer app: App vm: ViewManager
getinstance()
VR app ________
getinstance() L
| Ld
- B U
LeaderboardVi -
Saderboardviews Iv: LeaderboardView
View(title, width, height) :
styleButton(button, backgroundColor) :
4_________________________________l"_ _________________________________
Leaderboardtontrollert, 2pp) lc: LeaderboardController
S NS Y [ J
addView("leaderboard”, v, Ic) N
>
ViewEntry(lv, lc)
4 entry
hl
‘, ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

system: Rendszer

2026-05-11

entry

vm: ViewManager

Iv: LeaderboardView

Ic: LeaderboardController entry

www.websequencediagrams.com
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RegistrationView regisztralasa

O

I

system: Rendszer app: App vm: ViewManager

getinstance() L ‘
Ldl
- ap
getinstance() A
| Ld
. S I
RegistrationVi . . .
cgstrationvien) P rv: RegistrationView
- v ‘ ‘
RegistrationCaontroll s . .
s » rc: RegistrationController
L . I
addView("registration”, rv, rc) Y
Ld
ViewEntry(rv, rc) > entry
...
o |

system: Rendszer app: App vm: ViewManager rv: RegistrationView rc: RegistrationController entry

www.websequencediagrams.com

Jatéktér frissitése
Q

(

system: Rendszer gc:. GameController app: App map: Map gv: GameView canvas: GameCanvas

refreshGameView() Y
L4
getMap() )
P
------- map_ .
getVehicles() N
----- vehicles _____
updateCanvas() 9
L4
generateMap(map, vehicles) o
Ld
repaint() A
Ld

system: Rendszer gc: GameController app: App map: Map gv: GameView canvas: GameCanvas

www.websequencediagrams.com
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system: Rendszer

Javallérok

GameView regisztralasa

vm: ViewManager

getinstance()

GameView()

){ gv: GameView

Viewtitla, width, haight)

—

GameCanvas()

canvas: GameCanvas

__famwas . H

addView("game”,

gc: GameController

______________________________________________ |

ViewEntry(gv, gc)

entry: ViewEntry

system: Rendszer

vm: ViewManager

gv: GameView

canvas: GameCanvas

gc: GameController

entry: ViewEntry

2026-05-11

www.websequencediagrams.com
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Leaderboard lista frissitése

Javallérok

system: Rendszer lc: LeaderboardController app: App player: Player Iv: LeaderboardView
Init{) %
getPlayers() b
VR players _______
loop |Iminden jatékosra]
getNamey)
1" B - EE_"_‘E__________________’H
getPoints{)
e — poims | s TJ
I
showlLeaderboand{entries
PRSSSSU BESO EO il
oo T
system: Rendszer Ic: LeaderboardController app: App player: Player Iv: LeaderboardView

Leaderboard megnyitasa

www websequencediagrams.com

user: Felhasznalo

gv: GameView

gc: GameController

vm: ViewManager

leaderboard gomb megnyomasa T

openleaderboard()

user: Felhasznald

gv: GameView

gc: GameController

vm: ViewManager

2026-05-11

www.websequencediagrams.com

27
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Véasarlas a shopban

user: Felhasznalo dialog: ShopDialog shopc: ShopController shop: SnowPlowShop player: Player item: ltem

buy gomb megnyomasa ‘
P

handleBuy() L
Ld

4 getSelecteditemindex()

L selectedindex______ )

listltems() Y
4
items
‘. ..........................
buy(player, selectedindex) 9
getPoints() A
ints
- pants_____ .
getCost( »

It ]ivan elég pont]

R —
apply(player) %
" e
[I'I|I'ICSB|69;.?I'T‘] ------ N T
A — false __________l

alt |lsikeres vésarias)

refreshltems()
refreshPlayerinfo() g

[sikertelen vasaras] || |

4 showErrmormessage)

‘— __________________________ ]'

user: Felhasznalo dialog: ShopDialog shopc: ShopController shop: SnowPlowShop player: Player item: ltem

www.websequencediagrams.com
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Shop megnyitdsa
@)

W

user: Felhasznalo av: GameView ‘ gc: GameController app: App player: Player shopc: ShopController shop: SnowPlowShop ‘ ‘ dialog: ShopDialog

shop gomb megnyomasa |

openShop() »

getCurrentPlayer() o

PR

open(player)

openShop()

-

refreshitems()

refreshiPlayerinfof)

il

open()

T T

user: Felhasznalo gv: GameView gc: GameController app: App player: Player shopc: ShopController shop: SnowPlowShop dialog: ShopDialog

www.websequencediagrams.com

29
2026-05-11
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Kezdd nézet aktivalasa
Q

i/

system: Rendszer vm: ViewManager entry: ViewEntry rc. RegistrationController rv: RegistrationView

switchTo("registration”) o
4

getView("registration™) D

getController() Y

init() >
setExitButtonListener(listener) o
4
P I
‘_ _________________________________________________ .
getView() Y
L
e H
setVisible(true) Y
P
P Y ]
e I

system: Rendszer vm: ViewManager entry: ViewEntry rc: RegistrationController rv: RegistrationView

www.websequencediagrams.com
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user: Felhasznalo

11. Grafikus feliilet specifikéacioja

Jaték bezarasa

Javallerok

gv: GameView

gc: GameController

kilépés gomb megnyomasa

2026-05-11

>

deinit()
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user: Felhasznald

11. Grafikus feliilet specifikéacioja

Leaderboard bezarasa

Javallerok

Iv: LeaderboardView

lc: LeaderboardController

vm: ViewlManager

I
I
kilépés gomb lenyomasa I

2026-05-11

deinit()
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user: Felhasznald

11. Grafikus feliilet specifikéacioja

Koévetkez6 helyre mozgas beallitasa

Javallerok

gv: GameView

maveDialog gomb megnyomasa

v: Vehicle

2026-05-11

openhoveDialog()

<7

setiMoveTarget(lane: Roadsection)
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user: Felhasznald

11. Grafikus feliilet specifikéacioja

jatékos mozgatasa

gv: GameView

tc: TumController

move gomb megnyomasa

A

2026-05-11

>

tick()

I
|
|
|
|
1

Javallerok
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Regisztralas bezarasa

Javallerok

user: Felhasznald

rv: RegistrationView

rc: RegistrationController

kilépés gomb megnyomasa |

>

I
|
|
|
|
]

| deinit() '
| R |
Naplo
Kezdet Idotartam Résztvevok Leiras
Tevékenység: Ul
2026.05.06. 12:50:00 1,5 | Funk struktura kialakitasa,
grafikai elemek
készitése.
2026.05.06. 16:00:00 1,5 | Funk Tevekenyseg: Kepek,
Ul folytatasa.
Ertekezlet. Téma:
2026.05.06. 20:00:00 0,5 | Mindenki mindenki nagyon
ugyes.
Tevékenység: modell
2026.05.07. 20:00:00 0,55 | Heltai leirasa, struktura
kialakitasa.
2026.05.09. 9:00:00 1,1 | Funk Tevékenység: Uj Ul

2026-05-11
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elemek, Ul UML
osztalydiagram, Uj
visualok

Tevékenység: Uj Ul
2026.05.09. 10:06:00 0,1 | Funk felvétele a
dokumentacidba.

Tevékenység:
2026.05.09. 14:30:00 1 | Csordas Osztélyleirdsok
kidolgozasa.

Tevékenység: Shop Ul

2026.05.10. 11:00:00 0,5 | Rozsa UML

Tevékenység:
2026.05.10. 14:00:00 0,5 | Heltai osztalydiagram és
leirdsok mddositasa.

Tevékenység: Ul UML,
dokumentum
2026.05.10. 13:00:00 2,05 | Rozsa formazasa,
osztalyleirdasok
megirasa

Tevékenység:
2026.05.10. 15:00:00 2 | Rozsa szekvenciak
készitése, beszlrasa

Tevékenység:
2026.05.10. 13:00:00 1 | Funk Osztalydiagramok
befejezése

Tevékenység:
Dokumentacioba
diagramok/képek
illesztése

2026.05.10. 15:50:00 0,65 | Funk

Tevékenység:
2026.05.10. 0:00:00 1,5 | Fekete Szekvencidk
készitése

2026-05-11




13. Grafikus valtozat beadasa Javallérok

13. Grafikus valtozat beadasa

13.1Forditasi és futtatasi utmutato

A legtobb keletkezési datum a Git miatt “helytelen, “ mivel minden pull-t kévetve
megvaltoztatta a keletkezések datumat is.

13.1.1 Fajllista
Fajl neve Meéret Keletkezés ideje Tartalom

Build script Windows

/build.bat 1330 2026. 05. 25. rendszerekhez.
Build script Unix

/build.sh 882 2026. 05. 25. rendszerekhez.

tlayouts/example.ma

playout 9 2026. 05. 25. Példa palya.

tlayouts/large.maplay

out 819 2026. 05. 25. Az ajanlott palya.

tlayouts/t1.maplayout 51 2026. 05. 25. Példa palya.

tlayouts/t2.maplayout 49 2026. 05. 25. Példa palya.

tlayouts/testl.maplay

out 102 2026. 05. 25. Példa palya.

assets/img/auto.png 28672 2026. 05. 25. Asset.

assets/img/auto.svg 3915 2026. 05. 25. Asset.

assets/img/busz.png 30397 2026. 05. 25. Asset.

assets/img/busz.svg 3916 2026. 05. 25. Asset.

assets/img/hokotro.p

ng 111230 2026. 05. 25. Asset.

assets/img/hokotro.sv

g 48666 2026. 05. 25. Asset.

assets/img/snowplow.

png 48730 2026. 05. 25. Asset.

assets/img/snowplow.

svg 4896 2026. 05. 25. Asset.

assets/img/snowplow

2.png 61314 2026. 05. 25. Asset.

2026-05-27
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Javallerok

assets/img/heads/dra

gon_head.png 23765 2026. 05. 25. Asset.
assets/img/heads/dra

gon_head.svg 9012 2026. 05. 25. Asset.
assets/img/heads/gra

vel head.png 37057 2026. 05. 25. Asset.
assets/img/heads/gra

vel head.svg 11131 2026. 05. 25. Asset.
assets/img/heads/iceb

reaker head.png 19684 2026. 05. 25. Asset.
assets/img/heads/iceb

reaker head.svg 2947 2026. 05. 25. Asset.
assets/img/heads/salt

er _head.png 27938 2026. 05. 25. Asset.
assets/img/heads/salt

er_head.svg 11292 2026. 05. 25. Asset.
assets/img/heads/split

ting_head.png 23382 2026. 05. 25. Asset.
assets/img/heads/split

ting_head.svg 13907 2026. 05. 25. Asset.
assets/img/heads/swe

eper_head.png 37201 2026. 05. 25. Asset.
assets/img/heads/swe

eper_head.svg 15017 2026. 05. 25. Asset.
src/main/java/javaller A program entry pointja: ez
ok/Main.java 1359 2026. 05. 25. inditja el a jatékot.
src/main/java/javaller

ok/utils/Random.java 1389 2026. 05. 25. Java forrasfajl.
src/main/java/javaller

ok/items/Biokerosene

Java 845 2026. 05. 25. Java forrasfajl.
src/main/java/javaller

ok/items/DragonHea

d.java 2178 2026. 05. 25. Java forrasfajl.
src/main/java/javaller

ok/items/Gravel.java 836 2026. 05. 25. Java forrasfajl.
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Javallerok

src/main/java/javaller
ok/items/GravelHead
Jjava

2147

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/items/IceBreaker
Head.java

1572

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/items/Item.java

1205

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/items/Salt.java

740

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/items/SalterHead.]
ava

2075

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/items/SnowPlow
Head.java

1379

2026.

05.

25.

Java forréasfijl.

src/main/java/javaller
ok/items/SnowPlow
Upgrade.java

1128

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/items/SnowPlow
UpgradeNormal.java

830

2026.

05.

25.

Java forréasfajl.

src/main/java/javaller
ok/items/SnowPlow
UpgradePremium.jav
a

827

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/items/SplittingHe
ad.java

1660

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/items/SweeperHe
ad.java

1898

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/CrossingVisual.
java

1094

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/GameCanvas.ja
va

16909

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.
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src/main/java/javaller
ok/ui/RoadVisual.jav
a

2070

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/ShopltemData.]
ava

639

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/VehicleVisual.j
ava

7830

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/views/GameVie
w.java

16546

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/views/Leaderbo
ardView.java

5646

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/views/Registrat
ionView.java

9827

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/views/ShopDial
og.java

5442

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/views/View.jav
a

432

2026.

05.

25.

Java forréasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/views/ViewMa
nager.java

1627

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/controllers/Con
troller.java

884

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/controllers/Ga
meController.java

13630

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/controllers/Lea
derboardController.ja
va

1387

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/controllers/Reg

4371

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

2026-05-27
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istrationController.ja
va

src/main/java/javaller
ok/ui/controllers/Sho
pController.java 3454

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/types/Crossing
Type.java 252

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/types/HeadTyp
e.java 251

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/types/RoadTyp
e.java 211

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/types/Vec.java 2387

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/ui/types/VehicleT
ype.java 212

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/shop/CannotBuylt
emException.java 96

2026.

05.

25.

Java forréasfajl.

src/main/java/javaller
ok/shop/NotEnoughP
ointsException.java 98

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/shop/ShopAccess
DeniedException.jav
a 99

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/shop/SnowPlowS
hop.java 3982

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/vehicles/Bus.java 4934

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/vehicles/Car.java 5434

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/vehicles/SnowPlo
w.java 4341

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.
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src/main/java/javaller
ok/vehicles/Vehicle.j
ava

8236

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/szkeleton/scripts/
Script.java

1567

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/szkeleton/scripts/
ScriptManager.java

21925

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/Proto.java

7219

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
AddFuelCommand.ja
va

1649

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
AddMoneyCommand
Jjava

1237

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
BuyCommand.java

1628

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
CleanCommand.java

1512

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
CloseShopCommand
Jjava

502

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
Command.java

847

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
CommandManager.ja
va

2506

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
CreatePlayerComma
nd.java

3042

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.
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src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
GetTurnCommand.ja
va

542

2026.

05.

25.

Java forréasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
LeaderboardComman
d.java

528

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
ListltemsCommand.]
ava

702

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
LoadMapCommand.]
ava

973

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
MoveCommand.java

4022

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
OpenShopCommand.
java

993

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
PlaceVehicleComma
nd.java

3004

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/

SetBusRouteComma

nd.java

2284

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
SetHeadCommand.ja
va

2329

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/

SetLaneStateComma
nd.java

2633

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/

1717

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.
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SetUpgradeComman
d.java

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
SpawnCarCommand.
java

2121

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
StatCommand.java

4066

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/proto/commands/
TickCommand.java

441

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/config/MapLayou
tjava

1169

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/config/MapLayou
tParseException.java

365

2026.

05.

25.

Java forrasfijl.

src/main/java/javaller
ok/config/MapLayou
tReader.java

7032

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/logging/Loggable.
java

392

2026.

05.

25.

Java forréasfajl.

src/main/java/javaller
ok/logging/SL.java

7006

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/gamemap/Bridge.j
ava

815

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/gamemap/BusStat
ion.java

1413

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/gamemap/Intersec
tion.java

1826

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/gamemap/Map.jav
a

6924

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.
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src/main/java/javaller
ok/gamemap/NPCHo
meStation.java

881

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/gamemap/RoadSe
ction.java

12628

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/gamemap/Tunnel.
java

1025

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/gamemap/roadstat
es/ClearState.java

476

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/gamemap/roadstat
es/GravelledAgedSta
te.java

530

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/gamemap/roadstat
es/GravelledFreshSta
te.java

535

2026.

05.

25.

Java forréasfjjl.

src/main/java/javaller
ok/gamemap/roadstat
es/IcyState.java

465

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/gamemap/roadstat
es/RoadState.java

1675

2026.

05.

25.

Java forréasfajl.

src/main/java/javaller
ok/gamemap/roadstat
es/SaltyState.java

474

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/gamemap/roadstat
es/SnowyDenseState.
java

506

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/gamemap/roadstat
es/SnowyLittleState.]
ava

520

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/gamemap/roadstat

511

2026.

05.

25.

Java forrasfajl.
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es/SnowyMediumSta
te.java

src/main/java/javaller
ok/core/App.java 8016 2026. 05. 25. Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/core/ITickable.jav
a 303 2026. 05. 25. Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/core/Player.java 1697 2026. 05. 25. Java forrasfajl.

src/main/java/javaller
ok/core/PlayerFactor
y.java 2017 2026. 05. 25. Java forréasfajl.

src/main/java/javaller
ok/core/TurnControll
er.java 1585 2026. 05. 25. Java forrasfajl.

src/test/java/Tester.ja
va 4903 2026. 05. 25. Java forrasfajl.

src/test/java/Tests.jav
a 948 2026. 05. 25. Java forrasfajl.

13.1.2 Forditas és telepités

A program egy batch (Windows) és egy bash (Unix) szkript segitségével is fordithato,
amelyek egy JAR fajlba csomagoljak azt.

A forditashoz sziikséges, hogy elérhetd legyen egy Java 11+ JDK az eszk6zon, illetve
hozzaférés a parancssorhoz. A forditd/csomagold szkriptek a projektgydkérben talalhatok, és
onnan kell dket futtatni.

Windows: build.bat

Linux: . /build.sh

Az output JAR fijl a <projektgydkér>/out mappaban lesz elérhetd.

13.1.3 Futtatas

A program futtatdsdhoz sziikséges, hogy elérhetd legyen egy Java 11+ JRE az eszkozon.
Mindkét rendszeren a projektgyokérbdl futtatva:

java -jar out/projlab.jar

Ezt kdovetden megjelenik egy ablak, ahol lehetdség van a palya kivalasztasara, majd a
Jjatékosok felvételére. Az optimalis jatékélmény érdekében a 1arge nevil palyat ajanljuk.

10
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13.2Ertékelés
Tag neve Munka szazalékban
Ro6zsa 20
Csordas 20
Fekete 20
Heltai 20
Funk 20
13.3Naplé
Kezdet Id6tartam Résztvevok Leiras
Tevékenység:
2026.05.13. 14:00:00 0,1 | Heltai forditasi & futtatasi
utmutatod
2026.05.21. 19:00:00 4 | Heltai Tevekenyseég: map
generalas
Tevékenység: Toplista
2026.05.22. 8:30:00 0,75 | Funk mentés, betbltés,
osztalyok
kommentelése.
Ertekezlet. Téma:
2026.05.22. 14:00:00 0,5 | Mindenki hianyossagok
atbeszélése.
Tevékenység: Player
2026.05.22. 20:00:00 1| Funk model bekotese a
regisztralas és
topliistaba
Tevékenység: Mozgas
2026.05.23. 17:00:00 5 | Fekete implementalasa,
egyéb bugok fixalasa
Tevékenység: Ut
2026.05.24. 18:00:00 4 | csordas allapot vizualizalas,
stun megjelenités,
map bet6ltd meni
2026.05.23. 17:00:00 3,5 | Rozsa Tevékenység: shop ui
Tevékenység:
2026.05.25. 10:27:00 0,75 | Funk kommentelés,
0sszesités

2026-05-27
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Tevékenység:
2026.05.25. 10:56:00 3,5 | Rozsa kommentelés és
jatszadozas
Tevékenység: Mozgas
2026.05.25. 11:00:00 5 | Fekete javitasa, egyéb bugok
fixalasa
Tevékenység: Mozgas
2026.05.25. 11:00:00 4 | Csordas javitasa, egyéb bugok
fixalasa
Tevékenység:
2026.05.25. 18:00:00 3 | Heltai dokumentumok

készitése & tesztelés

2026-05-27

12



14. Osszefoglalas Javallérok

14. Osszefoglalas

14.1A projektre forditott 6sszes munkaid6

Tag neve Munkaid6é (0ra)
I 48,02
I 46,80
I 46,70
I 4825
I 48,42
Osszesen 238.29
. A feltoltott programok forrassorainak szama

Fazis Koédsorok szama
Szkeleton 3249
Prototipus 6097
Grafikus valtozat 9026
Osszesen 18372
14.2+ Projekt 6sszegzés
14.21 Mit tanultak a projektbdl konkrétan és altalaban?

UML diagrammok készitése mostmar mindenkinek megmarad egy életre.

14.2.2 Mi volt a legnehezebb és a legkonnyebb?

A csapatmunka nalunk elég konnyen ment (mivel ismertiik egymast és ez segitett a
kollaboracioban). A verziokezelést is értelmesen tudtuk hasznalni, mert bizonyos szabalyokat
felallitottunk és azt tobbnyire megtartottuk. A legnehezebb mindig az UML diagramok
szinkronizaldsa a kodhoz volt.

14.2.3 Osszhangban allt-e az id6 és a pontszam az elvégzendd
feladatokkal?

Igen.

14.2.4 Ha nem, akkor hol okozott ez nehézséget?

14.2.5 Milyen valtoztatasi javaslatuk van?

Erdemes lenne kevesebb id6t forditani a kezdetleges dokumentaciora és inkabb 2
analizismodell helyett lehetne 2 skeleton vagy 2 proto, mert addigra mar valamennyire
megvaltozik akaratlanul is az analizismodell.
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14.2.6 Milyen feladatot ajanlananak a projektre?

- Cicanevelde (régi mobilos jaték)
- Valamilyen Tower Defense jaték
- tOOrpedo (torpedo jatek)

14.2.7 Egyéb kritika és javaslat
Nagyon sokat kellett nyomtatni. Elég lehetne csak elektronikusan leadni a feladatokat.
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