- feladatsor, valamint a segédlet letdlthetd zip faljban a
ke.hu\feladatok halézati helyrol.

adatsor megoldasdra csak a fenti fajl haszndlhat6, minden mas eszk6z nem
ngedett segédeszkoznek szamit, amely hasznalata esetén a TV Sz szerint jarunk

A feladatsort 13.00-ig be kell adni, az Eclipse IDE-bdl exportalva (File | Export) a

\\zh.itk.ppke.hu\megoldasok\<halozati_azonosité> helyre. (Beadni csak a projektet

és a forrasfajlokat kell!)

A feladatsor megoldasat egyetlen projektben kérjilk elkésziteni. A projekt neve a

halozati azonositd, a csomagnév pedig rendre vasut és aknakereso legyen.

e A fejlesztés soran a helyi lemezeken dolgozz (ne a halézaton), valamint készits
biztonsagi mentéseket a munkadrol.

e FIGYELMESEN OLVASD EL a feladatsort.

A zh sikeres teljesitéséhez 50% megszerzése sziikséges.

A zip fajl jelszavat a gyakorlatvezet6 fogja megadni!




1. Feladat — Vasiit (50%)

Ebben a feladatban vasiti palya feltjitas miatti vaganyzar athaladast kell szimulalni. A
vonatok 'A’ jelzésii allomésrol szeretnének 'B' jelzésti dllomasra eljutni, oft parkolnak némi
id6t majd visszamennek az 'A’ jelzés(i dllomasra.

Az 'A' dllomason kezdetben 30 vonat parkol, mig a 'B'-n 10 vonat fér el egyszerre. 'A’
és 'B' jelzésii allomasok kozott egy vagany van. A szimulacioban legyen egy 'A' és egy 'B'
vasutallomas (&ﬂ_waySration)L egy athaladas vezérlo (_Controlling), aki figyeli, mikor

szabad a hasznéalhat6 vagany a két dllomas kozott. A vonatokat szalak fogjak reprezentalni
(Train). A szimulacié a kovetkezo.
e

1.) A vonatoknak 'A' allomas tarolé vaganyardl el kell jutnia 'B' allomés tdrol6
vaganyara. Ehhez sziikséges, hogy szabad legyen a palya (a Controlling osztaly
figyeli), illetve legyen 'B' dlloméson szabad tarolé vagany (ezt a RailwayStation
kezeli).

2.) Ha szabad a tarolé vagany 'B' allomédson és a koztik levd vagany is, akkor 0.3
masodperc alatt athalad a vonat, ha nem, akkor varakozik.

3.) Miutin megérkezett egy vonat a 'B' allomasra, ott parkol 3 masodpercet és megprobal
visszajutni 'A' dllomasra. Itt azonban elég azt figyelni, hogy szabad-e a vagany a két
allomas ko6zott (Controlling osztaly). Ha szabad, akkor megint 0.3 masodperc alatt
athalad, majd kilép a vonat a szimulaciébol, ha nem, akkor varakozik.

A szimulaci6 a kovetkezd informaciokat ossza meg a felhasznaloval, a foglaltsag a ‘B’
allomasra, a varakozas az 'A' dllomasra értendé.
08:30:11 3 tdrolo vagany foglalt 20 vonat varakozik
08:30:14 4 tarolo vagadny foglalt 19 vonat varakozik
08:30.14 3 tarolo vagany foglalt 19 vonat varakozik
08:30:15 4 tarolo vagany foglalt 18 vonat virakozik

sth.

Apré hint: A tarolovaganyokat ('A' jelii allomason 30, 'B' jeliin 10, nem kell kiilon
‘osztélyként létrehozni, elég a RailwayStation-be egy-egy int-el (vagy szdmos boolean-al)
reprezentélni).

Fontos! A megoldds sordn ne haszndlj busy waitinget, hasznald helyetie a Java
platform/library-k lehetCségeit, amiket gyakorlatokon néztink! Figyelj arra is, hogy a
programod szalbiztos legyen! Ugyelj arra, hogy ne alakulhasson ki deadlock, illetve
livelock vagy starving, valamint - a lehetéségekhez mérten - valodi parhuzamossag legyen

 benne! A feladat megolddsa kozben haszndld az vjonnan megtanult szdlkezeléssel
~kapesolatos irdnyelveket!




2. Feladat - Aknakeresé (50%)

A feladat a klasszikus aknakeres® jaték

két fos valtozata, szerver-kliens
kapcsolattal.

Szerver

Egy dedikalt szerver sziikséges két
kliens kapcsolodasanak elfogadasahoz. A
szerver generalja a jatékteret, ami 16x16
mez6t tartalmaz (256 mez6). A generalt |-
jatékteret a  kapcsolodé  kliensek “"“‘I e f‘m

b SARiel ;."fé;‘!,.;...‘.a. LTSS A8 e A e

megkapjak. Amikor két kliens csatlakozott, | |

elindulhat a jiték. Amennyiben valami f__m s 45 §
kapcsolati hiba lép fel a jaték kozben, a __jmlwlwfm;_;._‘__@,_mfMIWL bk,
jéték 4lljon le hibakezeléssel. 1:% Bl el o
Kliensek

A klienseknek a szervert6l kapott jatékteret GUI segitségével kell megjelenitenitik.
Kezdetben minden mezb iires, hogy a felhasznalok ne lassak merre lehetnek aknak. A jaték
elinduldsat kovetéen a szerverhez el kell jusson, hogy a felhasznalé melyik mezére

kattintott.

sl
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A jaték menete

Tetszbleges médon valamelyik jatékos kezdi az aknak keresését. A klasszikus jatékkal
ellentétben nem kell jobb kattintassal megjeldlni az aknékat, hanem egyszeriien arra a
mezore is Kattintani kell, ahol akna van. Ha a jatékos aknat talal, 6 kereshet tovabb, az adott
mezon pedig -1 jelenjen meg (ahogy a képen is latszik). Ha a jatékos nem talal aknat, akkor
a kattintott mez6ben megjelenik, hogy a szomszédsagaban mennyi akna van, és a masik
jatékos kapja meg a lehetoséget. (Ahogyan a klasszikus aknakeresében is torténik.)
Amennyiben nincs akna az adott mez6 szomszédsagaban, jelenjen meg a kattintott mezén
a 0, és szintén a masik jatékos kovetkezik. (Ez kiilonbozik a klasszikus aknakeres6tol, ahol
ilyenkor lathatova valik a teljes szabad teriilet - itt ez plusz pontért megoldhato). A szerver
szamolja, melyik jatékos hany aknat talalt, az 6sszes akna megtalalasaval eredményt hirdet,
és felkinalja 1j jaték lehetdségét, vagy lezarja a kapcsolatokat.
Extra pont
~ Ha a kattintott mezd szomszédsagaban nulla akna van, akkor ki kell bontani a krnyezé

mezoket (ez automatikusan torténjen, nem a felhasznalo éltal), addig, ameddig mar aknak
s tal:él'hat'éak. Pontosan ahogyan az eredeti aknakeresé jaték is miikodik.




