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9. Feladat

3ICE: I was assigned the 9th task:

Az alébbi feladat megoldasdhoz tdbb olyan osztdlyt kell haszndlni,amelyek
egy kozos &sosztalybdl szarmaznak és feliildefinidljak az &sosztaly
virtuadalis metdédusait. Ezen osztalyok objektumait egy gyljteménybe kell
elhelyezni, majd

ezt a gyUjteményt kell bejarni, a benne levd objektumok megfeleld
metddusait meghivni.

Készitsliink C++ programot a kovetkezd feladat megoldasara!

Kati hazi kedvencei a tarantulék, az arany horcsogdk és a macskak.

Az allatoknak az életerejiik megbrzéséhez a taplalékon tul egyéb dolgokra is
szilkséglik van: a tarantuldknak szédraz és meleg terrdriumra; az arany
horcsdogoknek puha alomra, ahova befurhatjak magukat, a macskaknak
rendszeres simogatdsra. Kati &4llatainak van neve és ismerhetd az
életerejiiket mutatd 0 és 70 kozott szam (0 esetén az 4llat elpusztul).
Katinak vannak jobb és rosszabb napjai. Mikor vidam, egyik allatarél sem

feledkezik meg: ilyenkor a tarantuldk életereje 1 - gyel, a horcsodgoké 2 -
vel, a macskdké 3 - mal né. Atlagos napokon csak a macskdival foglalkozik
(életerejiik 3 - mal nd), a tobbi &llat életereje ilyenkor csodkken: a
tarantuldké 2 - vel, a horcsdgoké 3 - mal. Amikor szomoru, csak a

legszlikségesebb teenddket latja el és ezért minden allat egy kicsit
gyengébb lesz: a tarantuldk 3 egységgel, a hdrcsoégdk 5 - tel, a macskak 7 -
tel.

Az 4llatok adatait egy szdveges alloményban taldljuk. Az elsd sor
tartalmazza az a&llatok szaméat, amelyet kiilén - kiildén sorban az allatok
adatai kovetnek. Ebben egy karakter azonositja az &llat fajtajat (T -
tarantula, H - horcsdg, M - macska), amit szdékdéz utan az allat neve kovet,
majd Gjabb sz6okdz utédn a kezdeti életereje. Az allomanyban az allatok
felsoroléasat kovetd utolsd sorban egy betd sorozat (sztring) irja le Kati
kedvének az egymds utdni napokon vald alakulédsa: v - vidém, a - atlagos, s
- szomoru. Feltehetjik, hogy a fadjl formadtuma helyes.

Szimuldlja az allatok életkedvének valtozdsat Kati hangulatvaltozédsainak
nyoman és irja ki az allatok adatait minden nap végén!

Specifikacio

Az allatok leirasahoz bevezetiink négy osztalyt. Attol fiiggetlentl, hogy egy haziallat
konkrétan kicsoda vagy mi a fajtaja, szamos kdzds tulajdonsaggal rendelkeznek.
Mindegyiknek van neve és életereje, meg lehet réla kérdezni, hogy hivjak (Name()), él-e
(Alive()) még, azaz az életereje nagyobb-e nullanal, mennyi életereje van (Power()) és
szimulalni lehet annak valtozasait a napok mulasaval. Ez utobbi mivelet (Tick()) mddositja
az allat életerejét a neki atadott haziallat gazdi hangulata alapjan. Ennek a miveletnek a
hatasa attdl fligg, hogy egy allat milyen faju, ezért ez a mivelet az allatok altalanos
jellemzésének szintjén még nem implementalhato. Az altaldnos haziallat tipusat leird

Creature osztaly absztrakt lesz, hiszen egyrészt a Tick() metddusa is absztrakt, masrészt
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ugysem akarunk ilyen objektumot Iétrehozni. Ebbél szarmaztatjuk a konkrét fajtaju allatok,
Macskak, Horcsogok és Tarantulak osztalyait. A specialis osztalyok konstruktorai

meghivjak az 6sosztaly konstruktorat, ami inicializalja az életerét és a nevet.

Creature

name ; String
power ;int

==create== Creaturela,h ;int)
Mame( : String

Povwerd ©int

Alive() : hoal

Tlek(inowt mood - chat) | wvold
==gdestroy== ~Creature)

£
Macska Tarantula Horcsog
==create== Macskaia,h ;int) ==create== Tarantulafab :inf) ==create== Horcsogla,h @ int
Tick(inout mood : char) ; vaoid Tick{inout mood : char Tick{inout mood : char) : void

1. @bra C:|ELTEIOAFIGYI131Sim|Sim.uml, Sim.ClassDiagram.png, Sim.xm/.zip, és Sim.zargo

Az Alive(), Name(), és Power() metddusok az 6sosztaly szintjén implementalhatdk, de a
Tick() csak a konkrét osztalyok szintjén. Az Alive() metddus akkor ad igaz értéket, ha az
életer® pozitiv. A Name() metddus a név adattag értékét adja vissza. A Power() metddus az
életer® adattag értékét adja vissza. A szarmaztatott osztalyokban fellldefinialjuk a Tick()

metddust, ami az alabb definialt tablazatok alapjan mddositja az életerét.

Ez megkapja a gazdi hangulatat, és a tablazat megfelel6 sora alapjan megvaltoztatja az

aktualis haziallat életerejét.

Hangulat | Horcs6g | Macska | Tarantula

Vidam +2 +3 +1
Atlagos -3 -3 -2
Szomoru | -5 -7 -3

2. abra ATick() mlvelet haldsat a fenti tablézat foglalja 6ssze.
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Most pedig specifikalhatjuk a teljes feladatot. A specifikacidban nem kell megkilénboztetni

egy-egy haziallat feldolgozasa utani hangulat allapotokat.
Allapottér: hangulatok: N™, haziallatok: Allat™
Eléfeltétel: allatok = allat ' A hangulatok = hangulatok’

Utofeltétel: allatok = allato ' A hangulatok = hangulatok' A

n
életersk = /\ < &llatok[i]. név >
i=1,j=1
Eredm(allatok(i],hangulat[j]);,
Alive()

ahol az Eredm: Allat x N™ - Allat x N™ fiiggvény kiszamolja, hogy egy lény az adott
napon a gazdi hangulatatol fliggéen hogyan valtozik (életben marad-e) vagy hogyan valtozik
az életereje. Ezt a szamitast egy rekurziv definicioju fliggvénnyel lehet leirni ugy, hogy egy
kezdeti életerével rendelkezé lény és egy m hosszusagu idészakasz esetén
Eredm(allat, hangulat) = r(m), ahol
r:[0..m] = Allat x N™ r(0) = (Iény, hangulat) Vj € [1..m] r(j)
_ {Tick(r(j - 1)) har(j —1),.Alive()

r(j—1) ha =r(j — 1)_1. Alive()
A Lépés(r(j — 1)) allitja el a j-edik nap utani r(j), allatot (csak az életereje valtozik az
el6z6 naphoz képest). Ezeket a valtozasokat a korabban definidlt Tick() fuggvény alapjan
szamithatjuk ki. Ez ugyanis az aktualis r(j — 1),[j] hangulat allapot alapjan megadja, hogy

mennyivel valtozik az r(j — 1), allat életereje.

Absztrakt program

A megoldé programnak két szintje lesz. A felsd szinten a fenti specifikacionak megfeleld

algoritmus talalhatd, az also szinten a Iények osztélyai. struktogram

A kuls6 ciklus a napokon iteral végig, és beépitett cikluson keresztil implementalja a Iények
életerejének elballitasat. A specifikacid hangulatfiiggd fliiggvényeinek kiszamolasa torténik,

amely egy Iépésben atalakitja az allatok|[j]-t.

i=1..m
h = Read(hangulat)
j=1l.n
allatok|j]. Alive()
dllatok[j].Tick(h) | SKIP

3. dbra Struktogram
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A belsé ciklus egyszer(ien végigszalad az allatokon és frissiti az életerejliket az aznapi
hangulattdl fliggéen. Egy allat életereje attol kezdve mar nem valtozik tovabb, ha a vizsgalt

lény életereje elfogyott.

Megvalositas
Az absztrakt algoritmust a main. cpp allomanyban elhelyezett mai fliggvényben talaljuk.
Az osztalyok definicidi a sim.h fejallomanyba, a Tick() metddusok implementacidi a

sim. cpp forrasallomanyba kertlnek.

A specifikacidoban és a programkodban hasznalt elnevezések kapcsolata az alabbi:

allat creature hangulat mood
életer6 | power eredmény/lépés | tick
név name

él alive

A féprogram
C:\ELTE\OAF\GY\3\Sim\main.cpp
Szikséges konyvtarak és header fajlok importalasa és névtér deklaracio:

#include <iostream>
#include <fstream>
#include <vector>
#include <string>
#include "Sim.h"
using namespace std;

Konstansok az olvashatésageért:
const char tarantula = 'T'; const char vidam = 'v'; //T+=1,H+=2,M+=3

const char horcsog = 'H'; const char atlagos 'a'; //M+=3,T-=2,H-=3
const char macska = 'M'; const char szomoru 's'; //T-=3,H-=5,M-=7

A main flggvény az absztrakt program kodjan kivil az allatok és a hangulatok beolvasasat

is tartalmazza.

A szimulaciéban részt vevd haziallatokra torténd hivatkozasokat, azaz Creature * tipusu
elemeket egy tdémbben (vector < Creature *>) taroljuk. igy lényegében egy olyan témbét
hasznalunk, amelyik vegyesen tarolhat kiilénb6z6, de a Creature osztalybdl szarmaztatott

osztalyu (tipusu) elemeket: a tdomb egy elemének tehat alternativ szerkezeti tipusa van.

int main () {

cout << "s=====s=mmsmmmomemoeeooooooooooooo K< endl;
cout << "3ICE's Simulation of animal care" << endl;
cout <K "s=====smm=mmsmsmmmm—m—————————===" K<L endl << endl;

ifstream f("input.txt");
int n; £ >> n;
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vector<Creature*> creatures(n);

for (int 1 = 0; 1 < n; ++i){
char type; string name; int health; f >> type >> name >> health;
switch (type){
case tarantula: creatures[i] = new Tarantula(name, health); break;
case horcsog: creatures[i] = new Horcsog(name, health); break;
case macska: creatures[i] = new Macska(name, health); break;
default: cout << "Hibas bementet! " << type << " " << name <<

" Pedig megigerted, hogy a fajl formatuma helyes."; return -1;

}
//3ICE: cout << 1 << type << name << health << endl;

}

for (int i = 0; 1 < n; i++){
Creature* c = creatures[i];
if ('c->Alive()) cout << c->Name() << " mar holtan erkezett. : (" << endl;
else cout << c->Name () << " kezdeti eletereje: " << c->Power() << endl;

} cout << endl;

A hangulatok egy karakterek vektora. UPDATE: Mégsem. Nincs szlikség tarolasra.

A feldolgozas kodja némileg atalakult a tervhez képest, de azzal ekvivalens hatasu.

int m; £ >> m; char mood;

for (int i = 1; i <= m; ++1i){//3ICE: int i = 0; i1 < m; ugyan azt produkalna
f >> mood; switch (mood) {
case vidam: cout << i << ". nap: Kati vidam." << endl; break;
case atlagos: cout << i << ". nap: Atlagos nap." << endl; break;
case szomoru: cout << i << ". nap: Kati szomoru." << endl; break;
default: cout << "Hibas bementet! " << mood <<
" Pedig megigerted, hogy a fajl formatuma helyes."; return -1;
}
for (int 7 = 0; J < n; j++){
Creature* c = creatures[j];

if (c=->Alive()){
c->Tick (mood) ;

if ('c->Alive()) cout << c->Name() << " meghalt. : (" << endl;
else cout << c->Name () << " uj eletereje: " << c=->Power () << enc
}
} cout << endl;
}
cout << "Vege a szimulacionak." << endl;
for (int i = 0; 1 < n; i++){
Creature* c = creatures[i];
if ('c->Alive()) cout << c->Name() << " nem elte tul... : (" << endl;
else cout << c->Name () << " tulelte Katit. Vegso eletereje: " << c=>Power ()

} cout << endl;

A program veégeén felszabaditjuk a sajat memdriafoglalasainkat.
for (int i = 0; 1 < n; ++1i) delete creatures[i];
//cin >> n;

cout << "Goodbye!" << endl;
return O;
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Creature osztaly
C:\ELTE\OAF\GY\3\Sim\Sim.h
Or (header guard) és egy import:
#ifndef Sim H

#define Sim H
#include <iostream>

Ososztaly:

class Creature{

protected:

std::string name; int power;

Creature(std::string a, int b) : name(a), power(b) {}
public:

std::string Name () const { return name; }
int Power () const { return power; }

bool Alive() const { return power > 0; }
virtual void Tick(char &mood) = 0O;
virtual ~Creature() {}

}i
Specialis haziallatok osztalyai:

class Horcsog : public Creature{

public:
Horcsog(std::string a, int b) : Creature(a, b){}
void Tick(char &mood);

}i

class Macska : public Creature({

public:
Macska (std::string a, int b) : Creature(a, b){}
void Tick(char &mood);

}i

class Tarantula : public Creature({

public:
Tarantula(std::string a, int b) : Creature(a, b){}
void Tick(char &mood);

}i

#endif // Sim H

A Tick() metddus felUldefinialasai:

C:\ELTE\OAF\GY\3\Sim\Sim.cpp
#include "Sim.h"

#include <iomanip>

using namespace std;

const char vidam = 'v'; //T+=1,H+=2,M+=3
const char atlagos = 'a';//M+=3,T-=2,H-=
const char szomoru = 's';//T-=3,H-=5,M-=7

void Horcsog::Tick(char &mood) {
switch (mood) {

case vidam: power += 2; break;
case atlagos: power -= 3; break;
case szomoru: power -= 5; break;
}

}

void Macska::Tick(char &mood) {
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switch (mood) {

case vidam: power += 3; break;
case atlagos: power -= 3; break;
case szomoru: power -= /; break;

}
}

void Tarantula::Tick(char &mood) {
switch (mood) {

case vidam: power += 1; break;
case atlagos: power -= 2; break;
case szomoru: power -= 3; break;

}
}

Egy példa bemenet (input.txt):

Horcsog 49
Tarantula 57
Macska 42
Pofi 14

Pok 7

Blacky 38
Pamacska 16
Falatka 11

OREEREHID I

<
QO
0
0
0

Példa futas a fenti bemenetre

3ICE's Simulation of animal care

Horcsog kezdeti eletereje: 49
Tarantula kezdeti eletereje: 57
Macska kezdeti eletereje: 42
Pofi kezdeti eletereje: 14

Pok kezdeti eletereje: 7

Blacky kezdeti eletereje: 38
Pamacska kezdeti eletereje: 16
Falatka kezdeti eletereje: 11

1. nap: Kati vidam.
Horcsog uj eletereje: 51
Tarantula uj eletereje: 58
Macska uj eletereje: 45
Pofi uj eletereje: 16

Pok uj eletereje: 8

Blacky uj eletereje: 41
Pamacska uj eletereje: 19
Falatka uj eletereje: 14

[..]

4. nap: Kati szomoru.
Horcsog uj eletereje: 38
Tarantula uj eletereje: 50

Daniel 3ICE Berezvai
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Macska uj eletereje: 28
Pofi uj eletereje: 3

Pok meghalt. :(

Blacky uj eletereje: 24
Pamacska uj eletereje: 2
Falatka meghalt. :(

5. nap: Kati szomoru.
Horcsog uj eletereje: 33
Tarantula uj eletereje: 47
Macska uj eletereje: 21
Pofi meghalt. :(

Blacky uj eletereje: 17
Pamacska meghalt. :(

[..]

Vege a szimulacionak.

Horcsog tulelte Katit. Vegso eletereje: 28
Tarantula tulelte Katit. Vegso eletereje: 44
Macska tulelte Katit. Vegso eletereje: 14
Pofi nem elte tul... :(

Pok nem elte tul... :(

Blacky tulelte Katit. Vegso eletereje: 10
Pamacska nem elte tul... :(

Falatka nem elte tul... :(

Goodbye!

Process returned 0 (0x0) execution time : 0.00149 s
Press any key to continue.

Tesztelési terv

Ervényes fekete doboz tesztesetek:

1. Nincsenek haziallatok.
Nulla hosszusagu a szimulacié (minden allat valtozatlan marad).
Egy specidlis allat kiprébalasa (mindharom fajtara kilén-kilén) olyan szimulacidban,
ahol egymas utan mindharom fajta hangulat el6fordul, és ezeken az allat életben
marad.

4. Egy specidlis allat kiprébalasa (mindharom fajtara kilén-kilén) olyan szimulacidban,
ahol a lény életereje elfogy.

5. Kul6n vizsgalva azt, amikor az utolsé napra érve fogy el egy lény életereje.

6. Hosszu szimulacio: Altalanos eset sok nappal.

7. Allatkert: Altalanos eset sok haziallattal.

Ervénytelen adatokra is fel van készitve a fenti program. Nem |étez6 allomany esetén a

program ugyan elromlik, de hibas formatumu allomany esetén segitékész és hasznos
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hibalizenetet dob: Hibas bementet! N Nyuszi Pedig megigerted, hogy a fajl

formatuma helyes.

Fehér doboz tesztesetek: A fenti esetek tesztelik a program minden utasitasat. Dinamikus

helyfoglalasok miatt viszont tesztelni kellett még a memoriaszivargast is. (Nincs veszteség.)

A tesztelésnek részét képezik a modulonkénti tesztek (unit tesztek), amelyek egy-egy

osztaly szolgaltatasait vizsgaljak.

Tesztfajlok:

C:\ELTE\OAF\GY\3\Sim\lnincsenekallatok.txt,
2nullanaphosszuszimulacio.txt, 3specialist4simateszt.txt,
Sutolsonaphalmeg+t6hosszu.txt, 7allatkert.txt,
8ervenytelenhaziallat.txt, 9ervenytelenhangulat.txt

Random tesztfajl generator C: \ELTE\OAF\GY\3\Sim\Sim.x1sx — Excel:
Tipus =IF(C2<46.666;"H" ;IF(C2<23.333;"M";"T"))

Név =CONCATENATE (A2 ;ROW (22))
Eleterd =ROUND (RAND () *70;0)

Type | Name | Seed
H H2 29
H H3 43
T T4 63
T T5 57

Az 1000 soros 7allatkert.txt tesztesethez.

A projekt haromféleképpen is mikodik:
1) Visual Studio 2010 (-»Sim.sln)
2) CodeBlocks 12 (-~Sim.cbp)
3) Parancssor Linux (g++ -0 Sim Sim.cpp main.cpp)
vagy Windows alatt

(gec -o Sim Sim.cpp main.cpp -Istdc++ -enable-auto-import)

Dokumentacié vége. Bonusz: A Verseny feladat megoldasa hasonlé.

int m;
f >> m;
vector<int> field(m) ;
for(int j=0; j<m; ++3j) £ >> field[]j];
for(int i=0; i<n; ++i){

bool 1 = true;

for (int j=0; j<m; ++7){

if (1 = creatures[i]->Alive()) creatures[i]->

Transmute (field[3]) ;
else break;

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