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FO gondolatok

Be kell jarni a konzira

Barmily fajdalmas is. Ugyanis kilénben honnan is tudnad, mit kell

csinalni?!

Hat az Info-site-on rajta van egy csomoé minta!

Az info-site-os doksik sajnos nem jok. Igazabdl még ha azok is (nem
nagyon néztem Oket), akkor is mindenki a rosszat adja be, amit azokbdl ki
lehet nyerni. Ha 7 csoportom van, akkor ebbdl 5 ugyanazt a marhasagot jarja
korbe valahogy, és ezt tuti szedik valahonnan. Az info-site-os doksikat NE
HASZNALD! Az a f8, hogy TE alkosd meg, amit csindlsz, hiszen csak ezzel

tanulsz, masolassal nem. (f6leg ezeknek a masolasaval :) )

De akkor hogyan lehet ezt megcsinalni, ha még minta sincs,
amibdl kiinduljak?!

Hat, meglepd, de egyszerlbb rossz minta nélkdl jét alkotni, mint avval. :)
A lényeg, hogy figyelj oda, mit pampog a konzulensed, jegyzeteld le, mert
elfelejted, és akkor semmi gond nem lesz. Iranyelvek lesznek, amiket majd
mond, és egyik konzulens sem kegyetlen (na jo, csak kevesen) Ugyhogy nem
fog neked rossz pontot adni. Ha igen, vitatkozz, de készllj fel, hogy lesz
valasza. Persze ha nem érted, miért kaptal rossz pontot, akkor hogyan is

tanulhatnal az egészbdl? Kérdezd meg.

Konzulens

Nem minden konzulens egyforma. Arra figyelj, amit 6 mond el, és annak
megfelelden dolgozz. Annyira nem lesz mas, mint amit a masik mond, tehat
nyugodtan beszélhetsz olyan csapatokkal is, akiknek mas, jobbnak vélt

konzulensik van.



Az egész célja
Nem az az egész félév célja, hogy programot irj, hanem:

hogy megtervezz, és megirj egy programot par mas emberrel
egy csapatban, és

hogy megtanuld nagyvallalati szinten ledokumentalni.

Ebbdl kovetkezik, hogy elvarnak majd olyan dolgokat is téled, ami egy
ilyen kis jatéknal felesleges(nek tlnhet) szamodra. Persze nem lesz majd
igazad, nagy valdszin(iséggel, és ezt vedd tudomasul. :) Ez nem errél a
jatékrol szol, hanem arrdl, hogy meg kell tanulnod masokkal és a fonokeiddel
egyltt dolgozni, és olyan programszerkezetet (modellt) alkotni, ami megalina
a helyét akkor is, ha torténetesen 10-100x ekkora programként fognank fel

(amilyenekkel majd remélhetdleg dolgozni fogsz).

CVS, SVN

Az e-mailben egymasnak kildjik az Gj verzidkat / floppy / usb-toll
maoddszerek nagyon veszélyesek. Konnyen felllirhatjatok egymas munkait,

elveszhetnek verzidk, széval kész agyrém. Ja, és nehézkes is :)

Ha jot akartok, irany a sourceforge.net, és csinaljatok egy project-et. Jar
hozza CVS tamogatas is. A CVS (Concurrent Version System) egy olyan
rendszer, ami tipikusan szdveges fajlokon tesz lehetévé parhuzamos munkat
adatvesztés nélkll! Mindenkinek melegen tudom ajanlani. Kivalé windows-os
kliens a TortoiseCVS, de az Eclipse még kivalobb Java-s fejleszt6kornyezet (és

gondolom a tobbi is) beépitett CVS pluginnel kényezteti hasznaldit!

Mostansag tor utat maganak elddje mellett az SVN (Subversion). Ajanlott
windows-os kliens a TortoiseSVN. Nem kivanok sokat irni ezekrél, ott a google.

SVN plugin is let6lthetd az eclipsehez subclipse néven.

Ne feledjétek, CVS tarhelyet biztosit szamotokra a sourceforge.net.



Kovetelmény, projekt, funkcionalitas

Kovetelmény definicio

Ez egy leiras arrdl, hogy mi a projekt célja, milyen lesz a felhasznaldi
felilet (par mondatban), milyen rendszeren fog majd futni a program, és

milyen min0ségi kdvetelményeket fogtok kielégiteni a fejlesztése kozben.

Projekt terv

Leirja a projekt kivitelezése kozbeni nagy lépéseket (modell, szkeleton,
proto, kész program), hogy ezekre miért van sziikség, és hogyan fogjatok

ezelet elkésziteni.

Feladat magyar nyelvii leirasa

Ujra kell fogalmazni a feladatot. Lathatjatok, hogy a feladatkiirdsok

minden félévben (direkt) kelloképp homalyosak, akarcsak a vald életben. :)

A rész lényege, hogy pontositsatok a feladatot, és valamivel
részletesebben leirjatok, de szakmai kifejezések mell6zésével, kozérthetd

modon!

Szotar

A dokumentaciok soran hasznalt szavak jelentését eldre le kell fektetni,
hogy minden projektben résztvevd egyértelim(ien tudja olvasni, irni a
dokumentumokat. PIl. jatékos lehet gép elott Gl6 ember, aki nyomkodja a

gombokat, ill. a figura, akit iranyit a jatékban. A szétar az ilyen problémakat

kliszoboli ki.

Essential use-case-ek

A program legalapvet6ébb hasznalati lehet6ségei. Pl. egy mozipénztar

jegykezeld programjanak essential use-case-ei lehetnek: jegyet lefoglal,



lefoglalast megszintet, jegyet elad. Ellenben nem use-case, hogy kilép a
programbdl! Egy atomerom( vezérlGprogramjanak leallitdsa persze mar use-

case, hiszen azt szabalyzott mddon kell elvégezni.

A use-case diagram megrajzolasa egy Actor figura lesz mondjuk jatékos

megnevezéssel, és a use-case-ek hozzakotve.



Analizis modell

EZ A LEGFONTOSABB AZ EGESZBEN! MINDENNEK AZ
ALAPJA!! NEM PAR ORAS MUNKA, AMIBOL JO MODELL
LESZ.

Mi is az a modell?

A rendszereden bellil az a komponens, ami azzal foglalkozik, ami
maganak a problémanak a megoldasa. Ebbe nem tartozik bele, hogy ezt hogy
jelenited meg (Menl, grafika, highscores <- ez mind ide nem kell!), vagy
hogyan vezérled (MouseClick, keyevent <- ezek sem kellenek!). Ebbe az
tartozik bele, hogy a valdsagot reprezentdld osztalyaid hogyan fognak

egyuttmdkodni.
Az MVC-rdl par szé (nagyon alap):

http://en.wikipedia.org/wiki/Model View Controller

Init szekvencia diagramok

Nem elég, hogy ha csak a <<create>> nyilakat rajzolod be! Az egész init
lényege, hogy létrejonnek az objektumok és azok egymassal kapcsolatba
kerllnek! hogy ki miként kapcsolja 0ssze Oket milyen metdédusokkal, az is

lényeg! ( Valamiért mindenki csak <<create>>-eket csinal!)

Szekvencia diagramok

Nem elég egy grandidzus, mindenre kiterjed6 szekvencia diagram!
Barmily hihetetlen, de a szekvencia diagramok szekvenciakat irnak le. Tehat
pl. ha egy objektum megvaltoztatja az iranyat, akkor a 10 mp-el kés6bbi
Utkozés vagy akarmilyen esemény NEM ebben a szekvencia diagramban fog
megjelenni! Azért nem, mert az majd késObb fog torténni mas esemény
hatasara, igy az nem ennek a szekvencianak a része. Ha nincs legaldabb 5

szekvencia diagramod egy tipikus szglab4-es feladatnal, akkor lusta vagy!


http://en.wikipedia.org/wiki/Model_View_Controller
http://en.wikipedia.org/wiki/Model_View_Controller
http://en.wikipedia.org/wiki/Model_View_Controller

Koordinatak

Ez nem a&ltalanos érvény(i, de majdnem biztos, hogy igaz lesz a te
programodra, amit itt az egyetemen adnak neked feladatként: a
koordinatakat, ha lehet, nem a palyan rohangaldé dolgokat reprezentald
objektumokba kell rakni. igy is meg lehet oldani a dolgot, de mashogy még
jobban. Altaldban van valami objektum, amin rohangdlnak a szereplék, pl.

n

"palya" v. "Gr", és altalaban az lesz a j6 megoldas, hogy ha ez tartalmazza a
tobbi objektumot, és az asszociacio attributuma a koordinata. Az Gtkdztetés és
az objektumok konkrét elmozditdsat az Oket tartalmazd objektum végzi az
egyes objektumok kéréseinek megfeleléen. PI. van nekik irdnyvektoruk
(irdny+sebesség), és az alapjan. Az (tkdzési esetekrdl értesiti az
objektumokat (behivja az 0sszeltkodztél(ezzel) metddust pl.), aztan azok

eldontik, élnek/halnak-e.

Azt, hogy a koordindtdk az asszociacié attributumai legyenek,
legegyszer(ibben és legtisztabban egy un. wrapper osztdly segitségével
oldhatjuk meg. Ennek lesz par koordinataja stb., ami a térreprezentacidval
kapcsolatos, és ez fogja tarolni a térben szaladgdld objektumokat,
barmilyenek is legyenek azok. A térnek igy wrapperjei lesznek, és azoknak
lesznek objektumaik. igy barmilyen objektum lehet a térben, anélkll, hogy a

tér milyenségérdl tudna.

Miért jo ez?

Azért, mert elvalasztod vele az objektumok mikddését a vilag tér-
reprezentaciéjatdl. Nem feltétlentl kell az objektumnak tudnia a kornyezet
tulajdonsagairdl. igy egy 2d-s jaték konnyedén 3d-s jatékka alakithatd, csak
az tarolo osztalyt kell atirni 3d-s valamivé pl. Persze ez csak akkor lehetséges,
ha az objektumoknak nem kell tudniuk a vilag dimenzidirél, nem hasznaljdk a
reprezentaciét. Pl. igy nem 6k mondjak meg, milyen irdnyba akarnak menni,
Ok csak azt mondhatjak meg, hogy melyik objektum felé, és akkor a tarold
objektum ad nekik vissza egy objektumot, ami az tarolé felé az 6 iranyukat

reprezentalja, vagy ilyesmi.



Mikor nem jo ez?

Latni kell persze, hogy sok esetben ez nem elegendd, ha az objektum
sajat maga akar tajékozédni, akkor mar nem nagyon lehet megkerdilni, hogy
ismerje a reprezentaciét, de meglepden sokszor nincs erre sziikség. Tovabba
vannak feladatok, amikor ez mar értelmetlen, pl. folyamatos terd 3d-s Grhajods
jatékoknal, biliard jatéknal, ahol mar a teljesitményen is sok mulik, itt
egyszerlbb, és célravezetbbb, ha az objektumok maguk taroljdk a

koordinatajukat.

Isten-objektumok

Kertljik az olyan objektumokat, amik tul sok mindent csinalnak, és
Manager, Controller vagy hasonlé neviik van. Képzeljik el, a valésag hogy
mikodik, és ha ebbe nem illik bele, amit csinaltal, akkor valami nem stimmel!
Ha esetleg nem értenéd, mirdl irok, képzeld el, vajon az Anyukad iranyitja-e a
mozdulataidat az iskoldban, vagy akarhol. Hat, nem. Pedig sok olyan modellt
lattam mar, ahol mindenféle objektumok (Controller-ek) iranyitgattak mas
objektumokat, azok meg zombiként |éteztek. Nem biztos, hogy ezt az utat

kellene jarni.

State-chartok

Figyeljink oda, hogy az 1 allapotos statechart értelmetlen. Ebbdl viszont
nem koévetkezik, hogy pl. a "Felszed", "Utkdzik" vagy "Meghal" dolgok
allapotok lennének! Nem kell baromsagokat gyartani, csak hogy legyen 3
statechartod! El6fordulhat, hogy pl. nem is kell, ha egyszer nincs, csak

mindennek 1 allapota. Ez van. (konzulenssel konzultaljatok!)



Szkeleton

Mi az a szkeleton

A szkeleton mint szé vazat jelent. Ez a modelledbdl készlil6 program vaza
lesz. Egy olyan kodot kell elGallitani, ami gyakorlatilag semmit nem csinal,
csak ennek segitségével a szekvencia és kollaboracids diagramokon felvazolt
objektum-kommunikacidkat (metdédushivasokat stb.) végrehajtjuk, melynek
soran a kéd nem csinal semmit, csak log-okat (pl. képernyodre irds) produkal,
ami alapjan a hivasok sorrendje megallapithaté. Ez annak ellendrzésére
szolgal, hogy a modell egyaltalan alapjaiban megfelel-e a célnak, meg lehet-e
valdsitani azokat a diagramokat, amiket felvazoltdl a dokumentaciéban. Majd

meglatjatok, hogy sok helyen mar most hibara fogtok bukkanni!

A szkeleton nem proto!

” Ve

A szkeletonban megvaldsitott osztalyoknak nincs belso allapota, belso
valtozoi, és nincs semmilyen algoritmus implementalva! Azt majd a proto-
ban kell. Nem algoritmikusokat ellendrziink, csak a modell alapvetd hibait

szlrjik ki.

Mit kell tudni egy szkeletonnak?

Kitaldljatok, hogy mik a fontos tesztesetek, amiket le kell futtatni. Ez
mondjuk nem lesz nehéz, mert (amennyiben rendesen dolgoztal) ezek az
Analizis modell-ben beadott szekvenciadiagramokat fogjak végrehajtani,
hiszen pont ezek az érdekes részek, amiket a tesztekkel le kell fedni.
Magyarul, a szkeleton eljatssza, hogy ezek a tesztesetek megtorténnek, és itt
mar kidertlhet par olyan dolog, amire a modellalkotds sordn nem gondoltatok,
és ha valami alapvet6 probléma van vele (kifelejtettetek valamit pl.), akkor az
itt ki fog bukni, ugyanis a teszt lényege az, hogy a szkeleton logjai alapjan
ellendrizzétek, a program tényleg képes a modell alapjan m(ikddni. Magyarul,
ha a szekvencia-diagrammokon és kollaboracids diagrammokon szerepl6

sorrendben jelennek meg a szkeleton kimenetén az objektumok Uzenetei,



akkor minden rendben, ha nem, akkor lehet javitani vagy szkeletont vagy a
modellt. Ne feledjétek az init szekvenciadiagramot sem (ami nem csak
<<create>>-ekbdl all, ugye!), ez az egyik legfontosabb része a rendszernek,

ugyanis ez épiti fel a modellt.

Szkeleton valdésagos use-case-ei

El6szor is az init use-case. Egyik use-case sem futhat le az init nélkil
(tehat minden mas use-case <<includes>> init use-case). A tdbbi use-case-t
ugy hatarozzatok meg, hogy azok lefedjék a szekvencia és kollaboracids
diagramjaitokon is szerepl6 fontos modell-mikodéseket! (tipikis use-case-ek

tehat: init, targyfelvétel/eldobas, Utkdzés, valaki teremt valakit stb.)

Hogy késziil egy tipikus szkeleton kédja?

1.Meg kell irni a modell osztalyok vazat, az lres metddusokat létre
kell hozni.

2.Ezekbe az lres metddusokba annyi kéd keril, hogy mindegyik
metddus kiirja, hogy 6t behivtak (pl. "Urhajo: utkozes()")

3. Lesznek metddusok, ahol majd a futd program dontéseket fog
hozni, ezeken a helyeken kiirunk egy kérdést, és a felhasznald valasza
alapjan fog a kéd donteni, merre tovabb. Nem szabad objektumallapot v.
bels6 valtozdk alapjan donteni!

4.Egy Uj osztaly (pl. Szkeleton) létrehozasa egy public static void
main metddussal-el, ami kiir egy menlt, hogy a doksiban szerepld
melyik tesztesetet szeretnénk futtatni. Itt el lehet donteni, hogy a
fentebb emlitett kérdezgetds moddszerrel jarhatjuk be az 0Osszes
tesztesetet kevesebb menilponttal, vagy a menlpontok eldre
meghatarozzak a kérdésekre a valaszt, és akkor azokat fel sem kell
tenni mondjuk. Mindkét megoldas j6. Amikor a felhasznalé kivalasztotta
a menit, akkor kiirkaljak a metdédusok, hogy behivtak 6ket, és egy par
kérdés kivételével lefut a progam, majd kilép, vagy megjelenik Ujra a
menda.

5. Init use-case-t futtatd metddus implementalasa

6. TObbi use-case-t futtatdé metddus implementaldsa, amelyek els6



sora tipikusan az init use-case-t futtaté metodus

Architektara, iitemezés

Itt korllbeltl arrdl kell beszélni, hogy hasznaltok-e szalakat, azok
szinkronizaciojat mi biztositja, milyen sorrendben és miként kezeli a rendszer

az objektumait, azok interakcioit stb., és hogy ez miért jo.

Kell csindlni egy olyan abrat is, amin az objektumok (konkrét példanyok)
talalhatdék, és minden objektumreferenciat jeloljetek egy nyilacskaval.
Magyarul, aki tud egy masik objektumrdl, az nyillal mutat ra. Ebben az a jé,
hogy a class-diagrammal ellentétben (ami statikus struktirat mutat be) egy

menet kdzbeni, objektumok kapcsolatairdl szélé feldllast mutat be.



Proto

Mi a proto célja

Képzeld el, hogy egy 50 f6s projektben veszel részt, és 30 megas lesz a
forraskdod. Megvannak a tervek, hogy fog mi(ikdédni a rendszer, és az 50
programozé nekiall, leprogramozza az egészet. Nyilvan kell tesztelni a
dolgokat, és mivel tudjuk, a hiba akkor javithatd még ki olcson, ha mindjart a
rendszerbe valé bevitelekor meg is talaljuk. Minél kés6bb taldljuk meg, annal
dragabb lesz a kijavitasa (mind idoben, mind munkaban, mind pénzben, talan

presztizsveszteséget is okoz).

Aki mar irt programot, bizonyara prébalta azt a mddszert, hogy elinditja a
programot, hasznalja egy darabig, és ha minden jol muUkddott, akkor
valdszinlleg jo is alapon késznek lett nyilvanitva. Azt senkinek nem Kkell
elmagyarazni - gondolom -, hogy ez a mddszer eleve nem lehet 100%-o0s, de
tegylk fel, hogy az, tegyik fel, hogy mindenki tokéletesen ki tudja tesztelni
fél 6ra (fél honap) alatt a programjat (a 30 mega forrasos rendszerét). Ekkor
azonban az ugyfél kér par Uj funkcidét, mddositasokat bevisszik, és lam, a
program Uj verziéjaban olyan hibdk is el6kerililnek, amiket az el6z6 verzid

tesztelése soran mar kizartunk, hiszen akkor j6 volt!
Hogy lehet ez? Bekdvetkezhet-e ilyen? Mi az oka?

Igen! S6t, nagyon valészinli, hogy be is fog! A legjobban megtervezett
rendszereknél is el6fordulhat! Minden program ugy épil fel, hogy egyes részei
(komponensei) hasznalnak mas komponenseket is, nyilvan. De hogy ha a
hasznalt komponenst megvaltoztatjuk, az azt javitd programozé nem tudhatja,
hogy az 6 komponensét ki, milyen mddon hasznalta. Igazabdl majdnem
mindegy, hogy a dokumentacié szerint hasznaltdk, vagy nem, az a lényeg,
hogy el6fordulhat, hogy az ezt haszndlé komponensek ezutan nem fognak
helyesen mlkodni az altaluk hasznalt komponens apré bels6 valtozasai miatt.

Azt pedig tudjuk, ami el6fordulhat, eld is fordul.

Most mar mindannyian értjik, miért nem helyes az a maddszer, hogy

futtatom a programot, és ezzel tesztelem. Még a fejlesztés soran is az utolso



pillanatban felfedezett hiba javitasa is okozhat u(jabb hibakat, minden
alkalommal kezdhetnénk elorél az egészet! A kézzel tesztelésnél ezt nem fogja

senki megtenni, még ha kotelez0 is. Unalmas.

A megoldas az, hogy a programunk komponensei szamara teszteseteket
dolgozunk ki. Olyan programkddot irunk, ami egy tipikus helyzet elé allitja a
komponenst, olyan helyzetek elé, amikkel a rendszer m(ikédése soran fog
talalkozni, vagy talalkozhat. Magyarul, irunk egy kodot, ami egy adott tesztet
futtat, ezaltal kiprébalja a komponens egy funkcidjat, vagy egy esetet rajta.

Ezt hivjuk tesztesetnek.

Az 50 fOs vallalatnal a programozdék a komponensik implementalasanak
végén feltdltik a Version Control System-re (pl. CVS, SVN vagy Arch vagy
masra) a kédot, majd a rendszer éjjel automatikusan az implementalas el6tt
mar elkészitett teszteseteket futtatja, és masnap, amikor a programozé bejon,
mar emailt kapott az elkdvetett hibairdl az automata rendszert6l. Lathatja,
hogy melyik tesztesete futott le hibasan, és meg is kapta a be és kimeneti

fajlokat ilyesmiket, nekidllhat kitalalni, mi a baj.

A ti feladatotok az szglab4 kurzus 2. részének keretében a modell
implementalasa, és hozza a tesztesetek kidolgozasa, és implementalasa, hogy

hasonldan jél biztositsatok kédotok hibatlansagat.

Hogy késziil a proto

1. Kitalaljatok, hogy milyen teszteseteket fogtok kidolgozni. Lehet lesni
a szkeleton use-case-eknél pl. otletekért. A |ényeg, hogy a tesztesetek
idedlis esetben fedjék a teljes forraskdd minden végrehajtasi
lehet8ségét. irjatok le a teszteset nevét, és lényegét, leirdsat.

2. Meghatdrozzatok a tesztesetek bemenetét (a teszt végrehajtasdhoz
milyen objektumok hogyan kellenek, és a l|épések, amiket ezekkel
végrehajt a teszt)

3. Nagyon fontos, hogy leirjatok, mi az, amit vartok, hogyan lehet
felismerni, hogy a kimenete a tesztnek sikerre utal-e, vagy hibara, ha
hibara, akkor ezek varhatéan mik lesznek, hol kell majd javitani, ha igy

v. Ugy tortént.



4. Megtervezitek, hogy a tesztel6programotok a bemenetét milyen
formaban kapja meg, altaldnos leirast készitetek errdl. A kimenetrol
hasonloképp.

5. Atnézitek az analizis modelleteket (amit mar kijavitottatok persze a
szkeleton tapasztalatai alapjan), és meghatarozzatok az egyes osztalyok
bonyolultabb metddusainak algoritmusait. Ezeket le is dokumentaljatok.

6. Részletesen megtervezitek a teszteket. Parancsszinten
megtervezitek a bemeneteiket, Gzenetjelleggel a kimeneteket.

7.A kimenetek felismerésére algoritmusokat adtok, programokat is
lehet irni, ezek miikodését, felépitését, altalanos rendszerét le kell irni,
implementalni.

8. Implementaljatok a kimenetek ellen6rz6 programjait

9. Implementaljatok a modell-t

10.Implementaljatok a futtatokornyetetet, ami a bemeneti file-ok

alapjan meghajtja a modellt. (proto)

Milyen parancsokat hasznaljunk a bemeneten

Sok protonal lattam olyan parancsokat, hogy pl. az X (rhajé felveszi az Y
dolgot. Ez nem jé akkor, ha ennek magatdl kell megtérténnie, amikor az
drhajé ramegy! A proto mar kész jaték, aminek nincs grafikus fellilete, tehat
ilyen parancs nem lehet, csak olyan, hogy menj erre v. arra, 16j, ilyesmik. A

gép altal iranyitott objektumok pedig Iépkednek, és cselekednek maguktol.

J6 parancs pl. az, hogy Uj palya, elem/objektum felrakasa/levétele,
elemek attribdtumainak allitgatasa(pl. irany beallitasa), elemen akcio kivaltasa
(pl. l6vés), egy idOegység léptetése v. x id6 lejatszasa. Lathatd, hogy a
parancsok fele a proto futdsahoz valé elokészitést, palyaépitést stb-t végzi, a
masik fele meg a jatékos nem létez0 input periféridjat helyettesiti, amivel

lehet irdnyitani a jatékot, befolyasolni az objektumot, és Iéptetgetni az idot.

Hogy nézzen ki a kimenet

A proto kimenetének egy célja van: minél pontosabb képet adjon arrol,

mi tortént a modell belsejében. Nagyon fontos latni, hogy ha tul sok Uzenet



van, és azt senkinek nem lesz kedve megnézni, mert tul sok, akkor két
valasztas van, vagy csokkenteni kell az Gzenetmennyiséget, vagy programra

kell bizni az elemzést (utdbbi természetesen kivald otlet!).

Tipp: Erdemes az ilyen loggoldsra esetleg megtanulni egy loggold lib
hasznalatat, pl. a log4j nagyon egyszerld, és kivalé! Szépen formazott
logkimenetliink lesz pontos iddértékekkel, jelzi, melyik szal loggolt, és a

loggolas melyik java fajl hanyadik soraban tortént, széval minden, ami kell.

Hogyan teszteliink?

Minden tesztesethez készen all a bemenet, és a kimenetet ellen6rz6
program (rossz esetben ember). Ekkor minden tesztre elinditjuk a proto-t,
majd megvizsgaljuk a kimenetet, idedlis esetben a kimenetet ellen6rz6
program emberek szamara értelmezhetd kimenetét (pl. Ok, vagy Hiba).
Erdemes csindlni egy scriptet, ami minden tesztet elindit, és hiba esetén leall.
vagy ilyesmi. Ekkor javitunk, majd el6rél. Ha nincs hiba, akkor reménykediink,
hogy a teszteseteink tényleg helyesen lettek kitaldlva, és elmegylnk

szabadsagra.

Mit kell beirni a doksiba?

1. Interfész definicié. Leirjatok, miként fog mikodni a ki/bemenet,
formatum, ezek célja, miért, hogy stb.

2. Use-case-ek. Mit lehet csinalni a proto-val. Kissé nagyvonall lenne
azt mondani, hogy ezek a parancsok, amik a bemeneti file-bél elérhetdk,
de kb. fedi a valdsagot a kozelités.

3. Tesztelési terv. Hogyan fogjatok a bemenetet megadni, és a
kimenetbdl elddnteni, mi a futds eredménye. Meg kell adni, milyen
tesztesetek lesznek. A kimenetet feldolgozd programokat is le kell irni,
miként elemzik a kimenetet.

4. 0Objektumok, metdédusok tervei. Meg kell adni az objektumok
allapotgépeit, az osztalyok metddusainak mikodését roviden el kell
magyarazni, a nem trivialis algoritmusu metddusokat diagrammokkal

(activity), részletes magyarazatokkal is meg kell tlzdelni.



5. Tesztek részletes tervei. Az egyes tesztesetekhez meg kell adni a
bemenetet, meg kell adni, hogy a tesztesen mely funkcidk tesztelésére
valé. Meg kell adni, mit varunk a kimenetben, és milyen feltételezett
hibak esetén mire kdvetkeztetlink.

6. A tesztelést tamogatd programok tervei. Ezek hogyan épilnek fel,

mukodnek stb.

Tipikus hibak

1. Tesztesetek és use-case-ek Osszekeverése. Ez nagyon kellemetlen,
innentdl kezdve hilyeséget lehet csak gyartani...

2.Sokszor el6fordul, hogy minden metdédust a csapatok trividlisnak
bélyegeznek, hogy ne kelljen az algoritmusokat végiggondolni és leirni,
diagramokat rajzolni. Hahal!

3.A tesztek részletes terveinél tényleg le kell irni a bemeneti
adatokat!

4.Ne feledjétek, hogy ez egy mikoédd jaték, csak nincs grafikus
feliilete! Igy nem szabad olyan parancsokat implementélni, hogy pl. x
valaki felveszi y valakit, ha a szabalyok szerint automatikusan felvenné,
ha pl. ralépne. Ilyenkor ilyen parancs nincs, hanem a ralépésével a kész

modell megoldja a felvételét.

5. Hihetetlen szammal fordulnak el6 csapatok, akik nem érzik
szikségét emliteni, hogy dontik el, a teszteset hibasan vagy jol futott-e
le. Az értelmét kérdlOjelezi meg a tesztelésnek, ha nincs megadva a

sikeresség feltétele.

Altaldban elmondhatd, hogy ezeket a csapatok jol ellustuljdk. Nem

véletlenil érnek a proto-s doksik 1.5-2x annyit, mint az eddigiek!



Grafikus

Alapgondolatok

A proto befejeztével kaptunk egy implementalt, alaposan letesztelt
modellt. Elméletileg most mar a modell-osztélyaink kodjaban nem is fogunk
javitani. Persze az élet nem habostorta, és valami ugyse fog klappolni (ha
igen, akkor gratula), dehat semmi gond, hiszen minden proto-mddositds utan
csak (jrafuttatjuk a teszteseteket lejatszé bat/shell script file-t, majd
megvarjuk a "minden ok!" lzenetet. Csodas! Akkor kezdjlink neki a grafikus

rendszer tervezésének! :)

Azért dolgoztunk ennyit a modellen kilén, hogy egy 6nallé komponensét
adja a rendszernek, ami fliggetlen a megjelenitéstol és a vezérléstol! Tehat ne
figgjon a modell mikodése attél, hogy most 3D-s grafikdval, AWT, Swing,
Web-page-es megjelenités lesz-e beldle, vagy joystick, egér, netan
billenty(izetes iranyitassal fogjuk vezérelni a jaték vagy a program menetét.
Ebbdl kdvetkezik, hogy logikusan a grafikus rendszer fogja hasznalni a
modellt, nem pedig a modellbe irjuk bele a grafikaval, rajzzal,
megjelenitéssel foglalkozé kédot! A helyes eljaras, hogy irunk egy olyan

programot, ami

1.a felhasznalé kivanalmai alapjan inicializalasra szdlitja fel a
modelllinket,

2. a jaték soran azt lépteti (pl. behivja a modell vilag.lép() metddusat)

3. a felhasznalé parancsait a modell "nyelvére" leforditva annak atadja
(pl. urhajol.fordul(-30 fok)),

4. figyelemmel kiséri a modellben térténd valtozasokat

5. valamint azokat megjeleniti.

Lathaté tehat, hogy a modell és a grafikus programunk gyakorlatilag
elkdlonidlnek. Mint ahogy te is, amikor megtanulsz a TV taviranyitéval banni,
nem kell levagni a kezed, és belltetni a tavszabalyzét a csuklddba. Elég, ha

megfogod! :)



Részletesebben
A fenti magasropt(i maszlagot akkor forditsuk le gyakorlati elemekre.

A modell kodjat nem valtoztatjuk meg! Nincs
valamimodellobjektum.draw(...) metdédus, meg hasonlok! Nem a modell donti
el, mit rajzol, és hogyan! A grafikus rendszer ismeri a modell-osztalyokat, és
pl. egy j6 megoldas lehet, ha a modellben van Urhajo, Reketa és BorgKocka
osztalyunk, amit majd meg kell jeleniteni, akkor mindegyikhez csinalunk egy
_modellobjektum_Rajzolo osztalyt. Pl. az UrhajoRajzolo osztalyba bele lesz
programozva, hogy kérdezze le az (rhajé paramétereit, és azok alapjan a
kapott grafikus felllletre rajzolja azt ra. Egy ilyen osztaly tehat mondjuk 1
metddust tartalmaz, ami igy néz ki pl: public void rajzol (Graphics g,
Urhajo u) { ... }. A ... pedig a kodot takarja, ami lekérdezgeti u

tulajdonsagait és g-re rarajzol ebbdl valamit.

Ez eddig a minimum, amit el kell kévetni, de menjlink még tovabb. Ezzel

ugyanis van még prar probléma:

1.Honnan tudja a rajzold, hogy az egész palyan belllre hova kell
rajzolni az Grhajoét, és milyen irdnyba nézzen, amikor ezt nem feltétlen Ul
az (rhajo tudja magarél?

2. Most akkor minden egyes osztdlyra irjunk egy if-et, hogy if (ob]
instanceof Urhajo) UrhajoRajzolo.draw(g, (Urhajo)obij);? Mert

ugye ez csak Urhajo-t tud rajzolni!

Az els6 pontra a megoldas lehet a kovetkezd par trikk. A java Graphics
osztaly (amire rajzolunk), tud par tok jo dolgot. Miel6tt behivjuk az (rhajé
rajzoldéjat, azel6tt lemasoljuk a Graphics g objektum allapotat egy Graphics g2
objektumba. Graphics g2=g.create(); Ezzel lett egy masik Graphics-unk,
ami ugyanolyan, mint az eredeti, de ha valtoztatjuk a bedllitasait, az eredetié
nem valtozik. Ekkor azt mondjuk, hogy g2.translate (urhajo-x-koordinata,
urhajo-y-koordinata); Ezzel a koordinatarendszer origéjat ramozgattuk az
lrhajéra, az (irhajo ekkor ezen a graphicson mar a (0,0) pontbon van. Ezutan
elforgatjuk a koordinatarendszert annyival, amennyire az (rhajé el van

fordulva: g2.rotate( urhajo-fok); Ezzel az egésszel azt értik el, hogy a



rajzolénak nem kell tudnia az (irhajo hollétérdl és iranyarol, 6 csak kirajzolja
ugy, hogy az (rhajé 0 fokban all a (0,0) pontban, és mi pedig a g2-t adjuk
neki rajzoldfeliletnek, amit igy el6re kipreparaltunk. Az (rhajo igy jo helyre
fog kerlilni, majd a g2-t eldobjuk, java eltakaritja. Ezt minden objektumra
ismételjik.

A masodik pont is érdekes. Ha ugy dontéttink, hogy minden objektum
maga tarolta a koordinatait és iranyat stb.-t, akkor mieldtt a rajzoldjat
meghivjuk, az el6z6 bekezdés alapjan lekérdezziik az adott objektumtdl, hogy
hol van, merre néz, kipreparaljuk a g2-t, majd behivjuk a megfelel6 rajzolot.
Hopp! Pont ez az, amit meg akarunk most oldani, hogy ne kelljen sok
instanceof operatort hasznalni, mert ha a programunk tele van ilyen
moddszerrel, akkor egy Uj osztaly felvétele utan tuti lesz egy csomé hely, ahova
elfelejtjlk az instanceof operatorokat felvenni pl. Tényleg lesz ilyen,

mindenki mindent elfelejt, féleg 3 évvel a kéd "befejezése" utani javitaskor! :)

Széval csinalhatunk egy Map-et, ami nyilvantartja azt, hogy melyik
osztalyunkhoz milyen rajzold kell. A Map egy olyan dolog, ami valami kulcshoz
valamit hozzarendel, ezt mar a java készen adja. pl. Map rajzolok=new
HashMap () ; Ekkor van egy Maplnk, ami (res. Tanitsuk meg, melyik
osztalyhoz melyik rajzolo kell: rajzolok.put (Urhajo.class, new
UrhajoRajzolo()); Amit latnunk kell még, az az, hogy a rajzoloknak ezek
utan csak egységesen kezelt objektumokat tudunk atadni, mivel egységesen
kezeltik a problémat, tehat az UrhajoRajzolo nem Urhajo-t fog kapni, hanem
Object-et, és majd 0 alakitja (castolja) Urhajo-va! igy mar képesek lesziink
adni a rajzoloknak egy kbzos interfészt: Interface Rajzolo { public void
rajzol (Graphics g, Object obj); }. Amikor az objektumunk megvan, amit
ki szeretnénk rajzolni, akkor el6kapjuk a rajzolo-jat Rajzolo
rajzolo=rajzolok.get (obj) ;, majd rajzoltatunk:
rajzolo.rajzol (g2,0bj);. Csodas! Van egy rajzrendszeriink, amibe Uj X

osztaly felvételekor csak a kdvetkezOket kell tenni:

1. Rajzolo interface-t implementald XRajzolo osztaly megvaldsitasa

2. Rajzolo-kat tarolé Map-be az XRajzolo regisztraldsa az X osztalyhoz.



rajzolok.put (X.class, new XRajzolo());

Kész! Ezutdan minden megy magatdl, nincs hibalehetéség, nem kell tébb

helyen modositanunk a programot! :)

Megjegyezném, hogy ez a rendszer igy pofonegyszer(i, de van vele némi
probléma. Ez a rendszer a modell-elemeken lépked végig, azokat kezeli, nem
pedig azoknak a grafikus rendszerben megjelend nézeteit kezeli. Ha a
megjelenités soran nem ennyire egyszerliek a kovetelmények, pl. csak
bizonyos elemeket szeretnék megjeleniteni, vagy egyéb csak megjelenitéssel
kapcsolatos dolgokat kell figyelembe vennem egyes objektumokra masképpen,
mint masokra, akkor gondban leszek, mivel ez a class alapu rajzolas nem tesz

kulonbséget objektumok kozott.

Ezt a problémat uUgy kiszobdlhetjik ki, hogy a modellink m(ikédése
soran keletkez6 eseményekre reagadlva a grafikus rendszer a megjelenitendo
modellobjektumokhoz létrehoz egy 6ket megjelenitd view objektumot. Ennek
az objektumnak a feladata, hogy a modellt 6sszekdsse a grafikus rendszerrel,
a modell eseményeit a grafikus rendszer szamara értelmes eseményekké
konvertdlja. (Pl. a dobozt elmozditja a futdszalag, amin rajta van -> grafikus
objektuma errdl érteslil, és a grafikus koordinatait mddositja) A rajzolast ekkor
ezen objektumok segitségével végezziik, igy ezeknek mar lehetnek grafikus
rendszer szamara értelmes paramétereik is (a modell objektumoknak nem

lehetnek ilyenek, hiszen fiiggetlenek mindenféle megjelenitési rétegtol).
A jatéktér kirajzolasa Java-ban

A java (J)Component rendszer elve

A felliletelemek java-ban gui komponensekként vannak csoportositva. Egy
komponens felel azért, hogy benne 1évd dolgok (pl. Panel esetén) és sajat
maga ki legyen rajzolva. Ez ugy torténik, hogy a java megkéri a
komponenst, hogy rajzolja ki magat, nem pedig a program x idénként
kirajzolja magat! Eseményvezérelt modern grafikus rendszerekben ez az

eljaras, minden mas csak hackelés, és ellenjavallt!



Csinaljunk komponenst!

A programban érdemes egy sajat komponensimplementacidéként

megjeleniteni tehat a jatékteret. pl:

class Jatekter extends JComponent { public void paint (Graphics

g) { ... 11
Ha frissiteni szeretnénk a jatéktereden a rajzot, a kovetkezd a teenddnk:

1.jatekter.repaint () ; Ezzel megkéred a java-t, hogy kérjen meg
téged, hogy rajzoltasson ki. Ez a helyes! :)

2.egyszer csak behivédik a jatekter.paint(...) metddus. Ekkor
rajzolsz ki mindent a kapott Graphics-ra. JComponent esetén nem kell

duplabufferelni.

Idozités
Erre vannak tutorialok a neten, a lényeg, hogy egy javax.swing.Timer

segitségével a jatekter.repaint() metddust hivogatjuk megadott

idokdzonként, és minden rendben lesz.

Figyeljink oda rd, hogy elvileg egyes windows és X rendszerek az
egymasratolddott paint események kozil lehet, hogy csak 1-et adnak at, igy
nem biztos, hogy egy mp. alatt az eldre beallitott szamu képkocka fog
megjelenni, ha épp belassul a gép egy picit valami miatt. Ez persze nem

feltétlenll érdekel minket, de egyes alkalmazasoknal fontos lehet!

Konkurencia

Elvileg lehetséges volna egy olyan probléma, hogy mikdzben éppen a
modellinket vizsgaljuk, a user kattint egyet, és az elrontja a modellt,
mikdzben rajzoljuk, és igy pl. 2 helyen is megjelenhetne az (irhajdéja, ahogy
elmozdul, itt is és ott is megtalalja a rajzolé-rendszer, amikor bejarja a
modellt. Szerencsére ett6l nem kell félni, ugyanis az egérkattintasok és a bill.-
leGtések is ugyanazon az eseménysoron érkeznek, ahol a paint esemény is, és
amig a paint metddusbdl nem térsz vissza, nem fognak megérkezni. Kiv. ha

masik ablakrél van szd, mert annak kilén eseménysora van (lehet). Akkor



szinkronizalni kell a rajzolast és a modellt.

Sok sikert a munkahoz!

Szabd Andras (szundi)

http://www.inf.bme.hu/~szundi/

szundi@inf.bme.hu

(C)Copyright Szab6 Andras 2005-2007., Minden jog fenntartva.
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