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Az osztalydiagram (UML):

A diagram tartalmazza az osztalyokat, annak tagfuggvényeit és adattagjait. Sajnos a PDF
formatumba exportalas elrontja a minéségét a nagy képeknek.

Az osztalydiagram elérheté nagy felbontdsban ezen a linken: https://bugfr.ee

A Ctrl és “+” lenyomasaval nagyitani lehet a képet, a Ctrl és “-” lenyomasaval pedig

kicsinyiteni. A gorg6 egyszeres lenyomasaval és az egér mozgatasaval fel,le,jobbra,balra
lehet navigalni.

Klilso forrasok:

A grafikus megjelenitéshez és hangokhoz a program az SFML konyvtarat fogja hasznalni.


https://bugfr.ee/

Annak érdekében, hogy a Jportan tesztelhet6 legyen a program, késziteni fogok egy
Kamu_SFML kényvtarat, amibe hasonlé osztalyok és methédusok lesznek, mint az igazi
SFML grafikus kényvtarban, csak nem rajzolnak ki semmit. Ezek a sajat osztalyok csak
kiabald osztalyok lesznek, példaul, ha betoltok egy texturat egy fajlbol egy valtozoba,
akkor kiirédik, hogy “Textura betoltve innen: ./kepek/kep.png”. Hibakezelés is lesz,
példaul, ha nem talalja a képet a program, akkor a “Textira betéltése sikertelen innen:
./kepek/hianyzo.png”.

Jatékmenedzser:

Ez lesz a f6 osztaly, ez fog felelni a vilag szimulacidjanak elinditasahoz, a grafikus ablak
létrehozasahoz és majd ha a program befejezédik, felszabaditja a vilagot. Ez az osztaly
fogja végezni a gombok tarolasat és frissitését is, valamint az irdnyitaskezelést is.

A vilagban a fellilnézetes kamerat a nyilakkal (jobb, bal, fel, le-vel) lehet mozgatni.A meni 4
gombbdl fog allni: mentés, betoltés, Uj szimulacid.A gombokat az egér bal gombjaval lehet
aktivalni.

A kovetkezs oldalon taldlhaté a jatékmenedzserhez (Game Manager) tartozod classok UML

osztdlydiagramja. Ezen csak a az egyszer(bb és atlathatdbb képért a szomszédos osztalyok
lathatdak.



GameManager

- labeltesd- std::string

Button - window: sf:RenderWindow*

- view_offset x: int

-xint - view_offset_y: int

-y int - camera_speed: int

- width: int - dlocic sf:Clock

- height: int - delta_time: float

- callback: std::-function=wvoid{= - world: World

- clicked: bool - processer: PosiProcesser®

+ Butfon(x: int, y- int, width: int, height: int, |- std:-siring)
+ setCallback{func: std:-funclion<void()=) woid

+ checkClicked{c8ciol: int. click’” int): bool

+ onChckiclickd): int, click’: int): void

T sFML

Fake SFML

PostProcesser

4’ - buttons: std::vector<ui:Button=

- handle_inputs(): woid
- update_workd(): woid
- draw_world{]: void

+ GameManager(}

+ run(): void
+ game_loop{): void

SoundPlayer

+ setup_buttons{): woid
+ update_buttans(): void

- cur_sound: sf:Sound

- sounds: stdunordered_map<std::string, sfi: + ~Garr J

- vignette_sprite: sf:Sprite

- colorRect sf:RectangleShaps

- noise_sprite: sf: Sprite

- chromatic_abesration_sprite: sf.:Sprite
- vignette_enabled: bool

- overay_enabled: bool

- noise_enabled: bool

- chromatic:_abesration_enabded: bool

+ |load_sound{filename: string): void
+ play_soundifilename: siring): void
+ stop_sound{): void

SaveManager

- fileMame: siring

+ saveFile(): void

+ loadFile]}: void

+ deseteFile(): void

+ SaveManager(fie: const std::string&)

+ PostProcessan)

+ ~PostProcessar()

+toggle_vignette(newval: bool): vaid

+ togghe_noise(newval: bool): woid
+toggle_chromatic_aberration{newval: bool): void

+ sefTexdureForjwhat s7-Sprite. filename: string): bool
+ setRenderSize(x: double, y- double): woid

+ draw(window: sf::RenderWindow): void

+ setColorOverlay(r int, go int, beint, a: int): void

World

- terrain: TerainContainer<tiles: Tike*>

- entities: std:vector<ereature::Living™>

- humans: std::vector<creature::Human*=

- current_city center: minerals::CityCenter*

- resources: std:unordered_map<std::siring, int=
- structures: std::vector<minerals:: Structure®>

- houses: sid:vector=minerals:House*>

Vilag terep tarold
>

- sound_player: SoundPlayer
- elapsed_time: finat

- 1_needs_spawn: bool
- border_width: int

- border_height: int

RandomGenerator

- rd: std::random_device
- gen: std:mt18937
- mibe: shd:mutes

+Warld(}

+ ~\orld()

+ get_border_width() const: int

+get_border_height(} const: int

+set_border_width{newsidth: int): void

+zet_border_heightinewheight: int): void

+ vwoid draw(sf:Renderindows: window.float delta_time,int offx, int offy):
+update_world{deita_time: float): woid

- RandomGenarator(y

+ Rand: or{Rand

) fdelete)
+ pperator=(RandomGenerator&): RandomGenerators. {delets)
+ static get_instance(): RandomGenerators:

+get_random_int{mazx: int): int Entitas class

+ gedTileAbie int, y: int): tles:Tile&
+ add_resources{what: std::string, amount: int): void

Ember class

+ remove_resources{what: std::string, amount: int): void
+is_there_enough_resource(from_what std::string, needed_amount: int): bool
+ populate_world(): void

¢

+ spawm_structuremountsin_exclusive: bool): vaid emplate=T=) Varos class
+ spawm_structure._atix: int, 3. int): void ftemplate<T=)

+ spawn_entity (goal_habitat: tles: TILETYPE): void {template<T>}

+gat_random, suitsble._position( suitable_tile: fies-TILETYPE): sF-vector2f L o
+ build_city_center_stix int, y: int): void
+try_dewelop_random_role{human_ptr: cresture::Human®&): void
+get_structure_type{atype: minerals::MINERAL_TYPE) minerals:Structure*
+ remnove_structure_at(x: int, y: int): void

+ get_position_nearby_town(k
+ get_random_house_pos{): sf:\ectorZf

+ upgrade_house_at(x: int, y: int): void

+get_excluded_entit luded_type: cresture:ENTITY_TYPER creature::Living®

Haz class

A jatékmenedzser osztaly fontosabb metddusai:

- Run(): Elinditja a vilag szimulalasat.

- Game_loop(): Ez a fuggvény felelés a képek kirajzolasa kozotti id6
determinalaséaért (delta time kiszamitasa), az input kezeléséért és a vilag
szimulalaséaért.

- Handle_inputs(): Ebben a fugvényben torténik a gombok kattintasanak
érzékelése és a jobb-bal-fel-le nyilakkal a kamera mozgatasa. A kamera nem tud
kimozogni a vilag hatarain kivdl, (példaul nem tud x:-1 y:-1 helyen lenni, mert a



vilag x:0 y:0-tél kezd6dik) csak akkor frissiti a kamera helyét, ha az nem megy ki a
vilagbol.

Vilag:

A vilag egy el6re meghatarozott méret( grid alapu szimuldcié less, aminek a terepe véletlen
generaldst haszndl. Az él6lényeknek van egy maximum élettartamuk. Ha ezt elérik akkor
meghalnak. Az él6lényeknek rengeteg célja lehet, amit a belsé mikodésik hataroz meg, de
ahhoz, hogy ezt végre tudjdk hajtani, oda kell menniiik ahol végre akarjak a célt hajtani.
Példa: A favagod ahhoz, hogy fat tudjon vagni, oda kell menni a fahoz.

A vilag fontosabb adattagjai:

- Terrain: Ez tarolja a terep kockakat. Ez egy specialis dinamikus 2 dimenzids tomb,
amely képes fold, viz, hegy kockakat tarolni

- Entities: Ez a heterogén kollekcid tarolja az 6sszes entitdst az emberek kivételével

- Humans: Ez a heterogén kollekcio tarolja az 6sszes embert.

- Jelenlegi varoskozpont: Egy pointer a jelenlegi varos kdzpontra.

- Structures: Eltarolja a fakat, bokrokat, kovet és minden erGforras strukturat egy
heterogén kollekcidba.

- Houses: A hazak tarolasara alkalmas dinamikus tomb.

- Resources: Az emberek altal banydszott er6forrasok taroldasa.

A vilag fontosabb metddusai:

- Draw(): Kirajzol mindent, ami a vilagba van, a terepkockakat, entitdsokat és az
erGforras lelGhelyeket.

- Update(): Frissit minden entitast és strukturat az el6z6 frissités ota eltelt id6
figgvényébe.

- Populate_world(): Uj dllatokat és eréforrdsokat idéz a vilagba. Amikor a vilag létrejon
(A konstruktor meghivja) akkor is meghivédik ez. Ezen kivil id6nként meghivadik,
hogy ez emberek sose fussanak ki a fabdl, k6bdél, vasbdl vagy ételbdl.

Textureable és Shadowable interface:

2 Fontos interface-t tervezek, melyek egyszerusitik a kirajzolast:



«interfaces
Shadowable

- shadow: sf:-Sprite

- onginalShadowPos: sfi:\ectorZd
- inner_skew: float

- height_offset: double = 0.0

- shadow_strength: int = 150

- skew_pffset float = 0.01F

+ get_height_offset{) const: double

+ get_shadow_strength() const: int

+ get_skew_offset() const float

+ set_height_offset{new_val: double): void

+ set_shadow_strength{new_val: int): void

+ set_skew_offset(new_val: float): void

+ ~Shadowable{) = default {virtwal}

+ setShadowTextmre(filaname: std::string): baool

+ setShadow(ySize: float, xSkew: float): vosd

+ setShadowDayMghtCycle(delta_time: fioat): void
R - + setShadowPosition(x: double, y: double): woid

+ ~Textureable() = default {virtual L . .

+ sefTexture(filenams: shd::string]}:- bool = 0 {virtual} + drawShadow(window: sf-RenderWifindowd): void

winteraces
Textureahble

+ setPosition{double x, double y): void = O {virteal}
+ drawsf-RenderWindows: window): void =0
fuirbual}

Textureable:

- setTexture(): Egy textura beallitasa. A textureManager nevl class loadTexture() nevd
metddusat haszndlva megnézi, hogy be van-e toltve mar a keresett textura. Ha van akkor
azt beallitja maganak, ha nincs akkor betoélti a fajlbol és azutan allitja be maganak.
Fontos, hogy az, hogy hova allitja be a texturat majd a megvaldsitastoél fugg.

- setPosition(x,y): megvaldsitastol fuggben beallitja a pozicidt, hogy hova kell
kirajzolédnia.

-draw(): Kirajzolja a sprite-okat vagy sprite-ot megvaldsitastol fuggden.
Shadowable:

Ez az interface azért fontos, mert a vilagba lesz napszak és ez fogja megvaldsitani, hogy

példaul az emberek arnyéka id6t6l figgéen merre alljon. Ha dél van akkor az arnyék nem
latszik, ha este van, akkor se.

Egy kirajzolhato dolognak lehet a kinézetétdl fuggetlenul masik arnyéka, és lehet egy
olyan entitas is, ami lathatatlan, ezért fontos, hogy ez a 2 interface kulon legyen.



Mentés:

SaveManager

- fileMame: string

+ saveFile]): void

+ loadFile]): woid

+ deleteFila(): void

+ SaveManager{fie: const std::string&)

A mentés

A mentés gomb menti az dllapotot, a betodltés pedig betdlti, az Uj szimulacié pedig Uj
allapotot hoz létre ami nem irja at autématikusan a mentett allapotot.

Az dllapotot a program a save_data.dat nevd( fajlbdl olvassa és menti. A mentés tartalmazni
fogja:

- El8lényeket
- Er6forras lel§ helyeket
- A vilag terepéhez sziikséges seedet
- A vilagban eltelt id6t
- Az emberek altal termelt er6forrdsokat
- A napszakot
- Az emberek dltal épitett hdzakat
A mentés fajl formatuma:
1. Sor: <avilag nagysaga szam>|<az eltelt id6> | <a vilag generdlasahoz sziikséges
seed>
Sor: <emberek altal gy(ijtott vas szama>| <k6 szama> | <étel szama> | <farénk szama>
3. Sor: entitasok és attributumaik ;-vel elvalsztva. Példa (Név; X pozicié;Y pozicio; kor
évben): <"Kecske”;4;6;7>|<"Ember”;20;41;5>...
4. Sor: az emberek altal épitett hazakat és er6forras lelé helyeket tarolja ugyanabban a
formatumban, mint a 3. Sor.

A vilag terepe:
Avilag egy 2 dimenzids, specialis dinamikus tomb lesz, ami képes tarolni terepkockakat.

Inicializalasnal meg kell adni egy N szamot, amely a vildg nagysaga lesz. N-t6l figgbéen a
vilag N*N terepkockabol fog allni.

A terep tarolo felelds a sajat terepkockaiért, ha megszinik ez a tarold, akkor megsziinteti
a tarolt terepkockakat is.

Aterep tarolo képes lesz egy véletlen vilagot generalni, ahol a tengerek, hegyek és tavak
véletlenul fognak elhelyezkedni.

Az alabbi UML diagram részlet bemutatja, kortlbelll hogy fog kinézni a terep tarolé a
végleges fazisban.



TerrainContainer {template <T=} Tile

- sprite: sf.:Sprite

-in_array: T** = nullptr - inner_type: TILETYPE

-width: int=0
- height: int=10
b — init(newtype: TILETYPE): void
+ get_width() const: int +get_type() const: TILETYPE
+ get_height{) const: int + setTexture(filename: std:string): bool {override}
+ TerrainContainer() + getPosition(double x, double y): void {override}
+ TerrainContainer{awidth: int, aheight: int. def_value: T) + draw(window: sf:RenderWindow): void {override}

+ swap_at(x1:int, y1:int, x2: int, y2: int: int): void

+ is_valid_coordinate(x: int, y: int): bool

+i5_on_screen(x: int, y: int): bool

+ operator]](row: std::size_{). T"&

+ operator{]irow: std::size_t) const: T* const&

+ drawiwindow: sT:RenderWindows, off: int, offy: int): void
+ generate_world(): void

+ clear_at(x: int, y: int): void

+ clear(): void

+ resizelawidth; int, aheight: int). void {template<Defvalue=}
+ ~TerrainContainer()

A grid 3 féle tile-bdl fog allni:

-Viz: Itt lelhet6ek halak, a halaszok mindig ezeket a tile-okat fogjak keresni.
-MezG: Itt lelhet6 fa és étel, ezen kivdl itt medvék fognak idéz6édni.

-Hegy: Itt lelhet6 vas és k6.

A tile-ok tipusa nem befolyasolja, hogy az él6lények milyen gyorsak azokra lépve.

Entitasok:

Az entitasok generalizaldsara készitek egy Living interface-t, amely megkoti, hogy mi kotelezé
egy entitasnak. Ez a diagram tartalmazza a fontosabb interfaceket és osztalyokat, amelyeknek
még lesz sok leszarmozottja:

nterfaces
Living

# damaged_by. Living" = nuliptr

#gender ENTITY_GENDER Goat
# state: LIVINGSTATE
#facing: FACING < - - goat: st Vector2f
# healtn int

+ Goatix Int, y: int)
+ ~Goat()

ENTITY_TYPE {override)}
e}

/orids. deltaTime. float): void (override}
st-RenderVindows, dotaTime: Roat. oft. int, offy. int). void {override)

+ posy- doudle

TiEace

| + damage(dam_by. Living amount i) void
s . void

Protession
) void Tho

- background_image: sf. Sprite
st Sprite

# goal: sf-Vector2!
#target: Living*
profession_image: §

Stdstr

Human

‘workd float deltaTime). void = 0 (virtual)
- - RenderWindows, detaTime: float offc int,ofty. int): void =0 {virtual)
<1 RenderWindows, elapsed_time: float off. intoffy. int). void

# profession Profession®
+ shadow_| # goal st-Vector2t
+ apph_age() void

-0 royal b
+ needs_promotion: bool

nt)
nt, const_gender. ENTITY_GENDER)

Az ember osztalybdl fognak a kilonbdz6 emberek szakmatol fliggben 6roklédni. A
szakma (Profession) osztaly az csak egy jelzd lesz, ami kirajzolja annak a szakmanak az
ikonjat, amit az ember m(vel. Az ellenséges interface-b6l (HostileInterface) fognak azok
az allatok / entitasok 6rokolni, amelyek mas allatokat vagy embereket képesek
megtamadni. A kecske egy semleges entitas, ezért 6 csak a Living interfacebdl 6rokol. A



living interface megkivanja, hogy a belble 6roklédd osztalyok megvaldsitsak ezeket a
tagfliggvényeket:

- Die(): Mitorténjen, ha meghal az entitas?

- Get_type(): Ez egy enumeraciét ad vissze. “HUMAN” (Ember)-t, ha ember az
élélény, vadallatot.

- Update_logic(): Itt kell leirni egy élélény viselkedését. Példaul a krokodil odamegy
mas allatokhoz és megeszi 6ket. A halasz pedig tavat keres, hogy tudjon halaszni.

- Draw_logic(): Hogyan rajzolddjon ki az allat? Példaul az embernél a szakma ikon-t
is ki kell rajzolni.

Emberek:

Az emberek specidlis él6lények, amik képesek varos |étrehozasara és épitésére is.
Amennyiben mar van létezd varoselem akkor megprobalnak egy szakmat felvenni. Egy
szakma felvétele a varosnak er6forrdsba fog kertilni. Egy ember csak 1 szakmat vehet fel.

Szakmak:

‘Waodcuter

orkd: Worlds., defiaTeme: float). void (overr

ENTITY_GENDE
Fsherman e

int.y: int, gander_modier. ENTITY_GENDER)
world Woclds., detaTeme: Noal). vodd foverride]

_Etes

Anglesmtines

Soaer

i, gender_modifier. ENTITY_GENDER)
ek VioeIGE., defiaTime: fioat]. vosd [override)

- alfack_speed: fioat

wr_modiber. ENTITY_GENDER)
5. detaTme: foat]: voud fovemde

+ ~Soler)

i \ o

+ Buldertx int,y. int, gender_modifler ENTITY_GEMDER) + Kingix int, - i, gender_madifier: ENTITY_GENDER)
+ update._logio{world: World& deRaTeme: flost) void overnds] + updale_logic{wid Worids., detaTeme: foal) void fovemds]
+ ~Buikder( + ~¥ing(}

+ Famertx: int, . It gendes_modiir. ENTITY_GENDER)
+ update_logiciworid. World., dellaTime. foal) void fovemide]
ert

Az emberek szakmatdl fliggben fognak viselkedni. Minden szakma az ember osztalybdl
oroklédik. Az “Angler Miner” kivétel, mert 6 a banyaszbdl és a horgaszbadl fog 6roklédni. Az 6
esetében fennall a gyémant 6roklGdés.

Minden ember feje felett ott fog lebegni egy ikon, ami mutatja, hogy milyen szakmaja van. Ha
nincs szakmdja akkor egy "Zzz" alvd ikon lesz a feje folott. Ezek a valaszthatd szakmak:

Kiraly: Ezt a kasztot akkor kapja meg egy ember, ha § hozta |étre a varost. Létrehozas utan
csak sétdl Ossze-vissza, igy "felligyeli" a kiralysagat. Szakma ikon: arany korona.

Harcos: Ha egy ember ezt a kasztot viseli, akkor az a feladata, hogy vaddsszon allatokat és
megvédje a tobbi embert az ellenséges lényektdl. Szakma ikon: kard
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Epitész: Ha van épitésre elég er6forras akkor a varos kozepe kéré megprobal uj hazakat

7

épiteni. Ha vannak régi hazak, azokat is megprdbalja korszerusiteni. Szakma ikon: tégla.
Farmer: Bogydbokrokat keres és leszedi 6ket. Szakma ikon: kasza.

Halasz: Vizet keres és a viz tile-okon halaszik id6nként. Szakma ikon: horgaszbot.
Banyasz: Vasércet és kdvet termel. Szakma ikon: csakany.

Favagd: Fakat keres és kivagja 6ket. Szakma ikon: fejsze.

Angler-Miner: Ez egy specidlis kaszt, mivel akinek ez a szakmaja az haldszni is tud és
banydszni is. Szakma ikon: csakany amin halak Iégnak.

Mas elélények: (kecske,krokodil,medve,gyilkos robot)

Kecske: Artalmatlan &llat.
Krokodil: Lassu de erGs vadallat.
Medve: Gyors és nagyon ellenséges vadallat.

Gyilkos robot: Nagyon ritkdn idéz6dik, az a célja, hogy mindenkit elpusztitson. 999 évig él, igy
szinte csak akkor tiinik el, ha az emberek elpusztitjak.

Eroforrasok:

BermryBush

+ BerryBush(x: inty: int)

+get_type() const: MINERAL_TYPE {override}
+update_logic{deltaTime: float): void {ovemide}
+refill_berries(): void

+ harvest(): bool {override}

Stone

+ Stone(x: int, y: int)
H + get_type() const MINERAL_TYPE {override}
wInieraces H + update_logic(deltaTime: float): void {override}
: ---===71+ harvest(): bool {override}

Structure
- sprite: si::Sprite einterfaces
» + posx: int
+ posy: int ResourceStructure
- inner_timer: float
+ Structure(x: int, y: int) Extend - harvested: bool
7| + setTexture(filename: std “string): bool {override} ends
+ setPosition(x: double, y: double): void {overmride} .
+ draw(window: st RenderWindow&): void {override} :ﬁi';gf:;;%ffgj;?;'mﬁ”:‘ int
+ needs_drawn(): bool . - .
+ get_type() const: MINERAL_TYPE = 0 Jvirtual} + harvest(): bool = 0 fvirtual}

- + update_logic{deltaTime: ﬂoa_l)' woid = 0 {virtual}

+ draw_logic(window: sf::RenderWindow&, elapsed_time: float, offx: int, offy: int): void i “-7““«, Tree

Tr-... |+ Tree(x int, y: inf)

- + gel_type() const: MINERAL_TYPE {overide}
Iron + update_logic(deltaTime: float). void {override}
House + harvest(): bool {override}
+ Iron(x: int, y: int)
- inner_timer: float + get_type() const: MINERAL_TYPE {override}
- texture_variation: int + update_logic(deltaTime: float): void {override}
+level: int + harvesi(): bool {override}

+stone_req: int
+wood_req: int
+iron_req: int

+ House(x: int, y. int)
+ get_type() const: MINERAL_TYPE {override}
+ update_logic{deltaTime: float). void {override}

Az er6forras struktira interface-b6l 6roklédik 4 darab “épllet”, ami a vildgba megjelenik. Ha
ezeket az emberek lebontjak, akkor kiilonféle er6forrasokat kapnak. Létezik a sima struktura
is, amelyet nem akarnak az emberek lebontani. llyen a varoskdzpont és a haz.

4 féle er6forras van:



stone (k&): Hazak és bizonyos szakmakhoz kell. K6hegybdl lehet szerezni.
wood (fa): Fa vagdsaval szerezhetd. Szinte mindenhez kell.

food (étel): Bogydbokorbdl, haldszatbdl és vadaszatbdl szerezhetd. Sziikséges, hogy az
emberek életben maradjanak.

iron (vas): Fejlettebb szakmakhoz és modern hdzakhoz kell. Vasérchdl lehet kinyerni.
Eré6forras menedzsment:

A vilag nyilvantart egy globalis er6forrastarolot, amibe minden ember bele tud nézni, bele
tud rakni és ki is tud venni akdrmennyi eréforrast.

A vilag bizonyos mennyiségli id6nként "megprobalja megetetni" az embereket. Ha egy ember
nem kap ételt akkor meghal.

Epuletek:

Az épliletek ahhoz, kell, hogy idénként Gj emberek idézédjenek. Epiiletet az épitész tud
késziteni, kivéve a varoskozép (egy kut) épiiletet. Azt egy ember akkor épit, ha nem talal
|étez6 varost. Az épitész fejleszteni fogja a lakdhazakat, ha van er6forrds maximum 2-szer. A
fejlesztett hazakbdl gyorsabban idéz6dnek uj emberek.

TextureManager és PostProcesser:

A gyorsabb fejlesztés érdekében létrehozok segédosztdlyokat, melyek arra szolgdlnak, hogy
gyorsitsak a programot:

TextureManager:

Eltarolja a mar betoltott textirakat, hogy késébb, ha sziikség van mégegyszer ugyanarra a
texturara, ne kelljen kétszer betélteni.

Postprocesser:

Vizuadlis effektek beallitasara valé osztaly. Lehet zajt, elmosddast és szinhatas effekteket
beallitani vele. Ezen felil még bedllithatd az, hogy a képernyé széle s6tétebb legyen, ezzel az
éjszaka napszakot szimulalva.

GameConfig:

Ez egy Config osztaly, ami azt segiti, hogy ne rendszertelentl legyenek szétszdrva azok a
valtozdék, amelyek fontosak a szimuldcidhoz. igy kdnnyebb kisérletezni, hogy milyen
beallitasokkal kapok élethlbb szimulaciét.



A kezdetleges UML diagramja ezeknek az osztalyoknak:

GameConfig

- TILE_SIZE: int

- debug_level: int

- target_fps: int

- screen_width: int

- screen_height: int

- world_size: int

+ berry_growth_time: float
+ max_tree_age: float

+ max_spawn_tries: float

PostProcesser + resource_scarcity: int
+ hostiles_count: int
- vignette_sprite: sf::Sprite + day_length: float
- colorRect: sf::RectangleShape + max_city_size: int
- noise_sprite: sf::Sprite - mtx: std::mutex

- chromatic_aberration_sprite: sf::Sprite
- vignette_enabled: bool

- overlay_enabled: bool

- noise_enabled: bool

- chromatic_aberration_enabled: bool

- GameConfig()

+ GameConfig(const GameConfig&) {delete}

+ operator=(const GameConfig&): GameConfig& {delete}
+ static get_instance(): GameConfig&

+ get_world_size() const: int

+ set_world_size(newsize: int): void

+ PostProcesser()
+ ~PostProcesser()

+ toggle_vignette(newval: bool): void TextureManager

+ toggle_noise(newval: bool): void

+ toggle_chromatic_aberration(newval: bool): void - textures: std::unordered_map<std::string, sf::Texture>

+ setTextureFor(what: sf::Sprite, filename: string): bool - TextureManager()

+ setRenderSize(x: double, y: double): void - ~TextureManager()

+ draw(window: sf::RenderWindow): void - TextureManager(const TextureManager&) {delete}

+ setColorOverlay(r: int, g: int, b: int, a: int): void - operator=(const TextureManager&): TextureManager |delete|

+ static getinstance(): TextureManager&
+ loadTexture(const std::string& filename): sf::Texture™

Kikotések:

e A vdroskozéppont lerakdsakor a globalis er6forrastaroldoba 10-10 eréforrds bekeril és
5 ember leidéz6dik, hogy életképes legyen a szimuldcié hosszu tavon is. (Ez azért kell,
hogy a kiraly ne haljon meg egybél, amikor megcsinalja a varost).

e |dénként a vildg idéz er6forrasokat, hogy ne foggyon ki bel6liik.

e Csak 1 varos lesz és minden ember eléri a tobbi ember altal szerzett eréforrasokat.

Tesztek:

A tesztelés az SFML kényvtar nélkil fog torténni igy:

Az SFML konyvtar helyett csindlok egy billboard SFML kényvtarat, ami megvaldsitja az SFML-
bdl haszndlt methddusokat, classokat, viszont ezeknek a funkcidjit megvaltoztatja. A
rajzoldsok és egyéb SFML m(ikodések helyett ezek a billboard megvaldsitasok csak kiirjak,
hogy milyen mivelet tortént. Példa a setPosition-ra: "setPosition meghivva az x ésy
pozicidra" fog kiirédni meghivaskor.



no |
Jporta —
SFML
yes
Fake SFML

A jportara beadott valtozatba az én nem igazi SFML konyvtaram lesz beadva, igy
tesztelhetdveé valik ott is.



