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2 Bevezetés

2.1 A feladat cime

Darts - Krikett

2.2 A feladat rovid ismertetése

A projekt célja egy darts krikett jaték pontozasat segit6 mobil alkalmazas elkészitése. A
darts nagyon népszeri jaték, a tablan tobbféle jaték jatszhat6. Ezek koziil a krikett
pontozasa talan a leginkabb bonyolult. Ha a krikettet nem darts gépen jatsszuk (vagy steel
nyilakkal dobalunk), a pontok szamolgatdsa kényelmetlen feladat. Hogy az adminisztracié
ne rontsa a jatékélményt, egy olyan grafikus feliilet alkalmazast szeretnénk fejleszteni,
ami a szamolast elvégzi helyettiink.

=
-
=

Amennyiben a team mérete, illetve a résztvevik képességei lehetové teszik, a krikett jaték
mellé a klasszikus 301, 501 és round-a-clock jatékok adminisztralasa is megvalosithato

az alkalmazas keretei kozt.
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3 Elvarasok a feladattal kapcsolatban

3.1 Operacids rendszer, kornyezet

e Android 4.4. vagy Windows Phone 8/8.1.

3.2 Felhasznaland6 programozasi nyelv

e Java (Android fejlesztés esetén)
e C# (Windows Phone irany esetében)

3.3 Megoldas formatuma

e C#,Java forrasallomany

e Teljes projekt kornyezet

e Forraskdéd dokumentacio

e Technikai dokumentacié (odt és pdf formatumban)
e Eréforras terv és munkaidd nyilvantartas

¢ Felhasznal6i dokumentacio

3.4 Szoftverfejlesztés

A feladat egy olyan program készitése, mely segit a pontok szamolasaban a Darts - Krikett
jaték kozben.

A fejlesztés kozben be kell tartani a meghatarozott kodolasi konvenciokat, amelyek az
aktualis gyakorlatvezet6 szab meg.

Az elkészilt megoldasnak maradéktalanul meg kell val6sitania az 5.2. fejezetben
megfogalmazott kovetelményeket. Amelyik kovetelmény nincs pontosan definialva, a
megvalositas sordn a fejleszté6 szabad kezet kap. Fontos viszont, hogy a valasztott
megoldas megfelel6 szinvonalu legyen mind felhasznal6i, mind fejlesztdi szempontbol.

3.5 Modulok

A projekt keretében tortén6 megvaldsitas egy lehetséges felbontasi lehet6sége az alabbi:

e Adatbazis tervezés, kivitelezés, DB interfész megirasa
e Felhasznalébarat front end (GUI) tervezése, kivitelezése
o Jaték feliilet, grafikai elemek
o Menirendszer
o Statisztikak
o Beallitasok
e Backend osztalyok irasa, melyek a jaték logikajat valositjak meg
o Jatékmotor megvaldsitasa
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o Statisztikak osszegyljtése

e Projektvezetéssel kapcsolatos dokumentacio, nyilvantartasok vezetése, feladatok
0sszehangolasa, felhasznal6i dokumentacid elkészitése, tesztelés.

Lehetdség szerint a fejlesztéi dokumentaciokat minden esetben a ténylegesen fejlesztést
végzb projekttagok készitsék el. A felhasznaldi dokumentacié kiilon egységet képezhet,
érdemes a teszteléssel 6sszekapcsolni a megfelel6 min6ség biztositasa érdekében.
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4 Jaték leirasa
4.1 Ajaték célja

A Krikett célja, hogy a darts tabla szamozott szektorait 15-t6l 20-ig, valamint a Bull-t
lezarjuk, mieldtt ellenfeliink teszi ezt meg. Egy mezd lezarasahoz haromszor kell eltalalni
az adott pontértékii teriiletet. A szamozott mezdknél a dupla kettd, a tripla harom talalatot
ér, vagyis pl. egy tripla 20 dobassal rogton lezarul a 20-as szektorunk. Bull esetében a kis
bull 1, a nagy bull 2 talalatot jelent.

4.2 Pontozas

Ha az egyik jatékosnak mar le van zarva egy szektora, és nyilaval ujra eltalalja azt, a
dobasa a tobbi jatékos szamara biintet6pontokat eredményezhet. Amennyiben van olyan
ellenfele, akinek még nincs lezarva az adott szektor, akkor az az ellenfél a szektor
értékének megfelel6 mennyiségli biintetépontot kap. (pl: A, B és C jatékos jatszik, A
jatékosnak mar 2 taldlata van a 19-es mezdben, B-nek 1, C-nek pedig 3. A jatékos
kovetkezik, dob egy tripla 19-et. Dobasaval igy lezarja a 19-es szektorat - megvan a 3
talalat - és egyben 2*19 pont értékben biintetheti tarsait. Mivel B jatékos 19-es szektora
még nyitott, 38 blintetépontot kap, C viszont egyet sem, mert az érintett szektorat mar
lezarta.)

4.3 Ajaték menete

A jatékosok a rogzitett sorrendben 3-3 nyillal dobnak a tablara. Amennyiben az aktualis
jatékos krikett mezo6t (mezdket) talalt el, a 3 dobas végén minden talalatot rogzit az
alkalmazas feliiletén. Ennek soran rogton lathatova valik, mely szektorait zarta le (hol
nem lehet mar biintetdpontot kapnia), illetve dobasanak eredményeként mennyire
valtozott az ellenfelek bilintet6pontjainak értéke. Amennyiben minden nyila értéktelen
mez06t talalt, egyszeriien csak atadja a sort a kovetkezd résztvevének. Ha ez megvan, johet
a kovetkez6 jatékos.

4.4 Ajatek vége

Az a jatékos nyer, aki hamarabb lezarja az 6sszes krikett szektort (15-20-ig és a Bull-t),
valamint kevesebb biintet6 ponttal rendelkezik, mint ellenfelei. Ha valaki el6szor zarja le
Osszes szektorat a versenyzok koziil, de még nem neki van a legkevesebb biintet6pontja,
akkor az ellenfelei le nem zart szektorain adott biintet6pontokkal jatékostarsait maga
mogé tudja utasitani.
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5 Szoftver specifikacid

Az alkalmazas csak landscape moédon jelenjen meg. A design-t ugy kell elkésziteni, hogy
egy 7”-os Kkijelz6n gorgetés nélkiill kényelmesen jelenjen meg 2-3 jatékos esetén.
Természetesen, ha tobb jatékos van, akkor azt mar nem lehet kényelmesen elhelyezni a
kijelz6n, ekkor sziikséges a vertikalis gorgetés.

5.1 Megjelenés

e Ajaték inditaskor sorban kérje be a jatékosok neveit.

e Ajaték kinézete tablazatos legyen, melyben bal oldalt egymas alatt jelenjenek meg
a jatékosok nevei. Az oszlopok legyenek a krikett szektorok értékei az alabbi
képhez hasonl6 médon:

15 16 17 18 19 20 25
Laci 1
108 il m 1 ®
Istvan
91 ! ! n ® 1
Phil Taylor ® ®
78 ® I I ®

5.2 Funkcidok

e A jatékosok neveinek sorrendjében az egyes jatékosok korforgasszeritien, egymas
utan kovetkezve rogzithetik dobasaik eredményét, amig a jaték véget nem ér.

e Az egyes mezOkben jelenjen meg, hogy melyik jatékos hanyszor talalta el az
aktualis szektort.

e Afeliileten egyértelmiien latszodjon, ha egy szektor mar le lett zarva.

e Biintet6pontok esetén az ellenfeleknél jelezze a biintet6pontok 6sszesitett szamat,
ez minden adatrogzités soran kertiljon frissitésre.

e (Csak az aktualisan dob0 jatékoshoz lehessen eredményt rogziteni.

e Dobas utan kiilon gombbal lehessen a kovetkezd jatékosra 1épni.

e Rossz érték bevitele esetén adjon lehetéséget a rogzitett érték visszavonasahoz.

e Haaszabalyok szerint valaki nyer, az alkalmazas ezt jelezze.

e Ajatékosok nevei és az eredménytik kertiljon eltarolasra.

e Legyen egy toplista az eddigi jatékosok eredményeivel.

e A program adjon lehet8séget megjeleniteni az eddig lejatszott jatékokat, és azok
statisztikait. Statisztika alatt barmilyen relevans érték atlagolasa, minimum és
maximum értékek megjelenitése értelmezhetd: pl. legkevesebb kor alatt befejezett
jaték, legtobb bilintet6pont egy korben vagy egy teljes jaték alatt, sikeres és
sikertelen dobasok szazalékos aranya, stb.

7/10. oldal



Informatikai Biztonsagi és
, Adatvédelmi Tanacsadé Kft.
I

IBControl Darts - Krikett specifikacio

6 Dokumentacié

6.1 Er6forras-terv, munkaidé nyilvantartas

A specifikaci6 birtokdban a projekt résztvevoi készitsenek eroéforras-tervet. Ez
tartalmazza a feladatban részt vevé projekttagokat, akik legyenek hozzarendelve a
tervezés soran azonositott részfeladatokhoz. Minden részfeladat mellé keriiljon egy
munkaidd raforditasi becslés munkadraban szamolva. Ezt a tervet a tényleges fejlesztés
el6tt le kell adni. A feladat megoldasa soran az elvégzett munkardél késziiljon nyilvantartas
részfeladatonként és személyenként a tényleges munkadrak szamanak megjeldlésével. A
projekt végén a két dokumentum 6sszehasonlitasra, az eltérések elemzésre keriilnek.

6.2 Technikai dokumentacio

Az elkésziilt kodot, fiiggvényeket és osztalyokat megfelel6 kommentekkel kell ellatni,

eV

A dokumentacié a feladat bonyolultsagatdél fiiggd hosszusagunak kell lennie, maximalis
terjedelem nincs meghatarozva.

A technikai dokumentacié szovegezésénél elbiras, hogy a nem hozzaérté személyek
szamara is feldolgozhaté legyen, igy az egyes fogalmak, roviditések, idegen kifejezések
magyarazatat a dokumentumnak tartalmaznia kell.

6.3 Forraskoéd dokumentacio

A fontosabb fiiggvények és osztalyok el6tt szerepelnie kell megjegyzéseknek, melyeknek
tartalmazniuk kell az azt kovet6 metodus rovid szoveges - akar magyar nyelvi - leirasat.
A forraskdd dokumentaciét a munka soran folyamatosan kell késziteni.

6.4 Felhasznal6i dokumentacio

Az alkalmazas hasznalatanak részletes bemutatasa, képernydképekkel, funkcidk pontos
leirasaval.

8/10. oldal



Informatikai Biztonsagi és
, Adatvédelmi Tanacsadé Kft.
I

IBControl Darts - Krikett specifikacio

7 A projekt értékelése
7.1 A feladat értékelésének felhasznal6 oldali szempontjai

A miik6do alkalmazas tesztelése alapjan az alabbiak a legfontosabb jellemzdk:

e Kiirast teljes egészében lefedd funkcionalitas
e Ergonomikus kialakitas

¢ Kényelmes hasznalat

e Igényes felhasznaloi feliilet

e Stabil mikodés

e Igényes felhasznal6i dokumentacid

7.2 A feladat értékelésének technikai szempontjai

Informatikai szakmai szempontbdl a megoldas értékelésének alapja:

e Ko&dkép, a kdd tisztasaga, kommentelés mindsége
e Kddolasi konvenciok betartasa

e Fejleszt6i dokumentacio szinvonala

e Dokumentalt tesztelés

e Eréforras felhasznalasanak pontos nyilvantartasa

7.3 Projekt megvaldsitasanak piaci jellegii értékelése

A projekt lezarultaval Osszehasonlitisra keriil a kezdeti er6forras-terv, valamint a
megvalositas soran dokumentalt munka. Ezen dokumentumok elemzésébdl levezetésre
keriilnek azok a jellemzd problémak, melyek a piaci kornyezetben jellemzden
megjelennek. Végigtekintjiik ezen problémdak okait, kovetkezményeit, lehetséges
elkeriiléesiiknek vagy hatasuk mérséklésének modjait. A jellemzé hibak ebbdl a
megkozelitésbol:

e Hatarid6 csuszasa

e Nem megfelel6 min6ség

e Hianyos, vagy elmaradé tesztelés

e Hasznalhatatlan, pontatlan dokumentacio

e Pontatlan er6forras becslés

e Aranytalanul magas 6nkoltség

e Az elkésziilt termék tovabbfejlesztésének, karbantartdsanak nehézségei

A fentiek értékelésén tul fejlesztdi szemszogbol elemezziik a megvalositas tapasztalatait,
a lehetséges tovabbfejlesztés, atalakitas, timogatas kérdéseit és piaci lehetdségeit.
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8 Projekt adatlap

Projekt neve: Darts - Krikett

Feladat rovid ismertetése: Darts krikett jaték pontozasat segité mobil alkalmazas
Felhasznalt programozasi nyelv: C# vagy Java

Specifikaciot 6sszedllitotta: Szabdé Gabor Ferenc, Apati Laszl6
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