SZAKDOLGOZAT

Debreceni Egyetem
2010



Debreceni Egyetem

Informatikai Kar

KETSZEMELYES JATEK WEBES

FEJLESZTESE
Témavezeto: Készitette:
Kosa Mark Dusza Aniko
Egyetemi tanarsegéd Programtervezd informatikus
Debrecen

2010



Tartalomjegyzék

TartalomMJEZYZEK. ....ccceiiee ettt ettt e e e e e e aae e e e ns 1
| B ] 7/ APPSO PRUURUPRRRRPRO 3
BEVEZELES. ...ttt e 3
| B ] <)< TSRS 5
A jaték alapjai €s pAr VAITOZata........c..eeevuiiiiiiieiieceeee e 5
AZ ALAPOK. ...t e et e e aae e e e nraaaeeeennnnees 5
A legismertebb mancalavaltozatok céljai €s szabalyai........cccceceeveiieiniiiniiiniienieene 6
TIL £EJEZEL. ettt ettt ettt et et e e et ens 14
A TEPIEZENTACIO.......eeeieeiiie ettt ettt e eetee e e sre e e et e e e eebeeeesstaeeessssaeeesnsseeeeeesssnsssens 14
Milyen JAtEK 1S @ WORLCY7....cccuiiiiieiieiieeiteee ettt et e e e e 14
A JALEK TEPTEZENTACIO Qe uviieerieeetieeeiieeeteeeeteeesteeesteeesaeeetaeeeaseessaeessaeesnsaeesnsaeeens 14
| A 15 1775, TSRO PRSPPSO 23
A KeresOalGOTIHMUS. ....ccuvviieeiiie ettt e e e e e stre e e s eae e e e e e enennees 23
INEZAMAX. ...ttt ettt e e e e sttt e sttt e s bt eesab e e e abee e st eeeaabbeeeeeenanbeaeeens 23
F N S T IR T 1 USRS 24
NV (1 77/ PO OO SURPS RPN 26
A RCUITSZEIKA. ..t 26
AV B (5] 15775 A USRS SUPSRR 27
A JAEK ,tanUL™....oiiiiii e e e e e e e e anraaes 27
AV 0 0 B (] <)< T PSPPSR 30
F VAT 16 .11 o 74 1SS 30
A Java és az adatbazis-KezZeles.........ooouiviiiiiiiiiiiieie e 30
HIDETNALE. ...ttt ettt st saee e e e 32
| O U] 77/ AU PR PSR PR 34
A login- €S regiSZLrACIOS TENASZET ... .cccvvuvireeiiiieeeiieeeereeeerireeeereeeeeeree e e e nnees 34
X @I RZEE ettt st b et h e bt ettt e b et e nbaeenareens 37



Egyeb funKCiOK........ooiiiiiiiii e 37

D B (5] 1775 AU PSURSRR 39
AZ APPLCL. et e e et e e e naanees 39

APPLEt VS JAPPICL.. .ottt ettt naee s 39
Mire 1€SZ SZUKSEZUNK?........eeiiiiiiiieeiie ettt ettt e 40

WORLEYJAPPIEL.....eeeieee ettt ettt et e et as 41

AZ apPIEt AlATTASA. ... .eeeiiieeiie e e nraaae s 42
OSSZETOGIALAS. ...t en s 43
[rodalomMJEZYZEK. ....cc.eviiieeiiee et e 44
FUGEEICK. ...ttt et e e e e e et aa e e e e e e e e snnennanaeeas 46
KOSZONEINYIIVANTLAS. ....cooviieeiiieiie et e e e 57



I. fejezet

Bevezetés

A ,mancala” kifejezés az arab ,,naqala” — mozogni — sz6bol szdrmazik, €s a kétszemélyes
tablajatékok egy csaladjat jeloli. Mancala nevii jaték nincs, magat a szot Egyiptomban,
Libidban és Sziridban hasznaljak, de ezeken a helyeken sem egy konkrét jatékot neveznek
meg vele. Az eredete nem ismert, manapsag tobb tucat valtozatat jatsszdk Afrikaban, Azsia
egyes részein, a Nyugat-Indiai szigetvilagban és Dél-Amerikaban. Afrikdban a legnépszertibb,
a kontinens valamennyi térségében ismerik. Itt nem puszta tablajaték, kiemelkedd szerepet
kap kiilonb6z0 ceremoniakon, linnepségeken. Az uralkodd udvar legfontosabb ritusain is
talalkozunk vele, példaul az j uralkodo6 ezzel a jatékkal bizonyitotta bolcsességét, stratégiai
érzékét, higgadtsagat. Epp ezért a tablak széles valasztékat megtalaljuk, az egyszerii agyagbol
késziilteket és a dragakovekbdl kirakottakat egyarant. A jaték mara az Egyesiilt Allamokban
¢s Nyugat-Eurdpaban is népszeriivé valt.

Az elnevezések utalhatnak a tabla fajtajara (altalaban két- ill. négysoros), anyagara, a
figurdkra (magok, golyok, kavicsok), azok hangjara vagy a lépésekre. Afrikdban a kétsoros
tablakat altalaban warinak, a négysorosokat solonak nevezik. Az Egyenlit6tdl északra Etiopia
kivételével — ahol a haromsoros tabla terjedt el — kétsoros, délen és keleten négysoros tablakat
hasznélnak.

Feltételezések szerint a jaték sumér eredetli, néhany ezer évvel ezeldtt komoly gazdasagi
érdekek miatt jott 1étre. Konyvelési célokra haszndlhattdk, az egyik térfélen a kiadasokat, a
masikon a bevételeket jelolték. Az Osi egyiptomi leletek kozott talaltak egy haromsoros,
mészkobol faragott tablat, valoszintleg innen indulhatott hodité Gtjara. Zimbabwe, Ghana és
Uganda teriiletén sziklaba, Etiopidban pedig harom-négy méter magas (eredetileg falloszt
formazo) leddlt szobrokba viajtak jatéktablat. Alvarez a 16. szézadi abessziniai portugal
nagykovet beszamoldjaban megemlit egy dsinek mondott ,,mancal” nevii jatékot. Haromszaz
évvel késobb Bent irt le egy ,gabatta” nevii valtozatot. A jatékrol Stewart Culin a
kovetkezdket irja: ,,Harom, chachtmanak nevezett golyd van minden lyukban, és a jatékban
ezeket tobbszor is sorra athelyezik; ez eldttiink nagyon bonyolultnak tetsz6 modszer szerint

tortént, nem is tudtunk rajonni; a lyukakat tukulnak, kunyhonak nevezik, és nagyon izgatottan



jatszanak.” (Culin 1894, 601)

A jatékhoz kapcsolodnak bizonyos szokasok, hiedelmek. Példaul Buganddban (ma
Uganda) a kabakan (uralkodd) és feleségein és ndvérein kiviil, a férfiak és ndk ritkdn
jatszottak egyiitt. Ennek legfobb oka az lehetett, hogy a férfiak biiszkeségét sértette, hogy egy
n6 legy6zi Oket. A kirdlyi udvarhoz nem tartozé néket a kovetkezé okokkal ovtak a jatéktol:
rossz lesz a termés, illetve a kisldnyokat azzal ijesztgették, hogy nem né meg a melliik, és
senki sem fogja feleségiil venni Oket. Ezzel szemben az igbo (népcsoport Nigéria délkeleti
részén) nok ritkan jatszanak, bar nem tilos nekik, azonban a fiatal fiuk és lanyok kihivhatjak
egymast. Am egy igazi igbo férfi nem jatszik egy asszonnyal. A Niger-deltajaban é16 idzso
nok és lanyok kozott népszerli az ikiokoto, ritka péld4ja annak, hogy a ndk részt vehetnek a
jatékban.

A gyOzelemért altalaban nem pénz, hanem megbecsiilés jart, az ligyes jatékos nevezetessé
valt a csaladjaban, a falujaban, néha dalban is megénekelték. A mancala fontos szabalya, hogy
a jatékosok nem vehetik ki a godorbdl a magokat azért, hogy megszamoljak. A kovetkezd
fejezetben taglaljuk a szakdolgozatban szerepld jaték szabalyait.

A mancaldnak az oktatasban is szerepe van. Egyszerlibb valtozatait puszta
szerencsejatékként egészen kis gyerekek is jatszhatjak, szamolasra készteti Oket, és mikozben
a figurakat az egymast kovetd lyukakba rakjak, megtanuljak az egy-egy értelmii megfeleltetés
elvét. A jaték Gsszes valtozata hasznos a gyerekek matematikai képességének fejlesztésében,
hamarosan egyszerli Osszeadasokat is megtanulnak kiszdmolni. Azokban a verzidkban,
amelyekben szabad visszafelé is 1épni a jatékos megismerheti a negativ szamok és a kivonas
fogalmat is.

A jaték oktatasban betoltott hasznat egy valds afrikai torténet is példdzza. Par évtizeddel
ezeldtt Tanganyika (Tanzénia) nyugati részén élt egy Kamberage nevii fia, aki nagyon
szeretett szordt jatszani apja baratjaval, Thunyo Fondkkel. A fit allanddan nyert a jatékban.
Ellenfelére nagy hatassal volt Kamberage tligyessége, ezért azt tanacsolta a baratjanak, hogy
tanittassa a fiat. Az megfogadta a tanécsot, ¢s Kamberage a musomai kollégiumba keriilt, ahol
nemsokara 0 lett az osztaly legjobb tanuldja. A fiut a vildg Julius Nyerere néven ismerte meg,

aki 1964—85 kozott Tanzania elndke volt.



II. fejezet

A jaték alapjai és par valtozata

Az alapok

Kellékek

A jaték alapkellékei: két jatékos vagy két csapat, akik a jatékot jatsszak. Egy tabla és
figurak. Ha nincs tablank, a célnak tokéletesen megfelel akar foldbe vajt godrok is. A figurdk
lehetnek kavicsok, magok, babszemek. A tablakon két-harom ill. négy sor lyuk, mas néven
g0dor vagy haz, talalhato, néhany esetben a két sz¢élén nagyobb, Un. gylijtélyukakat helyeznek
el. A jatékosok a gytijtélyukakban helyezhetik el az elnyert figurdkat. A tabla mérete és a

figurdk elhelyezése valtozatonként eltérd lehet.
Célok

A cél altalaban az, hogy tobb figurat szerezziink meg, mint az ellenfél, néha az, hogy

elérjiik, hogy az ellenfél ne tudjon tobbet 1épni vagy a sajat oldalunk tires legyen.
Vetés

A mancaldkban a Iépést vetésnek nevezik. Ez Ggy torténik, hogy a jatékos kivalaszt egy
figurdkat tartalmazé godrot. Ennek a legtobb jatékban a jatékos térfelén 1évé godornek kell
lenni. A vetés gy torténik, hogy a jatékos a soron kovetkezd godrok mindegyikében elhelyez

egy figurat. Az irdny lehet az ora jarasanak iranyaval megegyez6 vagy ellentétes.
Elfogas
A jatékos elfoghat bizonyos figurakat, attdl fiiggden, hogy hova esett az utols6. Az

elfogés feltételel, €s az hogy mi torténik az elfogott figurdkkal a mancala fajtajatol fiigg.
Egyes valtozatokban lyukakat is el lehet fogni.



A legismertebb mancalavaltozatok céljai és szabalyai

Wari (Oware)

Ez az afrikai eredetli jaték talan a legismertebb a mancalak csaladjabol. Ghana nemzeti
jatéka, az itteni akan anyanyelvli lakossag nevezi Owarénak. Féleg Nyugat-Afrika teriiletén és
a Karibi-térségben jatsszdk. Szamtalan néven ismerik, a jorubdk Ayo, Elefantcsontparton
Awal¢é, Maliban Wari, a Zo6ld-foki Koztarsasag Ouri, Ouril vagy Uril, A Karibi-térségben
Warri néven ismerik, ewe nyelven Adji, ga nyelven Awélé. Angolul Awari, de a jatékot
tanulmanyozo legelsd kutatd, Robert Sutherland Rattray a Wari nevet hasznalta.

2002 majusaban az Amszterdami Szabad Egyetemen két kutatdja, Henri Bal és John
Romein, szamitogépekkel megoldottdk az Awarit, egy brute force megkdzelitést hasznalva.
Tobb mint 899 milliard jatékallasbol hataroztdk meg a nyerd stratégiat, amely dontetlenhez
vezet. Azonban tobb oware-jatékos megjegyezte, hogy a kisérlethez nem a nemzetkdzi

versenyen alkalmazott abape szabalyrendszert hasznaltak, hanem a Grand Slam variaciot.

Tabla: soronként hat-hat lyukkal (hézzal), a tdbla végében egy-egy gylijtérekesszel,
minden jatékosnak a jobb kéz felé es6 rekesz az ové
Jatékosok: két jatékos (vagy két csapat), mindkét jatékos az eldtte 1évo hat lyukkal
jatszik
Figura: dsszesen negyvennyolc darab, egymastol nem kiilonboztetjiik meg
Cél: minimum huszonot darab figura elfogésa
Szabalyok
1. Minden jatékos huszonnégy darab figuraval rendelkezik, amilyekbdl kezdetben
minden lyukba négy-négy keriil.
2. A vetés ugy torténik, hogy a jatékos a sajat térfelén 1évo lyukak koziil kivalaszt
egy tetszOleges nem fireset, és a benne 1év0 figurdkat az o6ra jarasaval ellentétes
iranyban egyenként elkezdi szétosztani.
3. Ha tobb mint tizenkét figura volt a lyukban (azaz egy teljes kort megtehetd a
tablan) akkor, azt a lyukat, amiben eredetileg a figurdk voltak a vetés soran

kihagyjuk. Igy ez a lyuk iires marad.



4. Elfogasra akkor keriil sor, ha a vetés soran az utolsonak letett figura olyan
lyukba kertil, amiben addig egy vagy ketto figura volt. A vetés utan két, illetve harom
figura lesz benne. Ilyenkor ezeket a figurdkat zsdkmanyként a gylijtérekeszbe
tessziik. Az elfogas az el6zd, egymas kovetd lyukakra is kiterjed, amikben a vetés
utan két vagy harom figura keriilt.

5. Ha az ellenfél 6sszes lyuka iiressé¢ valt, akkor a jatékosnak olyan Iépést kell
tenni, ami az ellenfelének figurat ad. Ha ilyen 1épés nem lehetséges, akkor a jatékos
elfogja az Osszes tablan 1évo figurat, és a jaték véget ér. Abban az esetben, ha a
megmaradt figurak vég nélkiil haladnak korbe a két jatékos szétosztja dket egymas
kozott.

6. Kiilonben a jaték akkor ér véget, amikor az egyik jatékosnak sikeriil huszonot
figurat elfognia.

7. A jatékot az nyeri, aki tobb mint huszonnégy figurat fogott el. Ha mindkét

jatékosnak huszonnégy figurdja van, az eredmény dontetlen.

Kalah

A Kalah-t Kalahanak és Mancalanak is nevezik. Amikor az Egyesiilt Allamokban valaki
Mancalarél beszé€l, valésziniileg a Kalah-t érti alatta. A Nyugati kozonségnek a XX. szazad
elején mutatta William Julius Champion Jr. Néha Warrinak vagy Awarinak is nevezik, bar
ezek az Oware elnevezései. A kezddjatékosnak van nyerd stratégidja a hdrom-6t mag/godor
verziokban. A hat mag/godor verzid6 még megoldatlan, de valdszintileg itt is a kezddjatékos
rendelkezik a nyerd stratégiaval.

Tabla: soronként hat-hat lyukkal (godorrel), a tdbla végében egy-egy gytijtérekesszel

(kalah), minden jatékosnak a jobb kéz fel¢ es6 rekesz az ové

Jatékosok: két jatékos (vagy két csapat), mindkét jatékos az eldtte 1évo hat lyukkal

jatszik

Figura: altaldban 12x3 mag vagy zseton, de izgalmasabb 12x4, 12x5 vagy 12x6

valtozattal jatszani

Cél: tobb magot fogjunk el, mint az ellenfél

Szabalyok:



1. Altaldban az el6z6 jatszma nyertese kezdi a jatékot.

2. A vetés ugy torténik, hogy a jatékos a sajat térfelén 1évo lyukak koziil kivalaszt
egy tetszleges nem Tlireset, és a benne 1évd figurdkat az ora jarasaval ellentétes
iranyban egyenként elkezdi szétosztani. Amikor elfogytak a jatékos sajat godrei, a
sajat gyjtogodrébe kell elhelyeznie egy darab babszemet. Az ellenfél gyiijt6jébe
viszont nem vethet.

3. Abban az esetben, ha az utolsd6 babszem a sajat gyiijtdbe keriil, ismételten a
jatékos kovetkezik.

4. Akkor, ha az utols6 babszem a jatékos térfelén egy olyan godorbe keriil, ami
addig iires volt, ¢s az ellenfél szemben 1évé gddrében van legalabb egy babszem,
akkor mindkét godor tartalma atkertiil a jatékos gytijtégddrébe.

5. Ajaték véget ér, ha az egyik jatékos térfelén elfogytak a babszemek. Ilyenkor az
ellenfél gddreinek tartalma atkeriil a jatékos gytijtégodrébe.

Dontetlen lehetséges.

Bao

A jatékot foleg Kenya és Tanzania terliletén jatsszak, az egyik legbonyolultabb mancala.

Tabla: négysoros tabla, soronként nyolc godorrel, a jatékoshoz a hozza legkdzelebb esd
két sor tartozik. A két kozépso sort belsd, a masik kettdt kiilsd soroknak nevezik. A
belsd sorban 1évd, a jatékos szemszogébdl balra az 6todik godrot nyumbanak,
haznak, hivjak, és néhany tablan kiilonbozik az alakja. Az belsd sorok elsd és utolsd
gddrei a kichwadk, a masodikak és az utolso eldttiek pedig a kimbik. Egyes tablakon
talalhatd egy raktarnak nevezett godor vagy a jatékos jobbjan vagy eldtte.

Jatékosok: két jatékos, az egyiket északinak, a masikat délinek nevezik.

Figura: 6sszesen hatvannégy mag, szuahéli nyelven kete.

Cél: Az a jatékos a nyertes, amelyik eldbb kiiiriti ellenfele belsd sorat vagy eléri, hogy az
ellenfele ne tudjon tébbet 1épni.

Szabalyok

1. Vetés

Torténhet az ora jarasaval megegyez0 ¢€s ellentétes irdnyban, de vetés kdzben nem



valtoztathatunk irdnyt. A vetés csak a sajat godroket érintheti, és olyan godorbdl,
amiben csak egy darab mag van, nem vethetiink.

2. Elfogas

Akkor torténik, ha a vetés egy belsd, nem iires gddorben ért véget, és az ellenfél
szemben 1év6 belsé gddre nem iires. Ilyenkor az ellenfél godrébdl minden magot el
kell tavolitani, és el kell 6ket vetni a sajat oldalunkon. Az ilyen vetés mindig
valamelyik kichwéaban kezdddik, a bal oldali esetén az ora jardsaval megegyezd,
kiilonben ellentétes iranyban. Ha a bal kichwat vagy kimbit fogtuk el, a bal
kichwéaban kezddédik a vetés, a jobb kichwa vagy kimbi esetén pedig a jobban.
Kiilonben az irany a jaték szakaszatol fiigg.

3. Lepés

Egy 1épés a vetések és az elfogasok sorozata. Egy 1épés akkor ér véget, ha az utolsé
mag egy addig iires gddorbe érkezik. Ekkor az ellenfél kovetkezik.

4. Endelea

Ha a vetés egy nem tires godorben ért véget, viszont az elfogds nem megengedett,
akkor a godorbdl kivessziik az 0sszes magot, €s az addigi iranyt megtartva folytatjuk
a vetést. Ezt a folytonossagot nevezziik endelednak. Az endelea sordn, ha az utolsé
mag olyan gédorbe keriil, amiben hat vagy tobb mag van, akkor a jatékos eldontheti,
hogy folytatja-e a jatékot. Az endelea véget ér, ha a vetés egy takatia godornél ér
véget, vagy elfogés valik lehetségessé. Ekkor az elfogas szabalyi szerint folytatodik
a jaték.

5. Takata vagy takasa

Ha a jatékos nem tud elfogni, akkor azt takatdnak nevezziik. Ha a 1épés nem
elfogéssal kezdddik, akkor az elfogas nem megengedett a 1épés soran. Takata sordn a
jatékos endeleat 1ép, amig vége nem lesz. A takata sordn az irany nem valtozhat. A

tovabbi szabalyokat az hatarozza meg, hogy namua vagy mtaja szakaszban vagyunk.

Namua szakasz

1. A jaték kezdetétdl tart addig, ameddig az Osszes mag a tablara keril, és a
raktarak ki nem iriilnek. A jaték kezdetén huszonkét mag van a raktdrban, hat a

nyumbaban ¢és a ketté-kettd nyumbat jobbrol kovetd két godorben. Ilyenkor a déli



jatékos kezd.
2. Vetés
Ebben a szakaszban a vetés ugy torténik, hogy a jatékos a raktardbdl kivesz egy
magot és a sajat belsd soranak az egyik godrébe helyezi. Csak akkor megengedett a
nyumbaba helyezni, ha az ellenfélté]l magokat tudunk elfogni.
3. Elfogas
Elfogas esetén, a jatékosnak az a fentebb emlitett szabalyokat kell kovetni. Ha a
magot nem kichwaba vagy kimbibe helyeztik el, a jatékos eldontheti melyik
kichwabol kezd el vetni.
4. Takata
A takata, amirdl akkor beszéliink, amikor nem tudunk elfogni, nem kezdddhet a
kiilsé sorokban. Amikor az egyetlen nem iires godor a kichwék valamelyike, akkor a
vetés nem mehet a kiilsé sor irdnyaba, mert igy a belsd sor kiiiriilne, és a jatékos
elvesztené a jatékot.
A takata nem indulhat a nyumbabdl, ha hat vagy t6bb mag van benne, valamint olyan
g6dorbdl, amiben csak egy darab mag van, kivéve, ha nincs olyan godor a belsd
sorban, amiben egynél tObb mag van, vagy a haz még mindig a jatékos birtokaban
van (akkor is, ha hatnal kevesebb mag van benne).
5. Anyumba (hdz)
A jaték kezdetén mindkét jatékos birtokolja a sajat hazat.
A jatékos elveszti a hazat, ha kiliriti, vagy az ellenfele elfogja.
Ha a jatékos birtokolja a nyumbat, és a vetés a nyumbaban ér véget, akkor a 1€pés
takata soran véget ér, ha a hazban hat vagy tobb mag van vagy egy elfogds soran
nincs tobb lehetéség vagy nyumbaban valna ez lehetségessé, €s jatékos azt mondja,
megall. Ha ebben az esetben jatékos nem kivan megallni, és azt mondja ,,jatsszuk ki
a hazat”, a haz kiiirtil és a magokat elvetik.

Mtaji szakasz
1. Akkor kezdddik, amikor az 6sszes mag tehat, mind a hatvannégy jatékba kertil.
2. Vetés elfogassal
Egy 1épés vagy a belsé vagy a kiils6 sor egyik gddrébdl indul, amiben egynél tobb,

de kevesebb, mint tizenhat mag talalhat6. Egy bizonyos irdnyll vetés utan, az utolso

10



magnak lehet6vé kell tenni az elfogast (elfogni kotelezd). Ha ez nem a négy
kozponti godorbol tortént €s ora jarasaval ellentétes irdnyban akarjuk az elfogott
magokat szétosztani, akkor a jobb, kiilonben a bal kichwabdl indul a vetés.
3. Takata
Ha az elfogas nem lehetséges, a jatékosnak takatat kell jatszani. Ha ez a belsd sorban
nem megoldhato, akkor a kiils6 sorban is lehet takatazni.
4. A nyumba
Ha a hazat még mindig a jatékos birtokolja, addig az 6vé marad, amig el nem fogjak.
Ebben a szakaszban a namua szabalyok nem érvényesek, nincs lehetdség takatiara.
5. Takatia vagy Takasia
Ha a jatékos takatara kényszeriil, megjatszhatja, hogy

Az ellenfél kdvetkezd 1épésben szintén takatara kényszeriiljon

Az ellenfélnek ezutan pontosan egy godre foghato el,
Ilyenkor ez ellenfél nem {iritheti ki a takatia godrot.
Azonban ez a godor

Nem lehet az ellenfél egyetlen jatszhat6 godre

Nem lehet az ellenfél haza

Omweso (Mweso, Mweisho, Coro)

Uganda nemzeti mancala jatéka. Buganda 30. kirdlyanak, I. Mutasanak a kedvenc jatéka
volt. O uralkodott 1862-ben, amikor az angol kutato, Spere, elérte Africa ezen partjait. A 19.
szazad legjobb jatékosa I. Mutasa és II. Mwanga miniszterelnoke Mukasa volt.

Tabla: négysoros tabla, soronként nyolc gddorrel, a jatékos térfele a hozza kozelebb esd

két sor

Jatékosok: két személy vagy két csapat

Figurak: Osszesen hatvannégy mag. Kezdetben a jatékoshoz esé legkozelebbi sorban

1év6 godreiben négy-négy darab mag.

Cél: az a jatékos nyer, amelyik utoljara képes szabalyos 1épést megtenni, példaul ugy,

hogy elfogja az ellenfele dsszes magjat.

Szabalyok
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1. Barmelyik oldal kezdhet, ha voltak eldz6 jatszmak altalaban a vesztes kezd.
2. Vetés
Csak olyan godorbdl vethetiink, amiben minimum két mag van. Az ora jarasaval
ellenkezd irdnyban torténik a vetés, és csak a jatékos sajat godreit érintheti. Ha az
utols6 mag egy olyan gddorbe keriil, amiben koradbban volt mag, akkor a godor
tartalmat elvet;jiik.
3. Elfogas
Ha az utolsé mag egy nem iires bels6 godorbe kertil, és az ellenfél egy oszlopban
1évé mindkét gédre nem iires, akkor az ezeket kitiritjiik, és a sajat oldalon elvetjiik
Oket, attol a godortdl kezdve, ahol az el6z6 1épést befejeztiik.
4. Forditott elfogas
Ahelyett, hogy az oOra jarasaval ellentétes iranyban vetnénk, a jatékos az ora
jarasaval megegyez0 iranyban vet a négy legbaloldalibb godrében. Ez csak akkor
megengedett, ha kozvetleniil elfogashoz veled
5. Gyodzelmi feltételek
Okwa bulijo: a normalis utja a jaték megnyerésének. Ilyenkor az veszit, akinek nem
tud 1épni. Ez egy pontot ér.
Okutema: A gydzelmet Emitwe-Ebirével (vagd le a fejét) érjiik el, ha a jatékos az
ellenfélének mind a négy zarogddrének tartalmat elfogja. Ilyenkor két pontot kap.
Akawumbi: Az Emitwe-Ebire specidlis esete, akkor beszéliink rola, ha a jatékos az
ellenfele Osszes godrének tartalmat elfogja. Az utols6 magoknak zarogddorben kell
lenniiik. Ilyenkor a jatékos tizenkét (egyes versenyekben csak hat) pontot kap.
Akakyala: néhany bajnoksagban, a jatékos nyer, ha két egymast kovetd 1épésben
elfog, és az ellenfele még nem fogta el az elsé magjait. Ez két pontot ér.
Okukoneeza: néhany bajnoksagban, a jatékos nyer, ha van egy gddre, amiben harom
mag van, ezt egy godor koveti, amiben két mag van, és ezt egy olyan, amiben egy
mag van, és még az ellenfél nem fogta el egyetlen magjat sem.
6. Az nyer, akinek eldbb gytlik ki tizenkét pont

Léteznek véget nem éro 1épések. Egy bajnoksagon egy jatékosnak harom perce van befejezni

a lépést — kiilonben a jaték érvénytelen.

A vég nélkiili omweso 1épéseket matematikusok is elemezték.
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Woaley (valéj)

A woaley az egyik legismertebb mancala valtozat a vildgon. Nevét egy afrikai falurél
kapta. Harom véltozata ismert. Ebbdl egyet, az alaptipust ismertetném.

Tabla: kétsoros tabla, soronként hat-hat hazzal, a két oldalon gytijtéhéazzal.

Jatékosok: két személy, vagy két csapat (ez esetben a 1étszam tetszdleges), a jatékos az
elétte 1évo hat hazzal jatszik, és a tole jobbra 1évo gyiijtdhaz a sajatja.

Figura: 0sszesen negyvennyolc, tehat mindkét félnek kiilon-kiilon huszonnégy. A jaték
kezdetén minden nem gytijtéhazban négy-négy figura van

Cél: A jaték véget ér, ha mar egyik jatékosnak sincs lehetdsége kettd vagy négy
babszemet tartalmazd haz elfogasara. Tehat, addig tart, amig mindkét térfélen
talalhatd olyan haz, amiben legalabb két figura van, és véget ér, amikor a hazak
kitiriilnek, vagy csak egy figura marad benniik.

Szabalyok:
1. Ugyanugy, mint az eddig megismert valtozatokban, itt is az a l1ényeg, hogy a
hazakbdl kiemeljiikk a figurdkat, és szétosszuk Oket. A jaték az ora jarasaval
ellenkezd iranyba halad. Csak olyan hazat valaszthatunk, amiben minimum két
darab figura van. A sajat térfeliinkdn hozzaérhetiink, és kézzel megszamolhatjuk a
figurdkat. Az ellenfél teriiletén ez nem lehetséges.
2. Ajatékos a sajat térfelérdl kezdi a jatékot. Ezutdn minden jatékosnak onnan kell
folytatnia a szétosztast, ahol az ellenfelének utolso figurdja leesett.
3. A Kkét jatékos mindig felvaltva jatszik.
4. Az elfogasra akkor kerlil sor, ha az utols6 figura elhelyezése utan, a jatékos az
utols6 hazban 1évo figurdk szamat kettdre vagy négyre egésziti ki. Ilyenkor ezek a
gyljtéhazba keriilnek. Elfogni a sajat és az ellenfél térfelérdl is lehet. Zsindrban is
torténhet elfogas, ilyenkor a megel6z6 hdzakban is kettére vagy négyre kell

kiegésziteni a figurak szamat. Ezeknek megszakitas nélkiil kell kdvetniiik egymast.

A szakdolgozatban a woaley alaptipusat dolgozom ki.
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I11. fejezet

A reprezentacio

Milyen jaték is a woaley?

Miel6tt még barmihez is kezdenénk, nem art tisztazni, hogy egyaltalan milyen jatékkal is
foglalkozunk. Ezt Gigy tehetjiikk meg, hogy kiilonb6z6 szempontok alapjan megvizsgaljuk. Azt
rogton tisztazhatjuk, hogy a jatékosok szama alapjan, kétszemélyes jatékrol van szo.

Mivel a jatékosok befolydsolni tudjak a woaley kimenetét, stratégiai jatékrol beszéliink.

A jatékosok egymas utan kovetkeznek.

A véletlennek nincs szerepe.

A jatékosok pontosan tudjak, hogy a sajat hazaikban hany darab figura van, ez ellenfelét
csak a szemiikkel tudjadk megszamolni, illetve emlékezhetnek arra, hogy az egyes lépések
soran mennyi keriilt bele.

A jatek ugy kezdddik, hogy minden nem gylijtéhazban négy figura van, és akkor
fejez6dik be, amikor a nem gytijtéhazakban ketténél kevesebb figura kertil.

A kezddjatékos a jaték kezdetén csak a sajat térfelérdl valaszthat ki egy hazat. Késébb
mindkét jatékos abbol a hazbol folytathatja, ahol az el6z6 abbahagyta, illetve, ha ez nem
lehetséges, barhonnan, ahol nem nulla a figurdk szdma.

Dontetlen lehetséges, a jatékos gydzelmeinek €s vereségeinek szama no.

A jatszmak a legtobb esetben véges 1€épésben véget érnek, azonban bele lehet futni olyan
szituacidba is, ahol nem. Ezért érdemes megfontolni egy lIépésszam korlat bevezetését vagy
egy ,,Befejezés” opciot.

A jatékban az egyes 1épések allasbol allasba visznek at.

A jaték reprezentacioja

A woaley egy kétszemélyes jaték, ebbdl kovetkezik, hogy egy mesterséges

intelligenciabeli probléma, melyeket els6 1épésben meg kell fogalmazni, reprezentalni kell.
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Ehhez tobbféle mddszert hasznalhatunk, példaul allapottér-reprezentaciot, elsérendli logikai
leir6 nyelvet vagy problémaredukciot. Az én valasztdsom a legelsd lehetdségre esett, mivel
tanulmanyaim sordn ezt hasznaltam a legtobbet.
El6szor definialjuk az allapottér-reprezentacid fogalmat. Adott egy p probléma. Azt

mondjuk, hogy p problémat allapottér-reprezentaltuk, ha megadunk hozza egy

(A4, kezdd ,C,O) négyest, ahol

A# 0

kezdo € A, kezdéballapot

Cc A, célallapotok halmaza

O+# M , az operdtorok halmaza

Jelolése: p=(A, kezds,C,O)
Tehat els6 1épésben meg kell hataroznunk az allapotteret.

Tudjuk, hogy két jatékosunk van. Legyenek 6k ,,4” és ,,B”.
J={A4,B} ,és jE€J ,azajatékos, aki éppen lépni kovetkezik.
A jatéktablank két soros. Ebbdl egyik ,,A”, a masik ,,B” sora. Minden sorban hat db
haznak nevezett mélyedés van, amelyek a figurdkat tartalmazzak. Egy ilyen hdzban 0 és 48

kozott valtozhat a figurdk szama.

H,,=(0,1,2,...46,47,48)
H,,=(0,1,2,...46,47,48)

H,,=[0,1,2,...46,47,48)
H, ,=(0,1,2,...46,47,48)

Hy=1{0,1,2,...46,47,48}
A jatékosok egy-egy gylijtéhazzal is rendelkeznek, amelyekben a figurdk szdma 0 és 48
kozott lehet.

H, ,=10,1,2...46,47,48
H, ,=(0,1,2...46,47,48)

Tudjuk, hogy a jatékosnak ott kell folytatnia a 1épést, ahol az ellenfele abbahagyta,
kivéve, ha még nem Iéptiink vagy elfogas tortént. Ezért sziikséges megadni, hogy a jatékos
abbol a pozicidbol folytatja-e a jatékot, ahol az el6z6 abbahagyta, és ha igen, akkor mi volt ez

a pozicio.
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H ,,=ligen, nem|

Hsorpoz:{oﬂ 1,2} , ahol az 1-es,,A”, a 2-es ,,B” sorara utal.

Hhazpm:{o, 1,2,3,4,5,6}
Ahol a (0,0) pozicid azt jelenti, hogy a jaték még nem kezdodott el, vagy elfogés tortént.
Ezeknek a halmazoknak a segitségével felirhatunk egy Descartes szorzatot, amelynek

részhalmaza az allapotok halmaza.

A={H, XH .. xXH,  XH, ..XHyXH, XH,xH_ XH,_ XJj=
00000004 500, 0,0,4),(00000000 100, 0,0,8)...[0%4444%0 nem,0,0,4]..
000000 000000 444444

A kényszerfeltételek megadasaval tudhatjuk meg, hogy mely elemek lesznek allapotok.
1. Pontosan 48 db figuraval rendelkeziink.

hy gthy thth,sth, th,sth,o+h, +h, +h,+h+h,,+h,+h, =48

b,gy

2. Ha sorpozicio 0, akkor a hazpozicié csak O lehet, és ha a hazpozicio 0 akkor a

sorpozicid is csak O lehet.
h, .=02h, __=0Ah

sorpoz hazpoz

=0oh,, =0

hazpoz sorpoz
3. Ha a jatékosnak nem ott kell megkezdeni meg a sajat Iépését, ahol az ellenfél

abbahagyta, akkor a sor- és a hazpozicio 0.

h, =nem>h =0Ah =0

foly sorpoz hazpoz ™
4. Ha a jatékosnak ott kell megkezdeni meg a sajat 1épését, ahol az ellenfél abbahagyta,
akkor a sor- és a hazpozici6 nem lehet.

#£0Ah,, #0

azpoz

h ., =igen>h

sorpoz
5. Haasor- és a hazpozicié nem 0, akkor a pozicionak megfeleld haz nem lehet iires.

h, .#ZOAh

sorpoz hazpoz

¢ 0 - hhwr;uo: , h/l(l:u()z # 0

[®)

. A gylijtdkben csak paros szamu figura lehet
Vih,, MOD 2=0
Tehat h allapot, ha

a=(hlh=(h,  Pocteshs shosloahony, i
& , gy’ " joly’ ""sorpoz ’ ""hazpoz ’
hA,lhA,2hA,3hA,4hA,5hA,6
H,  XH, .. XH, XHp,..XHy XHy XH,  XH_  XH,_ , XJA\

kényszerfeltétel (h)}
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Ezzel megadtuk a probléma allapoterét.

Ezutan a kezddallapotot kell meghataroznunk. Az A jatékos a kezddjatékos, 6 kovetkezik
a lépésben. Kezdetben a gylijtokben nincs figura, minden mas hazban 4-4 db van, ¢és a jaték

nem halad folytonosan.

kezds = 04444440 1om 0,044
444444

Akkor ériink el célallapotot, minden nem gytijtdhazban ketténél kevesebb figura van.

C= (h hB,6hB,5hB,4hB,3hB,2hB,Ih \/Vj,i i:1...6, hj’i<2

Prazpoz» J
A, gy B, gy’ " foly’ "“sorpoz ? "“hazpoz ’
hA,l hA,Z hA,3hA,4hA,5hA,6

cA
Az a jatékos a nyertes, akinek gylijtdhazaban tobb figura van.

Végiil meg kell adnunk az operatorokat.

Csupan egyetlen operatorra lesz sziikségiink, mely a ,vetés” nevet kapja. Héarom
paramétere lesz, ezekben megadjuk, hogy melyik jatékos vet, melyik sorbdl, és melyik
hazbol.

A kovetkez6 operatorok fordulhatnak eld a jaték soran:

O=|vetés(A,1,1),vetés (A,1,2),vetés(A,1,3), vetés (A,1,4),vetés (A,1,5), vetés (4,1 ,6)
vetés(B,1,1), vetés(B,1,2),vetés(B,1,3), vetés(B,1,4),vetés(B,1,5), vetés(B,1,6)}

Az operator alkalmazasainak lesznek bizonyos eléfeltételei.

Ezek:
1; olyan hazbdl nem kezdhetiink vetni, amiben nincs figura.
2; ha még egyik jatékos sem tett 1épést, akkor a kezddjatékos csak a sajat sorabol
valaszthat.
3; ha a jaték folytonosan halad, akkor a kdvetkezd vetést onnan kell kezdeni, ahonnan az

ellenfél abbahagyta.

4; az operatorban megadott jatékosnak és a 1épésben kovetkezd jatékosnak meg kell

egyeznie.
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Ezekhez adjuk meg a pszeudokodot!

FUNCTION vetés eldéfeltétel (woaleyallapot, vetésoperator)

1; IF woaleyallapot-hézak[vetésoperdtor-sor] [vetésoperdtor-haz]=0 THEN
2; RETURN FALSE

3; END IF

4; IF megegyezik(woaleyallapot, kezdéallapot)=0 AND

jatékos sora(woaleyadllapot-jatékos) # vetésoperator-sor THEN
5; RETURN FALSE
6; END IF
7; IF woaleyallapot-folyamatos AND woaleydllapot-sorpozicid #
vetésoperdtor—sor
AND woaleydllapot-hdzpozicid # vetésoperdtor-hdz THEN
8; RETURN FALSE
9; END IF
10; IF woaleyéallapot-jatékos # vetésoperdtor-jatékos
11; RETURN FALSE
12; END IF
13; RETURN TRUE
END FUNCTION

FUNCTION megegyezik (woaleyallapotl, woaleyallapot?2)
; IF woaleyadllapotl-jatékos # woaleyadllapot2-jatékos THEN
; RETURN FALSE
; END IF

1
2
3
4; IF woaleyéllapotl-folyamatos # woaleyallapot2-folyamatos THEN
5; RETURN FALSE

6; END IF

7; IF woalevyallapotl-sorpozicidé # woaleydllapot2-sorpozicié THEN

8; RETURN FALSE

9; END IF

10; IF woaleyédllapotl- hédzpozicid # woaleyallapot2-hdzpozicid THEN
11; RETURN FALSE

12; END IF

13; FOR 1 = 1 TO 2 DO

14; IF woaleyéallapotl-gyljtéhaz[i]l#woaleyadllapot2-gyldjtéhaz[i] THEN
15; RETURN FALSE
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16; END IF

17; FOR § = 1 TO 6 DO

18; IF woaleyédllapotl- hazak[i] [Jj]#
woaleydllapot2-hdzak[i] [j] THEN

19; RETURN FALSE
20; END IF
21; END FOR

22; END FOR
23; RETURN TRUE
END FUNCTION

FUNCTION jatékos sora(jatékos)
1; IF jé&tékos='A' THEN
2; RETURN 1

3; ELSE

4; RETURN 2

5; END IF

END FUNCTION

Ha az elofeltételek teljesiilnek, akkor alkalmazhatjuk az operatort.

FUNCTION alkalmaz operédtor (woaleyallapot, vetésoperator)
1; RETURN vetés (woaleyallapot, vetésoperdtor-sor, vetésoperator-haz)

END FUNCTION

FUNCTION vetés (woaleyallapot, sorkoordinédta, hédzkoordinata)
; elvetheté—woaleyadllapot— hazak[sorkoordinéata] [hdzkoordinéata]l
; utolsbsor—sorkoordindta

; utolsdhéz~hazkoordinata

1

2

3

4; woaleyallapot— hdzak[sorkoordindta] [hdzkoordinata] 0

5; WHILE elvetheté>0 DO

6; IF (elvethet6>0) THEN

7; woaleyédllapot—vetsor (woaleydllapot, sorkoordinata,
hézkoordindta, MIN(6, elvethetd))

8; utolsdsor—sorkoordinata

9; utolsbé6haz-MIN (6, elvethetd)
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10; elvetheté—elvethetd - 6 + héazkoordinata

11; END IF
12; IF (elvethet6>0) THEN
13; woaleyédllapot—vetsor (woaleyallapot,

masiksor (sorkoordindta), 1, MIN(6, elvethetd))

14; utolsésor«mésiksor (sorkoordinata)

15; utolsd6hdz-MIN (6, elvethetd)

16; elvethetd—elvethetd — MIN(6, elvethetd)

17; END IF

18; IF (elvethet6>0) THEN

19; woaleyadllapot—vetsor (woaleydllapot, sorkoordinéta,

MIN (hdzkoordindta, elvethetd))

20; utolsdésor—sorkoordinéata

21; utolsd6hdz«MIN (hdzkoordinadta, elvethetd)

22; elvethetéd—elvethetd — MIN (hdzkoordinata,elvethetd))
23; END IF

24; END WHILE
25; RETURN begyljt (woaleyadllapot, utolsdsor, utolsdhiz)
END FUNCTION

FUNCTION vetsor (woaleyallapot, sor, honnan, meddig)

1; FOR i=honnan TO meddig DO

2; woaleyédllapot—hédzak[sor] [i] —~ woaleyadllapot-hazak[sor][i]
3; END FOR

4; RETURN woaleyédllapot

END FUNCTION

FUNCTION mésiksor (sorkoordinéta)
1; IF sorkoordinata=1

2; RETURN 2

3; END IF

4; RETURN 1

END FUNCTION

FUNCTION begyljt (woaleydllapot, utolsdésor, utolsdhédz)

1; IF woaleyéallapot-hédzak[utolsdsor] [utolsdhdz]=2 OR
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87

10;
11;
12;
13;
14;
15;
END

FUN
1;
2;

3;
;
;

4
5
6;
7;
87
9;

END

Mivel a vetés(woaleyallapot, sorkoordinata, hazkoordinata) operator allapotbol allapotot allit

elo,

woaleyédllapot—hédzak[utolsdsor] [utolsdhdz]=4 THEN
woaleyédllapot—folyamatos—FALSE
woaleyédllapot—sorpozicid—0
woaleyédllapot—hdzpozicibd—0
IF begyljtsor (woaleydllapot, woaleyallapot-jatékos, utolsdsor,
utolsbéhéz, 1)=TRUE THEN
IF begyljtsor (woaleyallapot, woaleyadllapot-jatékos,
masiksor (utolsésor), 6, 1)=TRUE THEN
begyljtsor (woaleyédllapot,woaleydllapot—
jatékos, utolsdésor, 1, utolsdhédz+l)
END IF
END IF
ELSE
woaleyédllapot—folyamatos—TRUE
woaleydllapot—sorpozicid—utolsédsor,
woaleyédllapot—hdzpozicidb— utolsdhaz
END IF
RETURN woaleyallapot
FUNCTION

CTION begylijtsor (woaleyallapot, jatékos, sor, honnan, meddig)
FOR i=honnan DOWNTO meddig DO

IF woaleyallapot-hédzak[utolsdsor] [utolsdhdz]=2 OR
woaleyédllapot-hdzak[utolsdsor] [utolsdhaz]=4 THEN
woaleyallapotl-gytjtéhaz[jatékos sora(jatékos)] «
woaleyallapotl-gydjtéhaz[jatékos sora(jatékos)] +
woaleyallapotl-héazak[sor] [1]
woaleyallapotl-hédzak[sor] [1] <O
ELSE
RETURN FALSE
END IF
END FOR
RETURN TRUE

FUNCTION

ezért a kényszerfeltételek ellendrzését elhagyhatjuk.
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IV. fejezet

A keresfalgoritmus

Negamax

A jaték-reprezentacionk elkésziilt, azonban ez nem elég ahhoz, hogy jatszani tudjunk a
gép ellen. Ehhez sziikségiink van egy algoritmusra, ami lépést ajanl ellenfeliinknek. A
valasztdsom a negamax algoritmusra esett, mely hatékony és konnyli implementalni.

A negamax hasonlit a minimaxra, ¢s a kétszemélyes jatékok azon tulajdonsagan
alapulnak, hogy zérusosszegilick. Ugy miikodik, hogy a tamogatott jatékosnak, nevezziik ,.J”-
nek, egy adott allasban egy ,.elég j6” Iépést ajanl. A definicid alapjan ugyanabban a jatékban
az A egy jatékallasanak a josaga, a B azonos jatékallasas josaganak a negiltja.

Az algoritmushoz meg kell adnunk a jaték-reprezentaciojat, ,,J” azon ,,a” allasat, ahol

1épni kovetkezik, az allasok josagat becsld heurisztikat, és egy mélységi korlatot.

Az algoritmus pszeudokodja:

FUNCTION negamax ( <A,kezd6,cx()> , dllapot, mélység, h)

1; max——e

2; operator-NIL

3; FOR ALL p&e(@ DO

4; IF eléfeltétel (dllapot, o) THEN

5; Gj allapot-alkalmaz (dllapot, o)
6; v--negamax_érték ( <A,kezd6,CL(9> , Uj dllapot, mélység-1, h)
7; IF v>max THEN

8; max—v

9; operator-o

10; END IF;

11; END IF;

12; END FOR
13; RETURN operator
END FUNCTION
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FUNCTION negamax_ érték ( <A,kezd6,CL()> , dllapot, mélység, h)
; IF  dllapot€V OR mélység=0 THEN

; RETURN h(adllapot)

; END IF

1

2

3

4; max——e
5; FOR ALL o€ DO

6; IF eléfeltétel (4llapot, o) THEN

7; Uj &llapot-alkalmaz (dllapot, o)
8

; v-—-negamax érték ( <A,kezd5,(2(?> , Uj dllapot, mélység-1, h)

9; IF v>max THEN
10; max—v
11; END IF;

12; END IF;

13; END FOR
14; RETURN max
END FUNCTION

Alfa-béta vagas

Ezzel az algoritmussal még hatékonyabbé lehet tenni a keresést, ugyanis csokkenthetjiik a
kereséfaban a bejart csomdpontok szamat. Ezt tigy tehetjiik meg, hogy amikor egyetlen olyan
lehetdséget taldlunk, a 1€pés rosszabbnak bizonyul, mint egy el6z6 1épés, ledllitjuk a
kiértékelést. Az alfa-béta vagas hasznalatadval nem valtoztatjuk meg az algoritmus

végeredményét.

Az alfa-béta vagast megvaldsitdé negamax peszeudokddja

FUNCTION negamaxalfabeta ( <A,kezd6,Cl()> , dllapot, mélység, h)
; max——e

; operdtor-NIL

1

2

3; FOR ALL p&€(Q DO

4; IF eléfeltétel (dllapot, o) THEN
5

; 4j allapot-alkalmaz (dllapot, o)
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6; v-—negamax_értékalfabeta ( <A,k€zd§,Cﬂ()> ,

uj dllapot, mélység-1, h, —«, )

7 IF v>max THEN

8; max—v

9; operator-o
10; END IF;

11; END IF;

12; END FOR
13; RETURN operédtor
END FUNCTION

FUNCTION negamax értékalfabeta ( <A,k€Zd5,(L(?> , dllapot, mélység, h,
alfa, beta)

; IF  dllapot €V  OR mélység=0 THEN

; RETRUN h(adllapot)

; END IF

; IF eléfeltétel (dllapot, o) THEN

1
2
3
4; FOR ALL g€ DO
5
6; 4j allapot-alkalmaz (dllapot, o)
7

; alfa-MAX (-negamax_érték( <A,kamﬁ5,cx()> ,

uj allapot,mélység-1, h, -beta, -alfa), alfa)

8; IF alfa>beta THEN

9; RETURN alfa
10; END IF;

11; END IF;

12; END FOR
13; RETURN alfa
END FUNCTION
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V. fejezet

A heurisztika

Ha kész az éllapottér-reprezentacio, megvan a keresdalgoritmus, akkor csak az van hatra,
hogy meghatirozzuk az egyes allasok josagértékét. A jaték egyszertiségét figyelembe véve ez
nem lesz nehéz.

Tudjuk, hogy akkor nyeriink ha tobb figura van a gytlijtonkben, mint az ellenfeliinknek.
Tehat az jo nekiink, ha az egyes allasokban tobb figuraval rendelkeziink, mint a masik jatékos,
azonban az rossz, ha kevesebbel.

A heurisztikdnk pszeudokodja tehat:

FUNCTION heurisztikanegamax (woaleyéallapot)
1; RETURN woaley&dllapot-gyljtdéhaz[jatékos sora
(woaleyadllapot—jatékos) ] -
woaleyadllapot-gyldjtéhaz [masiksor (
jatékos sora(woaleyallapot-jatékos))]

END FUNCTION
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VI. fejezet

A jaték ,,tanul”

Van allapotér-reprezentacionk, keresdalgoritmusunk és heurisztikank. A jaték ezekkel is
elkészithetd, azonban gondoljunk bele, hogy milyen lenne, ha ,,tanulna” azaz megjegyezné a
jaték soran eléfordult jatékallasokat és ezek josagértékét, mondjuk gy, hogy ezeket egy
adatbazisban tarolja. igy amikor a keresénk eldallit egy j allapotot meg kell néznie, hogy az
bekeriilt-e mar az adatbdzisba, ha igen, akkor kiolvassa a hozza tartozd josagértéket, és
eldonti, hogy folytassa-e tovabb a keresést vagy sem. Amennyiben az allds még nincs benne
az adatbazisban, folytatja a keresést, és eldonti, hogy az éllas egyaltalan bekeriiljon-e. A jaték
folyaman eldszor a célallapotok keriilnek be, ¢és egyre kozelebb keriilink majd a
kezddallapothoz.

Minden 4llds maximum egyszer szerepelhet az adatbazisban, és minden allashoz tartozik
egy értek. Tehat kulcs-érték parokrol beszéliink. Tarolhatnank az allasunkat, ugy hogy
sztringgé¢ alakitjuk, az értéket pedig egész szamként.

En a kovetkez6 algoritmust hasznaltam az 4talakitashoz.

FUNCTION &talakit (woaleyallapot)
l; kédH””

’

2; kébd—osszeflz (kdd, woaleyallapot-jatékos)

3; kéd—oOsszefdz (kéd, atalakitfolyamatos (woaleyallapot—folyamatos))
4; koéd—Osszeflz (kdd, dtalakitpozicid (woaleyallapot-sorpozicid,
woaleyallapot—hazpozicid))

5; kéd—osszeflz (kdd, atalakitjatéktédbla (woaleyallapot— héazak,
woaleyallapot—gyldjtdhaz))

6; RETURN koéd;

END FUNCTION

FUNCTION &talakitfolyamatos (folyamatos)
1; IF folyamatos = TRUE THEN

2; RETURN ”T”

3; ELSE
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4; RETURN “F”
5; END IF;
END FUNCTION

FUNCTION &talakitjatéktéabla (hdzak[2][6], gydjt8hazak[2])

1; koéd<""

2; FOR i=1 TO 2 DO

3; FOR j=1 TO 6 DO

4; kéd 6sszeflz (kéd, atalakitszéam(hédzak[i][3]1))
5; END FOR

6; kéd osszefdz (kéd, atalakitszéam(gyljtéhazak[i]))

7; END FOR

8; RETURN koéd

END FUNCTION

FUNCTION &talakitszam (széam)
; szémeszam + 130;

a<szam DIV 2

’

kéd—dsszefliz (asciikdd (a), asciikdd (b))

’

1
2.
3; beszam DIV 2 + szé&m MOD 2
4.
5.

; RETURN koéd
END FUNCTION

Ez az egyszerli algoritmus egy 32 karakter hosszu sztringet allit eld.

A tabla amibe beszurjuk a kulcs-érték parokat sémaja a kdvetkezo

| user_game v
code VARCHAR(32)
heuristic INT

PRIMARY
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VII. fejezet

Mik a kovetelményeink?

Ha eddig eljutottunk, akkor alljunk meg, és fogalmazzunk par kovetelményt a
kifejlesztendé webes alkalmazéassal kapcsolatban. Késziiljon Java nyelven. Csinaljunk egy
honlapot Servlet/JSP technoldgia felhasznalasaval, egy Java Appletet — ez lesz a jatékunk —
amit beillesztiink ebbe a honlapba. A jatékunk egy adatbazistablaban tarolja a 1épéseket. Ezt
implementalhatjuk gy, hogy csak egyetlen tablank van, amit minden jatékos olvashat ¢€s
irhat. Masik megoldéas az, hogy a tablak ideiglenesek, és csak egy session alatt allnak a
felhasznal6 rendelkezésére. Alkalmazhatjuk azt is, hogy a honlapra eldszor regisztralni kell,
ekkor minden felhasznald kiilon tablaval rendelkezhet, aminek tartalmat akar térélheti is,
ezzel a jaték ujrakezdi a tanulast. En a legutobbit véalasztottam, mert igy mindenki a sajat
szintjének megfelelden jatszhat.

fgy meg kell hatiroznunk, hogy a felhasznald milyen adataira vagyunk kivancsiak.
Legyenek ezek minimalisak, egy felhasznéloi név, egy e-mail cim és egy jelszo. A legutobbit,
ha akarja megvaltoztathatja.

Fontos, hogy lekérdezhesse sajat statisztikdjat, hanyszor gydzott, vesztett, jatszott
dontetlent vagy torolte a jatékallasokat tartalmazo tablajanak tartalmat.

Készithetiink szamdara egy Osszesitést is, hogy kik a legtobb gydzelemmel, vereséggel,
dontetlennel rendelkez6 felhasznalok, ill. kik torolték a legtobbszor a tablajukat.

Vilasztanuk kell egy adatbazis-kezeld rendszert, és egy alkalmazasszervert is, legyenek
ezek a MySQL 5.5 és a GlassFish v3 Prelude. A Java SE 6-os és a Java EE 6-o0s verzigjat

hasznalom.
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VIII. fejezet

Az adatbazis

A felhasznaloknak regisztralni kell, tehat sziikségiik lesz egy egyedi felhaszndlod névre és
jelszora. Ezeket tarolhatjuk egy tabldban. Lesznek bizonyos adatok, amiket érdemes elkérni,
azonositd szamot, és a hozza tartozo tabla nevét.

Lehet egy olyan tablank is, amiben Osszegyiijtottiik a felhasznalok jatékainak,
gyOzelmeiknek, vereségeinek, €s tablatorléseiknek szamat, magyarul amiben tarolunk egy
statisztikat roluk. Valamint minden felhasznalonak ott lesz a jatékallasokat tartalmaz6 tabléja.

A sémank a kovetkezo:

" | userdata v
username YV ARCHAR(50)
email VARCHAR(100) ~ userstatistics v
dateOfReg DATE username WV ARCHAR(S0)
—| passwordstore v id INTEGER sllcame INT
username ¥ ARCHAR(5) tablename V ARCHAR(100) winned INT
password VARCHAR(32) hd lost INT
userdata_username V ARCHAR(SD) PRIHMY gamerestarted INT
email_UNIQUE userdata_username Y ARCHAR(S0)
v id_UNIQUE
PRIMARY tablename_UNIQUE L J
fk_passwordstore_userdata PRIMARY
fl_userstatistics_userdata

A Java és az adatbazis-kezelés

A JDBC API, a Java API része, ezzel tudunk hozzaférni a relacios adatbazisokban
talalhat6 adatokhoz. A JDBC-vel olyan alkalmazéasokat tudunk irni, melyek el tudjadk végezni
a kovetkez6 tevékenységeket

1; Csatlakozni tudnak egy adatbazishoz
2; Lekérdezhetjiik és frissithetjiik az adatbazist
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3; Kinyerhetjiik, és feldolgozhatjuk a lekérdezés soran kapott adatokat.
A JDBC 4 részbdl all:
1; AJDBC API
A JDBC 4.0 API része a Java platformnak, két csomagbdl all, ezek a
java.sql. és a javax.sql.. Mindketté megtalalhat6 a Java SE-ben ¢és a Java EE-

ben.

2; A JDBC Driver Manager (megha;jto)
A JDBC DriverManager osztaly olyan objektumokat definial, amelyek a
Java alkalmazasokat csatlakoztatni tudjak egy JDBC driverhez.

3; AJDBC Test Suit
Segitenek meghatarozni, hogy JDBC driverek fognak futni a

programban.

4; A JDBC-ODBC Bridge
A Java Szoftver hid JDBC elérést biztosit ODBC driveren keresztiil.

Egy Java alkalmazas a kovetkez0 mod tud az adatbazishoz csatlakozni JDBC
segitségével:

Tegyiik fel, hogy telepitettiikk a Java platform legfrissebb verzigjat, a megfelelé JDBC
drivereket, és rendelkezésiinkre all egy adatbazis, amihez csatlakozhatunk. A példakban a

MySQL JDBC driver fog szerepelni.

1. 1épés: Be kell tolteniink a drivert.

Class.forName ("com.mysqgl.jdbc.Driver");

2 lépés: Csatlakoznunk kell az adatbazishoz

java.sqgl.Connection con = DriverManager.
getConnection ("jdbc:mysqgl://domain/adatbazis"™, "username",
"password") ;

Ezutan végezhetiink kiilonb6zd miiveleteket, példaul

Lekérdezéseket:

PreparedStatement pstmt = con.prepareStatement ("SELECT * FROM
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userdata ud WHERE ud.username = ?");
pstmt.setString (1, "Ancsika3");

ResultSet rs = pstmt.executeQuery();

while (rs.next()){
System.out.println(rs.getString ("username™) + " " +

rs.getDate ("dateOfReg")) ;

Beszurasokat:
PreparedStatement pstmt = con.
prepareStatement ("INSERT INTO user game (code, heuristic) " +
"VALUES (?, 2)");
pstmt.setString(l, "randomsztring");

pstmt.setInt (2, randomszam) ;

pstmt.execute () ;

Torléseket:
PreparedStatement pstmt = con.prepareStatement ("DELETE FROM
tablanev") ;

pstmt.execute () ;

Hibernate

A Hibernate egy objektum-relacids leképezd konyvtdr a Java nyelv szdmara, ami
keretrendszert biztosit az OO-modell és a relacids adatbazis kozotti leképezéshez.

A Hibernate legfobb funkcidja a Java osztalyok leképzése adatbazis tabldkra (és Java
adattipusok leképezése SQL adattipusokra). A Hibernate egyuttal adat lekérdezd és kinyerd
lehetdségeket is nyujt.

A leképezés torténhet egy XML-14jl vagy annotaciok segitségével. Barmelyik modszert is
valasztjuk, meg kell adnunk egy konfiguracids fajl (ez altaldban a hibernate.cfg.xml).

A Hibernate rendelkezik egy Hibernate Query Language (HQL) nevii SQL altal inspiralt

nyelvvel, ami lehet6vé teszi az SQL-szerl lekérdezések irdsat Hibernate objektumokra.
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A programban a Hibernate-et és a JDBC-t is hasznilom, elobbit, az userdata,
passwordstore ¢€s userstatistic tablaknal, utébbit a felhasznaldk jatékallasokat tartalmazo

tablainal. A program a Hibernate 3.2.5-6s verzidjat hasznalja.
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IX. fejezet

A login- és regisztracios rendszer

Miel6tt a felhaszndldo barmihez is nytlhatna regisztralnia kell. Hozzunk ehhez létre
mondjuk egy registration.jsp oldalt, ahol egy formban elkérjiik a legsziikségesebb adatait.
Ezek:

1; A felhasznald neve
2; Az e-mail cime

3; A jelszava, és a megismételt jelszava

<form name="registration" action="<%=contextPath+"/Registration"%$>"
method="POST">
<input name="username" type="text" size="25" maxlength="50"/>
<input name="email" type="text" size="25" maxlength="100"/>
<input name="password" type="password" size="25" maxlength="50"/>
<input name="passwordAgain" type="password" size="25"
maxlength="50"/>
<input name="ok" type="submit" value="Regisztralok"/>

</form>

Miutan a felhasznalé megadta €s nyugtizta a megadott adatokat, kiildjiik el ezeket a
Registration.java nevil servletnek. A servlet megvizsgalja az adatokat, ha valami gondot talal,

visszakiild minket a regisztracios oldalra a megfeleld hibatizenettel.
request.getSession () .setAttribute ("message", "hibailizenet");
response.sendRedirect ("registration.jsp");
A registration.jsp igy vizsgalhatja meg, hogy tortént-e hiba:
String message = (String) session.getAttribute ("message");
if (message!=null) {%>
<p><%$=message%></p>

<%}

Hiba lehet:
A felhasznaloi név mar 1étezik vagy nem adtak meg.

Az e-mail cim mar 1étezik vagy nem adtdk meg.
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A megadott e-mail cim, valgjaban nem lehet e-mail cim.

Az e-mail helyességét regularis kifejezéssel tudjuk vizsgalni

private boolean checkEmail (String email) {

Pattern p = Pattern.compile(""[a-zA-Z0-9]1+(\\.[ a-zA-Z0-

9]+) *@" +
"[a-zA-20-9]1+ (\\. [a-2zA-20-9 1+)*\\. ([a-z0-9A-Z]+)
s$")

Matcher m = p.matcher(email);

if (!m.matches()) {
return false;

}

return true;

}

A két jelszo nem egyezik.

A jelsz6 nem elég hosszu.

Amennyiben minden rendben van, a felhasznald kap egy egyedei azonositot, és egy
tablanevet. A jelszavat egy kodolas segitségével at kell alakitunk, igy ha esetleg illetéktelen
személy hozzaférne a tablaban tarolt jelszOhoz, nem tudja visszafejteni azt. Hasznalhatjuk erre
példaul az MD5-6t, amely minden adatbol, fiiggetleniill a méretétdl és tipusatol egy 32
karakter hosszl hexadecimalist hasht hoz 1étre. Habar az MD5 nem visszafejthetd, mar tobb
biztonsagi rést is talaltak rajta, és 1éteznek online elérhetd adatbazisok amelyek tartalmazzak
az MDS5 hasht, és a hozza tartozo eredeti szot. Biztonsdgosabba tehetjiik a hasznalatat, ha
kétszer kodoljuk le a jelszot, vagy kiegészité karaktereket hasznalunk, amit csak az
alkalmazasunk ismer.

Ezutan beszurjuk az adatokat a megfeleld tablakba, a kezddoldalra iranyitjuk a jatékost,

és jelezziik neki, hogy mar bejelentkezhet.
<%if (session.getAttribute("registered") !=null) {%>

<p>Most mar bejelentkezhet!</p>

<%$session.removeAttribute ("registered") ;
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A bejelentkezés a regisztracidhoz hasonlo.
A felhasznal6 egy formban megadja az adatait, a felhasznald nevét €s jelszavat, amit

szintén elkiildjiik a Login.java nevii servletnek.

<form name="login" action="<%=(contextPath +"/Login")%>" method="POST">
<input name="username" type="text" size="25" maxlength="50"/>
<input name="password" type="password" size="25" maxlength="50"/>
<input name="ok" type="submit" value="Belépés"/>

</form>

Az végrehajtja a jelszavon a megfeleld atalakitast, majd megnézi, hogy Ilétezik-¢ a
felhasznald a megegyezo jelszoéval. Ha nem, jelzi a hibat, ha igen, beléptiink a rendszerbe,
ugy, hogy a sessionbe taroljuk egy egy Userdata tipusti objektumot loggedUser” néven. Ez

fogja tartalmazni a felhasznalonk adatait.

Passwordstore pw = (Passwordstore) hibernateSession.get
(Passwordstore.class, request.getParameter ("username")) ;
if (pw!=null && pw.getPassword() .equals (ConvertPassword.
convertPassword (request.getParameter ("password")))) {
request.getSession () .setAttribute ("loggedUser",

pw.getUserdata());

Ezért minden lapunknal le kell kérni a sessionbdl loggedUser attributumot, és ellendrizni
kell, hogy ez az érték null-e. Ha igen, akkor kiirjuk, hogy weplapot bongészdé egyén, nem

jogosult megtekinteni a tartalmat. Ha nem megjelenitjiik az oldalt.

Userdata loggedUser = (Userdata) session.getAttribute ("loggedUser");
if (loggedUser!=null) {%$>

<!--o0ldal tartalma-->

<h1>Nincs jogosultsdgod az oldal megtekintésére!</hl>
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X. fejezet

Egyéb funkciok

A felhasznal6é barmikor megnézheti a sajat adatait. Ehhez hozzuk 1étre a mydatas.jsp-t.

Lekérjiik a loggedUser-t és frissitjiik a statisztikajat. Ezek utan csak kiiratjuk az adatait.
if (loggedUser!=null) {
loggedUser.setUserstatistic (RefreshUserstatistic.
refreshUserstatistic(

loggedUser.getUserstatistic()));

Ezen az oldalon érjiik el a jelszovaltoztatas, illetve a jatéktabla-torlés funkciokat.
Elészor a jelszovaltoztatast szeretném ismertetni.
A mydatas.jsp oldalon helyezziink el egy formot, amiben csak egy submit tipusu

inputmez0 van.

<form action="changepassword.jsp">

<input type="submit" value="Jelszd megvaltoztatésa"/>

</form>

Ez eljuttat minket a changepassword.jsp-re, ahol a kdvetkezd form fogad:

<form action="<%=(contextPath +"/ChangePassword")$%>" method="POST">
<input type="password" name="oldPw" size="30"
maxlength="50"/>
<input type="password" name="newPw" size="30"
maxlength="50"/>
<input type="password" name="newPwAgain" size="30"
maxlength="50"/>

<input type="submit" name="ok"/>

</form>

Miutan a felhasznalé nyugtazta az adatokat a ChangePassword.java servlet feldolgozza
ezeket. Amennyiben hibat taldl, visszakiild a changepassword.jsp-re a megfeleld

hibatizenettel.
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A hiba lehet:
1. Rosszul adtuk meg a régi jelszot.
2. Az 1j jelsz6 és az ismétlése nem egyezik.
3. Tul révid az j jelszo.
Amennyiben mindent rendben taldl, kicseréli a régi jelszot az \ijra az adatbazisban, és

visszakiild a mydatas.jsp-re.

A jatéktabla-torlés ennél is egyszeriibb.

Adott a mydatas.jsp-n egy form, egyetlen submit tipust inputmezdvel:

<form action="<%=(contextPath + "/DeleteTable")%>" method="POST">
<input value="J&tékadatbdzisom tdrlése" type="submit"/>

</form>

Erre rakattintva a DeleteTable.java servlet torli a felhasznal6 jatéktablajanak tartalmat.

Masik funkcid a legtobb jatékkal, gydzelemmel, vereséggel és tablatorléssel rendelkezd
felhasznalok megtekintése.

Hozzuk létre a statistic.jsp-t, és egy Statistic.java osztalyt. A Statisticjava feladata
lekérdezni a tiz els6t a négy kategoridbol, és az eredményeket négy List<Userstatistic>
listdban tarolni.

A statistic.jsp-ben csak annyit kell tenniink, hogy kiiratjuk ezeknek a listdknak a tartalmat.
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XI. fejezet

Az applet

Applet vs JApplet

A jatékunk GUI-ja egy Java Applet lesz. A Java Applet egy kicsi alkalmazas, programka,
ami a webbongészdben fut a JVM segitségével vagy a Sun AppletViewer nevii programjaban,
amit appletek teszteléséhez fejlesztettek ki.

Az applet beagyazhat6 HTML-oldalakba, amik paramétereket adhatnak at neki. Ezaltal
ugyanannak az appletnek viselkedése megvaltozhat, attdl fliiggden, hogy milyen paramétert
adtak at neki.

Egy Java Applet a java.applet. Applet osztalybol szdrmazik €s ettdl négy metddust 6rokol,
amit a bongész6 hiv meg ezek az init(), a start(), stop() és destroy(). Kirajzoltatni a
paint(Graphics g) metodussal tudunk, frissiteni az update(Graphics g)-vel vagy a repaint()-tel,
ezeket a java.awt.Component osztalytdl 6rokli. Egy appletbe java.awt.* osztalyokat is fel
tudunk hasznalni.

Az appleteknek nagy eldonye, hogy tobb platformra is konnyti elkésziteni, mert a legtobb
bongészd tamogatja.

En nem appletet, hanem JAppletet készitettem. A javax.swing.JApplet szintén a
java.applet.Applet osztalybol szarmazik, azonban lehetévé teszi a swing eszkdzrendszer
hasznalatit. Az Applet és a JApplet nem kompatibilisek egymaéassal, mig az applethez
akarmennyi gyermekelemet hozzaadhatunk, addig a JApplet csak eggyel rendelkezhet, ez a
JRootPane tipust contentPane, tulajdonképpen a JApplet gyermekeinek sziiléje.

Tehat, az applethez az add(child) metddussal adunk gyermekelemet, a JApplethez a
getContetPane().add(child) metddussal.

Mivel a swing komponenseket az esemény-iranyitd szal vezérli, de a bongészok altal
meghivott ,,mérfoldkd” metddusok — az init(), a start(), a stop(), és a destroy(), nem ezen a
szalon vannak. Ezért ezeknek a metédusoknak a SwingUetilities osztaly invokeAndWait vagy,

ha megfelel6bb az invokeLater metodusat kell meghivniuk.
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A JApplet is 6rokli a paint(Graphics g) és update(Graphics g) €s a repaint() metodusokat,
am, ha ezeket meghivjuk a felhasznalt swing komponenseink ,.eltiinnek”. Erre az a megoldas,
hogy létrehozunk egy JPanel-bdl szdrmaztatott osztalyt, és ennek irjuk felil a paint
metodusat. Ezt az osztalyt hozza tudjuk adni a JApplet gyermekeihez.

Legyen az appletiink neve WoaleyJApplet, helyezziik el a gamegraphics nevii csomagban.

public class WoaleyJApplet extends JApplet implements Runnable{

I/ TODO az osztaly 6sszes adattagja és metddusa

Mire lesz sziikségiink?

Hozzunk létre olyan osztalyokat, amik a JPanel osztalybol szdrmaznak. Nincs mas
dolgunk, mint ezeket cserélgetni. Sziikségiink van egy olyan panelre, ami akkor jelenik meg,
ha nem vagyunk jogosultak jatszani (NoAuthorityPanel). Egy olyanra, amin kivalaszthatjuk
az opcidkat, a szamitogép kezd vagy az ember, és a nehézségi szintet, elolvashatjuk a
szabalyokat, ¢és elindithatjuk a jatékot (OptionPanel). A lényeg az a panel lesz, amin
jatszhatunk. Itt jelenik meg a tabla, figurdk, hova katttinthatunk, hany figura van egy
godorben, melyik jatékos kovetkezik 1épni stb. (WoaleyPanel). Miutan vége a jatéknak egy
ujabb panelre kiirjuk, hogy ki a gydztes, és a pontszamokat (EndOfGamePanel). Sziikségilink
lesz még egy panelre, amire az esetlegesen fellépd hibakrol is tdjékoztathatjuk a felhasznalot
(SomethingFailedPanel).

Készitsiink még el két segédosztalyt, az Option.java-t és a WinnerStatistics.java-t, elobbi
természetesen a felhasznald altal valasztott opcidkat irja le, utdbbi azt, hogy ki gydzott vagy
dontetlennel zarult-e a jaték, és az egyes jatékosok hany figurat szereztek.

Még egy osztalyra sziikséglink lesz, ez a Data.java, ebben tartjuk nyilvan, hogy ki a
jatékosunk, melyik tabla tartozik hozza, és az aktualis jaték végén milyen eredményt ért el.

Az appletben képeket is kell majd megjeleniteniink, amiket be kell olvasnunk. Kell egy
osztaly, ami beolvassa képeket, legyen ez az ImageRead.

Harom képet kell majd feldolgoznunk, egy jatéktablat, egy zold-lampat, ami jelzi, hogy
az adott hazbol indulhat vetés, és egy pirosat, ami azt jelzi, hogy nem.

A jatéktabla képen elhelyezkednek a hazak €s a gytijtéhazak. Ezek kor alakuak. Legyen

40



egy House osztdlyunk, ami a Canvas osztalybol szarmazik, ¢és ebbdl szadrmazzon
CollectorHouse nevii osztaly is. Adjuk at ezeknek a képen taldlhatd hézak koordinatait.
Hozzunk létre egy Figure osztalyt, ami szintén a Canvas osztalybol szdrmazik, ez fogja
kirajzolni a figurdkat, a megadott koordinatdkra. A House osztaly rendelkezik egy
figuralistaval és egy koordinatalistaval, ez szabja meg hogy melyik hazba hany figurat

rajzolhatunk ki, és ezeket melyik koordinatara.

WoaleyJApplet

Az applet egy paraméterben kapja meg, hogy ki akar vele jatszani. Ekkor a biztonsag
kedvérért ellendrzi, hogy ez a felhasznalé egyaltalan létezik-e. Ezt ugy teszi, hogy a
felhasznaloé nevét elkiildi a ,,Game” nevii servletnek, ami visszakiildi a tablajanak nevét,
illetve, ha nem létezik null-t.

Az applet ellendrzi, hogy a servlettdl null-t kapott-e. Ha igen, bekovetkezik egy
NoAuthorityException. Amikor ezt a kivételt elkapjuk, megjelenik egy NoAuthorityPanel
tipusu objektum, ami tdjékoztatja az imposztort, hogy nem jatszhat. Ha nem null-t kap, tehat
létezik a felhasznald, és rendelkezik egy jatékallasokat tartalmazo tablaval, akkor meghivjuk

az alabbi metddust:

javax.swing.SwingUstilities.invokeAndWait(new Runnable() {
public void run() {
createGUI();

s

Ez elinditja a WoaleyJApplet szalat is.

Ez a szal fog felelni a panelek cseréléséért. Legeldszor egy OptionPanel jelenik meg.
Ezen a kezddjatékos és a nehézségi fok kivalasztdsa egy-egy ButtonGroup-ba foglalt
JRadioButtonok segitségével torténik. A jaték akkor kezdddik el, amikor a felhasznalo a
»otart” felirata JButtonra kattint. Ekkor jelenik meg a kovetkezd panel egy WoaleyPanel. Ezt
tajékoztatnunk kell, a jatékos valasztasairol, ugy, hogy egy Option tipusii objektumot

paraméterként atadunk neki.
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Amikor elértiik vagy szaz 1épés utan sem sikeriilt elérniink a végallapotot, befejezziik a
jatékot, kiértékeljiik a jatszmat. Ezutan a WoaleyJPanel elkiildi a Game.java servletnek, hogy
ki gy6zott, ez pedig frissiti az adatbazist. Ezutdn megjelenik az EndOfGamePanel, ami
tajékoztatja a jatékost arrol, hogy vége a jatéknak, valamint ki irja, hogy ki gy6zott vagy
esetleg dontetlen sziiletett-e, és hany pontot szerzett a jatékos, illetve a szamitogép. Ezt

leokézva tijra egy OptionPanel jelenik meg.

Az applet alairasa

Az appletek felvetnek bizonyos biztonsagi problémakat. A halozaton keresztiil letoltott
appleteket altalaban nem megbizhatdé Java programoknak tekintik, tehat a fejlesztok
korlatoztdk a mozgasteriiket. Ezért a fejlesztés soran ezekkel szdmolni kell, bar egyes
bongészok lehetdévé teszik a korlatok enyhitését. A JDK 1.1 lehetové teszi a megbizhatd
forrasbol szarmazo6 appletek digitalis alairasat. Az aldirt appletekre a korlatozdsok nem
vonatkoznak.

Péar nem megbizhat6 appletre vonatkozoé korlatozas:

* Nem férhetnek hozza az Oket letdltd szamitogép fajlrendszerében tarolt
informaciokhoz.

* (Csak azzal a szamtogéppel kommunikalhatnak, amirdl letoltottiik oket.

* Nem hasznalhatjak az awt csomag egyes részeit, illetve nem hozhatnak 1étre Uj
ablakokat.

Attol, hogy még az applet alairt, lehet artalmas!
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Osszefoglalas

Nincs a Fo6ldon olyan ember, aki soha ¢letében ne jatszott volna. Jatszunk, mert
¢lvezziik, unatkozunk, nincs mast csinalnunk. Amig mi uralkodunk a jaték felett, és nem 6
rajtunk, addig semmi gond sincs, azonban egyre tobb fiiggd van a vildgon. Gondoljunk csak a
kiilonbozd kartyajatékokra, mint amilyen a poker, tablajatékokra, mint az amdba (igen,
vannak amdbafiiggdk!) vagy a kiilonbozd szamitogépes és webes jatékokra.

Nem tudom, fogok-e még kétszemélyes jatékot irni, de ha igen, valdsziniileg teljesen
mashogy csindlom majd. Ha gy dontenék, hogy ujrairom ezt a jatékot, biztos, hogy masképp
csindlndm. Azonban webre még szeretnék fejleszteni. Még nem tudom mit, azt hogy hogyan
végképp nem, de az biztos, hogy ez a szakdolgozat hasznos tapasztalat volt hozza. Atéltem az
ember altal érezhetd érzelmek Osszes skaldjat, haragot, gyiiloletet, idegességet, ijedtséget,
oromet, szeretet... Talan ezek a programozas artalmai.

Azt az embert, aki eddig elolvasta ezt a szakdolgozatot most arra kérném, hogy, ha szép
az 1d0, akkor tegyen egy sétat. J6 dolog az olvasas, €s a jaték is, de nem iilhetiink egész nap

egy szobaban a gép eldtt gorcsolve.
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Fuggelék

I. fejezet — Bevezetés

I1. fejezet — A jaték alapjai és par valtozata

A Wari a kdvetkezo linken probalhato ki:
http://tablajatekos.hu/zz2007/mancala vari.html

A Kalah a kovetkez6 linkeken probalhato ki:
http://www.fupa.com/play/BoardGame-free-games/ancient-kalah.html
http://tablajatekos.hu/z2005/cmancala.html
http://tablajatekos.hu/uj2001/0mancala/mancala.html
http://tablajatekos.hu/z2005/bantumi.html

Kalah csigéakkal :)

http://tablajatekos.hu/uj2001/ 1mancala.html

A Bao nevl jaték a kdvetkezo linken probalhato ki:
http://www.fdg.unimaas.nl/educ/donkers/games/Bao/
http://www.baogame.com/

I1I. fejezet — A reprezentacio

Olvasnival6 tobb jatékrol:
http://en.wikipedia.org/wiki/Game complexity

IV. fejezet — A keresdalgoritmus
http://en.wikipedia.org/wiki/Artificial intelligence
http://en.wikipedia.org/wiki/Minimax

V. fejezet — A heurisztika
http://en.wikipedia.org/wiki/Heuristics

VI. fejezet — A jaték tanul

VII. fejezet — Mik a kovetelményeink?

VIILI. fejezet — Az adatbazis

A Hibernate-hez hasznalt konfiguracios XML-dokumentum:
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>
<!DOCTYPE hibernate-configuration (View Source for full doctype...)>
<hibernate-configuration>
<session-factory>
<property name="hibernate.dialect">
org.hibernate.dialect.MySQLDialect
</property>
<property name="hibernate.connection.driver class">
com.mysql.jdbc.Driver
</property>
<property name="hibernate.connection.url">
Jjdbc:mysqgl://domain:port/adatbézis
</property>
<property name="hibernate.connection.username">
username
</property>
<property name="hibernate.connection.password">
password
</property>
</session-factory>
</hibernate-configuration>

A Hibernate-hez hasznalt osztalyok.

@Entity
@Table (name="userdata")
public class Userdata implements Serializable{@Id
@Column (name="username", length=50, nullable=false, unique=false)
private String username;
@Column (name="email", length=100, nullable=false)
private String email;
@Column (name="dateOfReg")
private Date dateOFReg;
@Column (name="id", nullable=false)
private Integer id;
@Column (name="tablename", nullable=false, length=100)
private String tablename;
@0OneToOne (mappedBy="userdata")
@JoinColumn (name="username")
private Userstatistic userstatistic;
@0neToOne (mappedBy="userdata")
@JoinColumn (name="username")
private Passwordstore password;

public Userdata() {

}

public Userdata(String username, String password, String email, Integer

id, Date dateOFReg, String tablename) ({
this.username = username;
this.email = email;

this.dateOFReg = dateOFReg;
this.id = id;
this.tablename = tablename;
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this.password = new Passwordstore(this, password);
this.userstatistic = new Userstatistic(this, 0, 0, 0, 0);

//TODO getters and setters

}

@Entity

@Table (name="passwordstore")

public class Passwordstore implements Serializable {
@Column (name="username", length=50, nullable=false)
@Id
private String username;
@Column (name="password", length=50, nullable=false)
private String password;
@OneToOne
@JoinColumn (name="username")
private Userdata userdata;

public Passwordstore () {

}

public Passwordstore (Userdata user, String password) {
this.userdata = user;
this.username user.getUsername () ;
this.password = password;

//TODO getters and setters

}

@Entity
@Table (name= "userstatistic")
public class Userstatistic implements Serializable({
@OneToOne
@JoinColumn (name="username")
private Userdata userdata;
@Id
@Column (name="username", nullable=false, length=50)
private String username;
@Column (name="allgame", nullable=false)
private Integer allGame;
@Column (name="winned", nullable=false)
private Integer winned;
@Column (name="1lost", nullable=false)
private Integer lost;
@Column (name="gamerestarted", nullable=false)
private Integer gamerestarted;

public Userstatistic(Userdata user, Integer allGame, Integer winned,
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Integer lost, Integer gamerestarted) {
this.userdata = user;

this.username = user.getUsername () ;
this.allGame = allGame;
this.winned = winned;

this.lost = lost;
this.gamerestarted = gamerestarted;

}

public Userstatistic() {
}

//TODO getters and setters

A hasznalathoz elengedhetetlen HibernateUtil osztaly
import org.hibernate.*;

import org.hibernate.cfg.*;

public class HibernateUtil ({

private static final SessionFactory sessionFactory;

static {
try {
System.out.println (hibernate.Userdata.class.getPackage () .getName () ) ;
sessionFactory = new
AnnotationConfiguration () .addPackage ("hibernate") .

addAnnotatedClass (hibernate.Userdata.class) .
addAnnotatedClass (hibernate.Userstatistic.class).
addAnnotatedClass (hibernate.Passwordstore.class).
configure () .buildSessionFactory() ;

} catch (Throwable ex) {
throw new ExceptionInInitializerError (ex);

}
}

public static SessionFactory getSessionFactory () {
return sessionFactory;

}

IX. fejezet — A login- és regisztracios rendszer
MDS5 hasheket tartalmazo6 adatbazisok
http://md5.my-addr.com/
http://md5.igrkio.info/md5S-hash-database.html
X. fejezet — Egyéb funkciok

public class RefreshUserstatistic {
public static Userstatistic refreshUserstatistic (Userstatistic
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userstatistic) {
Session session = null;
try{
session = HibernateUtil.getSessionFactory () .openSession();
session.beginTransaction();

Query query = session.createQuery ("FROM Userstatistic us WHERE
us.username=:username") ;
query.setString ("username", userstatistic.getUsername());

return (Userstatistic) query.uniqueResult();
}finally{
if (session!=null)
session.close();

public class ChangePassword extends HttpServlet {

/**
* Processes requests for both HTTP <code>GET</code> and
<code>P0OST</code> methods.

* (@param request servlet request

* (@param response servlet response

* @throws ServletException if a servlet-specific error occurs
* @throws IOException if an I/O error occurs

*/
protected void processRequest (HttpServletRequest request,
HttpServletResponse response) throws ServletException, IOException {
response.setContentType ("text/html;charset=UTF-8");
PrintWriter out = response.getWriter();
try {
Userdata ud = (Userdata)
request.getSession () .getAttribute ("loggedUser") ;
if (!
ud.getPassword () .getPassword () .equals (ConvertPassword.convertPassword (
request.getParameter ("oldPw") ) )) {
request.getSession () .setAttribute ("message", "Nem ez volt a
\"régi\" jelszavad!");
}
else 1if (!

request.getParameter ("newPw") .equals (request.getParameter (

"newPwAgain"))) {
request.getSession () .setAttribute ("message", "A jelszavak
nem egyeznek!"™);
}
else 1if (request.getParameter ("newPw") .length ()<6) {
request.getSession () .setAttribute ("message", "A jelszd nem
elég hosszu!");
}

else(
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ud.getPassword () .setPassword (ConvertPassword.convertPasswor
d(request.

getParameter ("newbPw")));
Session hsession = (Session)
HibernateUtil.getSessionFactory () .openSession () ;
hsession.beginTransaction () ;
hsession.update (ud.getPassword()) ;
hsession.getTransaction () .commit () ;
hsession.close () ;
request.getSession () .setAttribute ("message", "Sikeres
jelszovaltoztatas!"™);
}
response.sendRedirect ("changepassword. jsp") ;
} catch (Exception ex) {

} finally {
out.close();
}
}

//TODO other methods

public class DeleteTable extends HttpServlet {

/**
* Processes requests for both HTTP <code>GET</code> and
<code>POST</code> methods.

* (@param request servlet request

* (@param response servlet response

* @throws ServletException if a servlet-specific error occurs

* @throws IOException if an I/O error occurs

*/
protected void processRequest (HttpServletRequest request,
HttpServletResponse response)

throws ServletException, IOException {
response.setContentType ("text/html;charset=UTF-8") ;

PrintWriter out = response.getWriter();
try {
Userdata ud = (Userdata)

request.getSession () .getAttribute ("loggedUser") ;
DeletePlayerTable.deletePlayerTableContent (ud.getTablename ()) ;

ud.getUserstatistic() .setGamerestarted (ud.getUserstatistic () .ge
tGamerestarted() +1) ;
Session hsession = (Session)

HibernateUtil.getSessionFactory () .openSession () ;
hsession.beginTransaction () ;

hsession.update (ud.getUserstatistic());
hsession.getTransaction () .commit () ;

hsession.close();
request.getSession () .setAttribute ("deleted", "Sikeres

torlés!");
response.sendRedirect ("mydatas.jsp");
} catch (Exception ex) {
} finally {
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out.close();

}
//TODO other methods

}

public class Statistic {
private List<Userstatistic> mostGameWinned;
private List<Userstatistic> mostGamelost;
private List<Userstatistic> mostGamePlayed;
private List<Userstatistic> mostGameRestarted;

public Statistic() {
createStatistic();

}

private void createStatistic() {
Session session = HibernateUtil.getSessionFactory () .openSession();
session.beginTransaction();

Query query = session.createQuery ("FROM Userstatistic us " +
"ORDER BY us.winned DESC");

query.setMaxResults (10) ;

mostGameWinned = query.list();

query = session.createQuery ("FROM Userstatistic us " +
"ORDER BY us.lost DESC");

query.setMaxResults (10) ;

mostGameLost = query.list();

query = session.createQuery ("FROM Userstatistic us " +
"ORDER BY us.allGame DESC");

query.setMaxResults (10) ;

mostGamePlayed = query.list();

query = session.createQuery ("FROM Userstatistic us " +
"ORDER BY us.gamerestarted DESC");

query.setMaxResults (10) ;

mostGameRestarted = query.list();

session.getTransaction () .commit () ;
session.close () ;

}
//TODO getters, setters

}

XI. fejezet — Az applet

Az applet a game.jsp-be dgyazzuk bele.
<applet code="gamegraphics.WoaleyJApplet" archive="game.jar" width="800"
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height="500">

<param name="username" value="<%=loggedUser.getUsername () $>"/>
</applet>

Az applet és a servlet kdzotti kommunikacid az applet részérdl.

public URLConnection createConnection() throws MalformedURLException,
IOException{
URL urlServlet = new URL(getCodeBase (), "Game");
URLConnection servletConnection = urlServlet.openConnection();
servletConnection.setDoInput (true) ;
servletConnection.setDoOutput (true) ;
servletConnection.setUseCaches (false);
servletConnection.setRequestProperty ("Content-Type", "application/x-
java-serialized- object");
return servletConnection;

}

private void pickUser () throws NoAuthorityException,
IOException,ClassNotFoundException{

String username = getParameter ("username");

URLConnection servletConnection = createConnection();

ObjectOutputStream out = new
ObjectOutputStream(servletConnection.getOutputStream()) ;

out.writeObject (username) ;

out.flush{();

out.close();

ObjectInputStream in = new

ObjectInputStream(servletConnection.getInputStream());
String tablename = (String) in.readObject();
in.close () ;

if (tablename==null) {
throw new NoAuthorityException();

data = new Data (username, tablename) ;

private void updateUserstatistic() throws IOException,
ClassNotFoundException{
URLConnection servletConnection = createConnection();
if (wp.getWinnerStatistic() .isWinner()) {

data.setGame (Data.WINNED) ;

}

else if (!wp.getWinnerStatistic () .isWinner()) {
data.setGame (Data.LOST) ;

}

else(
data.setGame (Data.DRAWN) ;
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}

ObjectOutputStream out = new
ObjectOutputStream(servletConnection.getOutputStream()) ;
out.writeObject (data);

out.flush();

out.close();

ObjectInputStream in = new
ObjectInputStream(servletConnection.getInputStream());
String message = (String) in.readObject();

in.close () ;

Az applet €s a servlet kozotti kommunikacio a servlet részérdl

protected void processRequest (HttpServletRequest request,
HttpServletResponse response) {
ObjectInputStream in =

try {
response.setContentType ("application/x-java-serialized-

null;

object");
in = new ObjectInputStream(request.getInputStream());
ObjectOutputStream out = new
ObjectOutputStream(response.getOutputStream()) ;
Object obj = in.readObject();

if (obj instanceof String) {

out.writeObject (isUserLoggedIn ((String) obj));
}
else if (obj instanceof Data) {

out.writeObject (refreshDatabase ((Data) obj));

out.flush();
out.close();
} catch (ClassNotFoundException ex) {

} catch (IOException ex) {

} catch (Exception ex) {

} finally {
try {

in.close();
} catch (IOException ex) {
}
}
private String isUserLoggedIn (String username) {

Session hibernateSession =
HibernateUtil.getSessionFactory () .openSession () ;
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hibernateSession.beginTransaction();
Userdata ud = (Userdata) hibernateSession.get (Userdata.class,
username) ;

if (ud==null) {
hibernateSession.close () ;
return null;

}

hibernateSession.close () ;

return ud.getTablename () ;

}

private String refreshDatabase (Data data) throws IOException{
Session hibernateSession =
HibernateUtil.getSessionFactory () .openSession () ;
Transaction tr = hibernateSession.beginTransaction();

Userdata ud = (Userdata) hibernateSession.get (Userdata.class,
data.getUsername ()) ;

if (ud==null) {
hibernateSession.close () ;
return null;

}

Userstatistic us = ud.getUserstatistic();

us.setAllGame (us.getAllGame () +1) ;

if (data.getGame ()==Data.WINNED) {
us.setWinned (us.getWinned () +1) ;

}

else if (data.getGame ()==Data.LOST) {
us.setLost (us.getLost () +1) ;

}

hibernateSession.update (us) ;

tr.commit () ;

hibernateSession.close () ;

return "ok";

A WoaleyJApplet osztaly run metodusa:

public void run () {
while (Thread.currentThread () ==game) {
try {
while (op.getOption() == null) {

}

initWoaleyPanel () ;

wp.startNewGame (op.getOption()) ;
removePreviousAndAddNextPanel (op, wp):;
getContentPane () .add (wp) ;

while (wp.getWinnerStatistic() == null) {
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}

updateUserstatistic();

eog.setWs (wp.getWinnerStatistic());
removePreviousAndAddNextPanel (wp, eog);
while (!eog.isOkclicked()) {

}

removePreviousAndAddNextPanel (eog, op);
op.setOption(null);
eog.setOkclicked (false);

} catch (Exception ex) {

getContentPane () .removeAll () ;
getContentPane () .add (new
SomethingFailedPanel (ex.getMessage()));
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Koszonetnyilvanitas

Ezt a szakdolgozatot elsdsorban szeretném megkoszonni témavezetomnek, Kosa
Marknak.
Halaval tartozom mindazon egyéneknek, akik végighallgattdk sirdmaim, panaszaim,

biztattak, tdmogattak, ¢s képekkel, csokival, dekorkdvekkel szolgaltak lelkem épiilését.
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