HELLo World

Dokumentacid

Készitette:

Balog Lérand

Sallai Martin

Szasz Milan

A jaték rovid leirasa

A jatékos egy jol koriilhatarolt teriiletet kap, amelyen épitkezhet, és elkészitheti a sajat viddmparkjat.
A parkban elhelyezhet kilonféle jatékokat, vendéglatdhelyeket, illetve épithet utakat is. A park
épitésére a jatékos kap egy kezd6t6két. Amennyiben a jatékos ugy érzi, hogy készen van az
épitkezéssel, a parkot megnyithatja a nyilvdnossag el6tt. Ekkor a parkba vendégek érkeznek, akik
igénybe vehetik a szolgdltatdsokat. A parkba vald belépéskor a vendégeknek belép6t kell fizetniik.

Mind a jatékok hasznalataért, mind pedig a szolgaltatdsokért fizetendd pénz 6sszegét a jatékos
hatarozza meg (tehat bizonyos jatékok akar benne lehetnek a belépGjegy araban is).

A jatékot valds idejlként kell elkésziteni, de a valdsaghoz képest természetesen az id6 joval
gyorsabban fog telni. A megnyitott viddmpark folyamatosan lizemel, és mindig nappal van.

Jatékok

A jatékok épitése pénzbe és idGbe keril. Jatékot csak szabad teriiletre lehet épitenlink. A jatékok
Uzemeltetése pénzbe keriil, melyet haszndlatonként vonunk le a jatékos pénzébdl. Emellett a
jatékoknak van egy rendszeres fenntartasi koltsége is, amelyet a hasznalattdl fiiggetlentl kell a
jatékosnak kifizetni. (Példaul Gzemeltet6 személyzet bére.) A jatékoknak van kapacitasa, hogy
egyszerre hany vendég tudja azokat igénybe venni, illetve egy kér mennyi ideig tart. Azok, akik a
jatékra nem férnek fel, a jatéknal varakoznak. Amennyiben nincs elegendd varakozo, legyen
beallithatd, hogy a jatékok minimum hdany szazalékos kihasznaltsagnal indulnak el. Egy jatéknak
értelemszerdlien a kovetkez6 statuszai lehetnek: (izemel, vérakozik, épiil.

Vendéglatohelyek

A vendégek bizonyos id6k6zonként megéheznek vagy megszomjaznak, ezért sziikséges, hogy
legyenek szamukra blfék, édességarusok, jégkasastandok, Gditéarusok stb. A vendéglatdhelyek
hasonléan mikodnek, mint a jatékok: egyszerre adott szdmu vendéget tudnak kiszolgalni, a
kiszolgalasnak van egy adott ideje, a tobbieknek sorba kell alini. A vendéglatéhelyek Gzemeltetési dija
is hasonldéan m(ikodik, mint a jatékoké (rendszeres dij + eladott termékek koltsége).

Utak

A parkban utakat kell épitentink. A vendégek csak azokat a helyeket tudjak elérni, amelyekhez vezet
Ut a park bejaratatél. Az utak épitése pénzbe kerdl. (Példaul szegmensenként bizonyos 6sszegbe.



Vendégek

A vendégek csak az utakon tudnak kozlekedni és véletlenszer(ien valasztanak célt maguknak. (De
nem véletlenszer(en bolyonganak, hanem célirdnyosan kozlekednek.)

A vendégek bizonyos id6kdzonként szeretnének jatszani vagy enni, inni, ehhez van egy hangulat és
egy jollakottsag értékiik. A hangulatuk folyamatosan, lassan csdkken, egy jatékot haszndlva
novekedik. (A jatéktol fuggben eltéré mértékben). Ha az dltaluk meglatogatott helynél lassan
kerllnek sorra, akkor a hangulatuk gyorsabban kezd csékkeni. Ha a hangulatuk nullara esik, akkor
elhagyjak a parkot. A jollakottsag értékiik szintén folyamatosan, lassan csdkken, egy
vendéglatdhelyen vasarolva novekedik. (A vendéglatohelytdl fliggben eltéré mértékben.) Ha a
vendégek mar nagyon éhesek, szomjasak, akkor az a hangulatukat is elrontja.

A vendégeknél a hajlanddsag egy szolgaltatas igénybevételére fligg attdl, hogy az mennyibe kerl. (A
dragabb szolgdltatasokat csak a vendégek kisebb hanyada fogja igénybe venni.) Ez a hajlanddsag mar
a parkba torténd belépésre is vonatkozik (ha van belépddij). A vendégeknél egy kezdeti (akar eltérd)

pénzdsszeg all rendelkezésre. Ha ez elfogy, hazamennek.

Bonusz feladatok

Karbantartas [1 pont]

A jatékok elromolhatnak. A meghibasodott jatékokat a karbantartd tudja megjavitani. Tobb
karbantartét is alkalmazhatunk, akik autoném maédon jarjak a parkot (az utakon), feladat hidnyaban
céltalanul. Amennyiben egy jaték elromlik, a legkdzelebbi karbantartd a jatékhoz megy és megjavitja.
A javitdsnak koltsége és ideje van. A meghibdsodott vagy javitas alatt all6 jaték nem fogad
vendégeket.

Perzisztencia [0.5 pont]

Egy adott jatékallast legyen lehet6ség elmenteni, majd késGbb egy kivalasztott jatékallast
visszatolteni és a jatékot folytatni.

Adrenalin [0.5 pont]

A jatékoknak van egy el6re definidlt adrenalin faktora, hogy mennyire ijeszt6ek. A vendégek is
rendelkeznek egy preferalt adrenalin értékkel. A vendégek a preferencidjukhoz kozeli jatékokra
nagyobb hajlanddsaggal llnek fel (igy akar tobbet is hajlanddak fizetni érte), a preferencidjuktol
tavoliakra kisebb hajlanddsaggal (unalmasnak vagy tul ijesztének taldljak).



Felhasznaldi dokumentacio

A program inditdsa utan megjelenik a fémend, itt indithatunk uj jatékot vagy betélthetiink mar
meglévét.

B! HELLoWorld — O X

HELLo_World

Start new game

Load game

Exit game

Uj jaték inditasa utan megadhatjuk a viddmpark nevét, ezutan elindul a jaték.

B HELLoWorld = O X

Name of new park:




Fent talalhatdé egy menisor, ahol allithatjuk az id6 sebességét, rombolni, épitkezni tudunk, illetve itt
tudjuk kinyitni a viddmparkot. Ha a jatékos ki szeretne Iépni, van lehet6sége mentésre, mentés nélkdl
minden tevékenysége elveszik.
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Minden épllet és vendég kattinthatd, ilyenkor bal alul egy kis ablak jelenik meg az 6 adataival.
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A jaték soha nem ér véget, a felhasznalé élete végig jatszhat kedvenc vidamparkjaval.



Feladat elemzése

Altalanos:

e (jjatékinditasa
e jaték mentése, betoltése
o kilépés a jatékbdl

Jaték el6tt

e vidampark nevének megadasa

Jaték kozben

e utak, jatékok, bifék épitése

e utak, jatékok, bifék rombolasa

e jatékok hasznalati dijanak bedllitasa

e belépddij bedllitasa

e viddmpark megnyitasa

e karbantartok felvétele

e jatékok, vendégek adatainak lekérdezése
e id6 gyorsitdsa, lassitdsa, megallitasa

Fejlesztési eszk6zok, elvek

e Git, Cl hasznalat

e Unit testing

e C(Clean Code

e Dokumentacio

e C# nyelv, WPF keretrendszer, MVVM architektura
e objektumorientalt paradigma



Tervezés

Fehasznaloi feliilet terv

HELLoWorld

Build save Load Main Menu

~
Building panel

Shop : 500005

Horror castle:
99999995

Info

Roller coaster

Condition: good
Maintenance: 7005
Capacity: 15/40

Hame ofyour park  Money: 12312315

Profit:-521%

Felhasznaldi torténetek

Alkalmazas inditasa

AS A : jatékos
| WANT TO: Elinditani a jatékot

GIVEN: Az alkalmazas telepitve van

WHEN: Alkalmazas inditasa

THEN: Megjelenik a f6meni

Uj jaték

AS A : jatékos
| WANT TO: Uj jatékot inditani

GIVEN: A f6meni aktiv

WHEN: Az Uj jaték gombra kattintunk

THEN: Az Uj vidampark elnevezése ablak megjelenik

AS A : jatékos
| WANT TO: Elnevezni az Uj varost

GIVEN: Az U vidampark elnevezése ablak aktiv

WHEN: Megadjuk az Uj varos nevét, és a jaték kezdése gombra kattintunk

THEN: Uj jaték indul a megadott viddmparknévvel, megjelenik az ires teriilet

Jaték betoltése

AS A : jatékos
| WANT TO: Megnyitni a jaték beto6ltése ablakot

GIVEN: A fé6men aktiv

WHEN: A jaték betoltése gombra kattintunk

THEN: Megnyilik egy dialdgus a betoltéshez




AS A : jatékos
| WANT TO: Kijel6Ini egy korabban elmentett jatékallast

GIVEN: A betoltés dialégus aktiv

WHEN: Kivalasztunk egy kordbban elmentett jatékallast

THEN: A kivalasztott jatékallas lesz kijel6lve

AS A : jatékos
| WANT TO: ElalIni a betoltési szandéktadl

GIVEN: A betoltés dialégus aktiv

WHEN: Eldllunk a betdltési szandékunktol

THEN: A betoltés dialdgus betdltés nélkiil bezarul

AS A : jatékos
| WANT TO: Betolteni egy kijelolt fajlt

GIVEN: A betoltés dialdgus aktiv, és ki van jelolve egy fajl

WHEN: Betoltést kezdeményeziink, de a fajl nem olvashatd, hibas formatumd, stb.

THEN: Nem torténik betoltés, hibalizenetet kapunk

GIVEN: A betoltés dialdgus aktiv, és ki van jeldlve egy fajl

WHEN: Betoltést kezdeményeziink

THEN: Betoltédik a kordbban elmentett jatékallas, a dialdgus bezarul

Jaték mentése

AS A : jatékos
| WANT TO: Megnyitni a jaték mentése ablakot

GIVEN: A jatéktabla aktiv

WHEN: A jaték mentése gombra kattintunk

THEN: Megnyilik egy dial6gus a mentéshez

AS A : jatékos
| WANT TO: Elalini a mentési szandéktol

GIVEN: A mentés dialogus aktiv

WHEN: Elallunk a mentési szandékunktdl

THEN: A mentés dialégus mentés nélkil bezarul

AS A : jatékos
| WANT TO: ElImenteni az aktualis jatékallast

GIVEN: A mentés dialogus aktiv, egy fajl ki van valasztva

WHEN: Egy mar |étez6 fajlba szeretnénk menteni

THEN: A jaték figyelmeztet a fajl felllirasarol

GIVEN: A mentés dialogus aktiv, egy fajl ki van valasztva

WHEN: Még nem |étez6 néven szeretnénk menteni a jatékallast

THEN: A jatékallds elment&dik, a dialégus bezarul

Kilépés

AS A : jatékos
| WANT TO: Kilépni a jatékbol

GIVEN: A fé6men aktiv

WHEN: A kilépés gombra kattintunk

THEN: A jatékablak bezarul

GIVEN: A jatéktabla aktiv

WHEN: A kilépés gombra kattintunk

THEN: A jaték egy dialégusban figyelmeztet, hogy kilépéskor az aktualis jatékallas elveszik

GIVEN: A kilépési dialdgus aktiv

WHEN: A jaték bezarasa gombra kattintunk




THEN: A jatékablak bezarul, az aktualis jatékallas elveszik

AS A : jatékos
| WANT TO: ElalIni a kilépési szandéktol

GIVEN: A kilépési dialdgus aktiv

WHEN: A mégse gombra kattintunk

THEN: A kilépés dialdgus bezarul, a jatékablak aktiv marad

Vidampark megnyitasa

AS A : jatékos
| WANT TO: Megnyitni a vidamparkot

GIVEN: Egy még nem megnyitott vidampark aktiv

WHEN: A vidampark megnyitasa gombra kattintunk

THEN: A vidampark megnyilik, az idé elindul

Epitkezés

AS A : jatékos
| WANT TO: Kivalasztani egy épliletet

GIVEN: Az épitkezés fiil aktiv, egy éplilet kivalasztva

WHEN: Egy épuletre kattintunk

THEN: A kivalasztott épllet lesz kijelolve

AS A : jatékos
| WANT TO: Elhelyezni egy épliletet

GIVEN: Az épitkezés fiil aktiv, egy éplilet kivalasztva

WHEN: Az éplletet egy mar elfoglalt helyre prébaljuk helyezni

THEN: Az elhelyezés meghiusul

GIVEN: Az épitkezés fiil aktiv, egy épiilet kivalasztva

WHEN: Az éplletet egy szabad helyre probaljuk elhelyezni, de a megépitésre nem all rendelkezésre elég
pénz

THEN: Az elhelyezés meghiusul

GIVEN: Az épitkezés fiil aktiv, egy épllet kivalasztva

WHEN: Az épliletet egy szabad helyre prébaljuk elhelyezni, és a megépitésre van elég pénz

THEN: Az éplilet épitése elkezd&dik

1d6 kezelése

AS A : jatékos
| WANT TO: Lassitani az id6t

GIVEN: Egy aktiv viddmpark meg van nyitva

WHEN: Az id6 lassitdsa gombra kattintunk, ha az idé nincs megdllitva, és nem a leglassabb sebességen fut

THEN: Az id6 eggyel lassabb sebességgel fut

GIVEN: Egy aktiv viddmpark meg van nyitva

WHEN: Az id6 lassitasa gombra kattintunk, ha az idé meg van allitva

THEN: Nem torténik semmi

GIVEN: Egy aktiv viddmpark meg van nyitva

WHEN: Az id6 lassitasa gombra kattintunk, ha az id6 a leglassabb sebességen fut

THEN: Az id6 megall

AS A : jatékos
| WANT TO: Gyorsitani az id6t

GIVEN: Egy aktiv viddmpark meg van nyitva

WHEN: Az id6 gyorsitasa gombra kattintunk, ha az idé meg van allitva

THEN: Az idG elindul a leglassabb sebességen




GIVEN: Egy aktiv viddmpark meg van nyitva

WHEN: Az id6 gyorsitdsa gombra kattintunk, ha az idé nem a leggyorsabb sebességen fut

THEN: Az id6 eggyel gyorsabb sebességen fut

GIVEN: Egy aktiv viddmpark meg van nyitva

WHEN: Az id6 gyorsitdsa gombra kattintunk, ha az id6 a leggyorsabb sebességen fut

THEN: Nem torténik semmi

Vendéginformaciok

AS A : jatékos
| WANT TO: Megnézni egy vendég informacioit

GIVEN: Egy aktiv viddmpark meg van nyitva, és a jatéktablan van nem elfoglalt vendég

WHEN: A vendég jatéktablan Iévé ikonjdra kattintunk, ha van mar megnyitott vendéginformacids ablak

THEN: A régi vendéginformacios ablak eltlnik, és az Uj megjelenik

GIVEN: Egy aktiv viddmpark meg van nyitva, és a jatéktablan van nem elfoglalt vendég

WHEN: A vendég jatéktablan lévé ikonjara kattintunk, ha még nincs megnyitott vendéginformacids ablak

THEN: Egy Uj vendéginformacids ablak megnyilik

AS A : jatékos
| WANT TO: Bezérni egy vendéginformacios ablakot

GIVEN: Egy aktiv viddmparkban van egy megnyitott vendéginformacids ablak

WHEN: A vendéginformdcids ablak bezardikonjdra kattintunk

THEN: A vendéginformacids ablak bezaradik

Epiiletinforméaciok

AS A : jatékos
| WANT TO: Megnézni egy épllet informacioit

GIVEN: Egy aktiv viddmpark meg van nyitva, és a jatéktablan van épulet

WHEN: Az épllet jatéktablan l1évé ikonjara kattintunk, ha van mar megnyitott épuletinformacios ablak

THEN: A régi épiletinformacids ablak eltlinik, és az uj megjelenik

GIVEN: Egy aktiv viddmpark meg van nyitva, és a jatéktablan van épilet

WHEN: Az épiilet jatéktablan lévé ikonjara kattintunk, ha még nincs megnyitott épiletinformacids ablak

THEN: Egy Uj épuletinformdcids ablak megnyilik

AS A : jatékos
| WANT TO: Beallitani egy épllet haszndlati dijat

GIVEN: Egy aktiv viddmparkban van egy megnyitott épiletinformacids ablak

WHEN: Az épilet hasznalati dijat atallitjuk

THEN: Az éplilet hasznalati dija az Uj értéket veszi fel

AS A : jatékos
| WANT TO: Bezarni egy épiiletinformacios ablakot

GIVEN: Egy aktiv viddmparkban van egy megnyitott épiletinformacids ablak

WHEN: Az éplletinformdcids ablak bezardikonjara kattintunk

THEN: Az épliletinformacios ablak bezarédik

Rombolas

AS A : jatékos
| WANT TO: Rombolas izemmddba Iépni

GIVEN: Van egy aktiv vidampark

WHEN: A rombolas gombra kattintunk

THEN: A jaték kiliriti a viddmparkot, majd rombolads izemmaddba valt at

AS A : jatékos
| WANT TO: Egy épliletet/utat lerombolni

GIVEN: Van egy aktiv vidampark, és rombolds izemmaddban vagyunk

WHEN: A jatéktablan az épulet/ut ikonjara kattintunk




THEN: Az épilet/ut elt(inik a jatéktablarol

AS A : jatékos
| WANT TO: Rombolas tzemmaddbal kilépni

GIVEN: Van egy aktiv vidampark, és rombolas Gzemmaddban vagyunk

WHEN: A rombolas gombra kattintunk

THEN: A jaték kilép rombolds tzemmaddbdl

Vidamparkbeallitasok

AS A : jatékos
| WANT TO: A vidampark beallitasi ablakat megnyitni

GIVEN: Van egy aktiv vidampark

WHEN: A beallitasok gombra kattintunk

THEN: A vidamparkbeallitasok ablak megnyilik

AS A : jatékos
| WANT TO: Atéllitani a belépé&dijat

GIVEN: Van egy aktiv vidampark, és a vidamparkbeallitasok ablak meg van nyitva

WHEN: Atallitjuk a belépddij 6sszegét

THEN: A belépddij az ablak bezdrdsa utdn az uj értéket veszi fel

AS A : jatékos
| WANT TO: Atéllitani a karbantartdk szamat

GIVEN: Van egy aktiv vidampark, és a vidamparkbeallitasok ablak meg van nyitva

WHEN: Atallitjuk a karbantartok szamat

THEN: A viddmpark az ablak bezarasa utan megvaltozott karbantartészdmmal Gzemel

AS A : jatékos
| WANT TO: Bezarni a viddmparkbeallitdsok ablakot

GIVEN: Van egy aktiv vidampark, és a vidamparkbeallitasok ablak meg van nyitva

WHEN: Bezarjuk a vidamparkbeallitasok ablakot

THEN: Az Uj beallitdsok szerint iizemel tovabb a varos




Felhasznaldi eset diagram
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UML tervek
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class Starter Class Diagram /

Application
App

- _model: GameModel

- _timer: DispatcherTimer

- _view: MainWindow

- _viewModel: GameViewModel

+  Appl)
- App_Startup(Object, StartupEventArgs): void

- Timer_Tick(Object, EventArgs): void

- ViewModel_ExitGame(Object, SystemEventArgs): void

- ViewModel_NewGame(Object, EventArgs): void
«asyncy

- ViewModel_LoadGame(Object, SystemEventArgs): void
- ViewMeodel_SaveGame(Object, EventArgs): void




class Model

1
GameModel «enumeration» BuildingData FacilityData
- _dataAccess: IGamePersistence Speed —— -
+  AdvanceTime(): void PAUSE 1|+ CateringData(): List<CateringDatas> +  BuildingTypeld(): Int
+  Build{Tuple<int, Int>, Int): void B sLow + EntertainmentDatal(): list<EntertaimmentData> + Capacity(): Int
+ CanBuild(Tuple<int, Int>, Int): Boolean NORMAL + RoadDataf): RoadData +  Happiness(): Int
+ CanDestroy(Tuple<int, Int>): Boolean FAST + InteractionLength(): Int
+ Destroy(Tuple<int, Int>): void 0. 0. +  Namef): string
+ GameModel(|GamePersistence) +  Price(): Int
+ GetBuildingInfo{int): BuildingInfo - +  RegularMaintenance(): Int
+  GetVisitorInfo(Int): Visitorinfo Vioriry Road +  size): Tuple<int,Int>
+  ListsavedGames(): List<String> propeill . +  UseMaintenance(): Int
" property»
i+ NewGame(SEMEND +  Adrenalin(); Int +  Price(): Int
- OnBuildingsChanged|): void + Foodl Int
- OnEnterTicketChanged(): void N i e
- OnNewGameStarted(): void + Money(): Int
- OnSpeedChanged(): void +  Visitorld(): Int
- OnTimepassed|): void
+ SetTicket{Int): void
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