OAF Gregorics Tibor: Minta dokumentacio a 3. hazi feladathoz

Feladat

Szimulaljuk kiilonféle élolények tulélési versenyét. A lények egy palyan haladnak végig, ahol valtakozo
terep viszonyok vannak. Egy lénynek a terep fajtajatol fiiggden valtozik az életereje, mikozben azon
keresztiil megy, és kozben a terep fajtajat is atalakitja. Eloszor az elsé lény probal végigjutni a palyan.
Egészen addig halad, amig végig nem ér vagy el nem fogy az életereje és elpusztul. Egy terep akkor is
dtalakul, ha azon egyébkent a lény elpusztul. Ezen az atalakitott palyan indul a masodik lény, majd
sorban a tobbi. Adjuk meg a palyan vegig juto, életben maradt léenyek neveit!

A palyan harom fajta terep fordulhat elo: fii, homok, mocsar. A lények kiilonbozo fajokhoz tartoznak.
Harom féle fajt kiilonboztetiink meg.

Zoldike: kezdeti életereje 10; fiivon az életerd eggyel né, homokon kettével csokken, mocsarban eggyel
csokken,; a mocsaras terepet fiivé alakitja, a masik két féle terepet nem valtoztatja meg.

Buckabogar: kezdeti életereje 15, fiivon az ereje kettovel csokken, homokon harommal né, mocsarban
néggyel csokken, a fiivet homokkd, a mocsarat fiive alakitja, de a homokot nem valtoztatia meg.

Tocsogo: kezdeti életereje 20, fiivon az életerd kettovel csokken, homokon ottel csokken, mocsdrban
hattal né; a fiivet mocsarrd alakitja, a masik két féle terepet nem valtoztatja meg.

Minden lénynek van egy neve (sztring), ismert az aktudlis életereje (egész szam) és a fajtdja. Amig az
életero pozitiv, addig a lény életben van.

A verseny adatait egy szovegfajlbol olvassuk be! A fijl elsé sora tartalmazza a lények szamat, amelyet a
lények adatai kovetnek. Egy karakter azonositja a lény fajtdjat, amit szokoz utan a lény neve kovet. Az
azonositok: Z — zoldike, B — buckabogar, T — tocsogo. A lények utan kovetkezik a padlya leirasa. Egy
egész szam adja meg a palya hosszat, amit pontosan ennyi egész szam kévet, amelyek a terepek fajtdi
adjik meg. A fajtak azonositéi: 0 —homok, 1 — fii, 2 — mocsar. Feltehetjiik, hogy a fajl formatuma helyes.
Egy lehetséges bemenet:

5

T pacskol

Z fuevo
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Specifikacié

A lények leirdsdhoz bevezetiink négy osztalyt. Attol fliggetleniil, hogy egy 1ény konkrétan kicsoda vagy
mi a fajtdja, szdmos kozos tulajdonsaggal rendelkeznek. Mindegyiknek van neve és életereje, meg lehet
rola kérdezni, hogy hivjak (Név()), él-e (El()) még, azaz az életereje nagyobb-e nullanal, és szimulalni
lehet a viselkedését a versenypalya egy bizonyos terepén. Ez utdobbi miivelet (Atalakit()) egyrészt
modositja a 1ény é€leterejét, masrészt atalakitja a neki atadott terepet. Ennek a miiveletnek a hatasa attol
fiigg, hogy egy lény milyen faju, ezért ez a miivelet a 1ények altaldnos jellemzésének szintjén még nem
implementalhaté. Az altalanos 1ény tipusat leird osztaly absztrakt lesz, hiszen egyrészt az Atalakit()
metodusa is absztrakt, masrészt igysem akarunk ilyen objektumot létrehozni. Ebbdl szarmaztatjuk a
konkrét fajtaju lények, zoldikék, buckabogarak ¢€s tocsogdk osztalyait. A specidlis osztalyok
konstruktorai meghivjak az 6sosztaly konstruktorat, majd inicializaljak az életerot.

Lény <<absztrakt=>
# néy ; string

#erd :integer

+ Atalakitd ; void
+EI : hoal

+ Méw : string

+ Erdi) : integer
il

Zildike Tocsogo Buckabogar

+ Atalakitt : woid + Atalakit - void + Atalakito : void

Az El() és Név() metodusok az 6sosztily szintjén implementalhatok, de az Atalakit() csak a konkrét
osztalyok szintjén. Az El() metodus akkor ad igaz értéket, ha az életerd pozitiv. A Név() metodus a néy
adattag értékét adja vissza. A szarmaztatott osztalyokban feliildefinidljuk az Atalakit()metodust az alabb
definiélt tablazatok alapjan modositja az €leterdt és megvaltoztatja az adott palyamezot.

Z61dikék esetében a kezdd életerd: 10, amit a konstruktor allit be. Az Atalakit() miivelet hatasat az alabbi

tablazat foglalja 6ssze. Ez megkapja bemenetként az aktualis terep fajtajat, és a tablazat megfelelé sora
alapjan megvaltoztatja az aktualis 1ény életerejét és visszaadja a terep U fajtajat.

terep ¢leterd valtozas | terepvaltozas
homok | -2 -

fi +1 -

mocsar | -1 fi

Buckabogarak esetében a kezd6 életerd: 15, és az Atalakit() miivelet hatésa:

terep ¢leterd valtozas | terepvaltozas
homok | +3 -

fa -2 homok
mocsar | -4 fi
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Tocsogok esetében a kezdd életerd: 20, és az Atalakit() miivelet hatasa:

terep ¢leterd valtozas | terepvaltozas
homok | -5 -

fia -2 mocsar
mocsar | +6 -

Most pedig specifikalhatjuk a teljes feladatot. A specifikacioban meg kell kiilonboztetni egy-egy 1ény
athaladta utani palya allapotokat. A nulladik valtozat a kezdépalya, az i-edik az i-edik 1ény mozgasa
utani palya.

Allapottér: kezdépdlya: N™, lények: Lény", tiléldk: String*
Elofeltétel: lények = lények’ A kezdopalya =kezdopdlya’
Utofeltétel: lények = lények’ A kezdopalya=kezddpalya’ A

palya:(N™ " A palya[Q]=kezddpdlya A
Vie[l..n]: palya[i]=Eredm(lények[i],palya[i-1]), A

tulélok = <lények|i].név >

Los

i
Eredm(lények[i], palyali—1])1 EI()

ahol az Eredm: Lény x N> Leény % N™ fiiggvény kiszdmolja, hogy egy 1ény az adott palyan athaladva
fliggvénnyel lehet leirni Ggy, hogy egy kezdeti életerdvel rendelkezd lény és egy m hosszisaga pdlya
esetén Eredm(/ény,palya) = r(m), ahol

r:[0..m]—Lény x N"
r(0) = (lény,pdlya)

Vje[l.m]: r(j):{LéPéS(V(J—l)) ha r(j-1);.EL()

r(j=1)  ha —r(j-1);.El()

A Leépeés(r(j-1)) allitja el6 a j-edik 1épés utani r(j); 1ényt (csak az életereje valtozik az el6z6 1épéshez
képest) valamint az r(j), palyat (ennek a j-edik mezdje valtozhat meg ekkor). Ezeket a valtozasokat a
korabban definialt Atalakit() fiiggvény alapjan szamithatjuk ki. Ez ugyanis az aktudlis r(j-1)z[j]
palyamez6 alapjan megadja, hogy mennyivel valtozik az r(j-1); 1ény életereje és mivé alakul a az r(j-
1),[j] palyamezo.

Ez igy egy kicsit bonyolultnak tlinik, de objektum orientalt szemlélettel megfogalmazva a rekurziv
figgvény j-edik 1épését az i-edik 1ényre mar sokkal egyszeriibb: lények[i].Atalakit(pdlya[j]), feltéve, ha
lények[i].El().
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Absztrakt program

A megoldd programnak két szintje lesz. A felsé szinten a fenti specifikacionak megfeleld algoritmus
talalhat6, az als6 szinten a lények osztalyai.

A kiilso ciklus a versenyzd 1ényeken iteral végig, €s egyszerre implementalja a palya-atalakitast és a
tuléld Iények listajanak eldallitasat. Ezen beliil a specifikdcido rekurziv fliggvényének kiszamolasa
torténik, amely tobb 1épésben atalakitja a lények[i]-t és a pdlya-t.

i=1..n

j=1.n

AN

lenyelil.EI) /'

lények[i].Atalakit(palys

q
J

=i+l

AN

lények|i].EI()

/

tulélok: =tulélok®lényekli].]

A belso ciklus egyszerusithetd, ha észrevessziik, hogy a rekurziv fiiggvény értéke attol kezdve mar nem

valtozik, ha a vizsgalt 1ény életereje elfogyott.

j<m A lények[i].EI()

lények[i].Atalakit(palyalj]

=i+l

\

lények|i].EI()

/

tlelSk: =tilélok®lények[i] ]

q
q
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Megvalésitas

Az absztrakt algoritmust a main.cpp allomanyban elhelyezett main fiiggvényben talaljuk. Az osztalyok

definicidi a creature.h fejallomanyba, az Transmute () metdodusok implementacidi a creature.cpp
forrasallomanyba kertilnek.

A specifikacioban €s a programkodban hasznalt elnevezések kapcsolata az alabbi:

lény creature atalakit transmute
z0ldike greenfinch palya field
buckabogar | sandbug terep ground
tocsogo squelchy fa grass

erd power homok sand

név name mocsar swamp

¢l alive

A féprogram

A main fiiggvény az absztrakt program kodjan kiviil a Iények és a palya beolvasasat is
tartalmazza.

A versenyen résztvevo lényekre torténd hivatkozasokat, azaz creature* tipusu elemeket egy
tombben (vector<Creature*>) taroljuk. Igy lényegében egy olyan tombot hasznalunk,

amelyik vegyesen tarolhat kiilonb6z0, de a Creature osztdlybol szadrmaztatott osztaly(
(tipusu) elemeket: a tomb egy elemének tehat alternativ szerkezetl tipusa van.

ifstream f ("input.txt");

int n;
f >> n;
vector<Creature*> creatures (n);

for (int 1=0; i<n; ++1) {
char 1;
string a;
£f > 1 > a;

switch (1) {
case 'T' : creatures[i] = new Squelchy(a); break;
case 'Z' : creatures[i] = new Greenfinch(a); break;
case 'B' : creatures[i] = new Sandbug(a); break;

A pélya a palyamezdk szdmkodjait tartalmazo tombbe (vector<int>) kertil.

int m;

f >> m;

vector<int> field (m);

for (int j=0; j<m; ++3j) f >> palyaljl;
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A feldolgozas kodja némileg atalakult a struktogrammhoz képest, de azzal azonos hatasu.

for (int 1i=0; i<n; ++1i){
bool 1 = true;
for (int j=0; j<m; ++73) {
if (1 = creatures[i]->Alive())
creatures[i]->Transmute (palyal[j]l);
else break;
}

if (1) cout << creatures[i]->Name () << endl;

A program végén felszabaditjuk a sajat memoriafoglalasainkat.

for (int 1=0; i<n; ++1) {
delete creatures[i];

}

Creature osztaly

class Creature {
protected:
std::string name;
int power;
Creature (std::string a) :name(a) {}

public:
std::string Name () const { return name;}
bool Alive() const { return power > 0;}
virtual void Transmute (int &gound) = 0;

virtual ~Creature() {}

}i

Specialis Iények osztalyai

class Greenfinch : public Creature {
public:
Greenfinch (std::string a) :Creature(a){ power = 10;}
void Transmute (int &gound) ;

}i

class Sandbug : public Creature ({
public:
Sandbug (std::string a) :Creature(a) { power
void Transmute (int &gound) ;

157}

1

class Squelchy : public Creature {
public:
Squelchy (std::string a) :Creature (a){ power = 20;}
void Transmute (int &gound) ;

i
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A Transmute () metddus feliildefinialasai:.

void Greenfinch::Transmute (int &gound)
{
switch (gound) {
case 1: power+=1l; break;
case 0: power-=2; break;
case 2: power-=1; gound = 1; break;
}
}
void Sandbug::Transmute (int &gound)
{
switch (gound) {

case 1: power-=2; gound = 0; break;
case 0: power+=3; break;
case 2: power-=4; gound = 1; break;

}
}
void Squelchy::Transmute (int &gound)
{
switch (gound) {
case 1: power-=2; gound = 2; break;
case 0: power-=5; break;
case 2: power+=6; break;

Tesztelési terv

Ervényes fekete doboz tesztesetek:

1. Nincsenek 1ények.

2. Nulla hosszusagu a palya (minden lény €letben marad).

3. Egy specialis 1ény kiprobaldsa (mindhdrom fajtara kiilon-kiilon) olyan palyan, ahol
egymas utdn mindharom fajta terep eléfordul, és ezeken a 1ény végig megy (életben marad).
Ehhez a teszthez érdemes kiiratni a megvaltozott palyat.

4. Egy specialis 1ény kiprobalasa (mindharom fajtara kiilon-kiilon) olyan palyan ahol a
1ény életereje elfogy.

5. Kiilon vizsgélva azt, amikor az utols6é mezdre 1épve fogy el egy Iény €letereje.

6. Altalanos eset sok lénnyel.

Ervénytelen adatokra nincs felkészitve a fenti program. Nem 1étezé alloméany vagy hibés
formatumu allomany esetén a program elromlik.

Fehér doboz tesztesetek: A fenti esetek tesztelik a program minden utasitdsat. Dinamikus
helyfoglalasok miatt viszont tesztelni kellene még a memoriaszivargast.

A tesztelésnek részét képezik a modulonkénti tesztek (unit tesztek), amelyek egy-egy osztaly
szolgaltatasait vizsgaljak.




