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Bevezetés

A jatékfejlesztés napjainkban eléggé elterjedt ipardgga noétte ki magat. A jatékszoftvert
fejlesztd cégek nap mint nap dobnak piacra djabbndl djabb jatékokat. A fejlesztés sok apro
Osszetevobol dll, és nagyfoku Osszehangoltsdgot igényel. Nagy szerepe van annak, hogy
ismerjiik a piaci helyzetet, €s tudjuk, mi az, amivel szivesen jdtszana az A&ltalunk
meghatédrozott célkozonség. Ez ahhoz sziikséges, hogy eladhatd, és egyben a célkdzonség
szamara érdekes jatékot fejlessziink. Vannak kisebb tgynevezett garazsprojektek, melyeket
kis 1étszdmu tarsasdgok szoktak fejleszteni, vannak kozépméretli, és egészen nagy
jatékfejlesztd cégek is, melyek tobbnyire nagy volumenii, akdr tobb évig fejlesztendd
jatékszoftvereket is fejleszthetnek. Tobbféle platformra torténhet a fejlesztés, igy példaul
napjainkban a legelterjedtebbek a PC - re, IPhone-ra, PSP-re, stb... torténd fejlesztések. Az
Internet egyre nagyobb foku elterjedésével tomegesen taldlhatéak a piacon a webes jatékok,
melyek lehetnek Flash, vagy akar PHP-ben irt bongész0é alapi jatékok. Egészen a
kisgyermekektdl kezdve az iddsebbekig, barki megtaldlhatja a szdmdara legmegfelelobbet, az

Interneten valo szorfoléssel.

Az Invictus Games Kft., egy Debrecenben székeld jatékfejlesztd cég, mely cégnél én is
dolgozom, s itt fejlesztették ki IPhone-ra a Fly Control nevil jatékot. Az IPhone egyike a
manapsag legkedveltebb jatékfejleszté platformnak, mivel ha valaki ugy dont, hogy ilyen
jatékot szeretne fejleszteni, annak az eladdsok alapjan juttatdsokat nyujt az Apple, s igy akéar
barki, aki regisztralt felhasznéld, konnyen bevételre tehet szert. Az Apple, naponta szdmos Uj
jatékot dob a piacra, melynek jelentds részét jatékfejlesztdé csoportok, cégek fejlesztik.

Minden egyes letoltés utdn a bevétel bizonyos szdzalékat atutalja a fejlesztoknek az Apple.

A Fly Control nevii jatékban, az érintoképernyd segitségével kell irdnyitanunk a folyamatosan
megjelend legyeket anélkiil, hogy Osszeiitkoznének. Ennek az otletnek a PC-n val6 valtozatat
valésitottam meg Java kornyezetben, néhany olyan dologgal kiegészitve, amelyet hidnyoltam,

vagy ugy gondoltam, hogy feldobna a jatékélményt.

Jelen szakdolgozatomban ennek a jitéknak a fejlesztését szeretném bemutatni. Olvashatd

fejleszt6i kézikonyv, melyben megismerhetjiik, miként is tudunk barangolni jatékon beliil, és



lathaté lesz miként lettek kialakitva a fontosabb osztidlyok. A fejlesztés sordn fontos
szempontnak tartottam az ujrafelhaszndlhatosdgot. Ezdltal a lokalizicid, a napldzds, az
alaposztélyok, és egyéb osztdlyok is ugy lettek kialakitva, hogy késObb, ha mas alkalmazast

szeretnék fejleszteni, akkor konnyen felhasznalhat6ak legyenek.



1 Felhasznaloi kézikonyv

1.1 Bevezetés

Udvozoljiik a Fly Control nevii jatékban! A kovetkezé néhdny oldalon a jaték felhasznal6i
kézikonyvét olvashatja, s ezekkel az informaciokkal kozelebb juthat a jatékban hasznalatos

fogalmak megismeréséhez, és a jatékban val6 tdjékozodashoz.
1.2 A Fly Control jaték lényege

A jatékban folyamatosan megjelend objektumokat kell irdnyitanunk az egér segitségével, egy
meghatdrozott célpont irdnydba. Mivel egyszerre akdr tobb ilyen objektum is megjelenhet, cél
az, hogy ezek nem iitkozhetnek egymassal. Ha mindezt figyelembe véve sikeresen eljuttattuk

a célba az objektumokat, akkor pontot kapunk érte. Cél a minél tobb pont gytiijtése.
1.3 Regisztracio

A jatékban val6 részvételhez sziikséges egy gyors és egyszeri regisztracid, ahol mindossze
egy felhaszndlénevet, és egy jelszot kell megadnia. A jelsz6, és a felhaszndlénév sem
tartalmazhatja a ,.#’ specidlis karaktert! A sikeres regisztricibhoz meg kell adnia mindkét

adatot.



1.4 Kilépés gomb

A bejelentkez6 képernyon taldlhaté kilépés gomb, a jaték ablakdnak bezardsat, s ezéltal a

jatékbol valo kilépést szolgédlja.

1.5 Bejelentkezés

L create new iajer
N HEEE Neow- [
N fassherd: N

A bejelentkez6 képernyd

A bejelentkezéshez egy kordbban végrehajtott regisztracid sziikséges. Az akkor megadott
felhasznélonévvel, és jelszoval sikeresen beléphet a rendszerbe. A belépés utdn a fémeniiben

taldlja magét a felhaszndld, ahol a kovetkez6 lehetdségek koziil vélaszthat:

o Jaték
e Bedllitasok
e Legjobb pontok

¢ Kijelentkezés



A fémenii

1.6 Lokalizacio

A jatékban lehet nyelvet valasztani. Ezzel a funkcidéval a megadott nyelvek koziil

kivalaszthatja a felhasznal6 a szamara legmegfelelobb lokaliziciot.

1.7 Szintek

A felhaszndl6 hudsz vélaszthat6 szinten jatszhat. A szintek kiilonb6zd nehézségeket jelentenek.
Az elso szinten a legkonnyebb jdtszani, mig a huszadikon a legnehezebb. Egy szint fél percig
tart, ami annyit jelent, hogy az objektumok fél percig jelennek meg folyamatosan, megadott
1d6kozonként, s ezalatt kell elkeriilni az iitkozést. Amennyiben {itk6z€s tortént, s a jatékosnak
van még élete, akkor a szint Gjraindul, s ismét fél percig tart. A jatékos donthet arrdl, hogy

melyik szinttel szeretné kezdeni a kovetkezd jatékot.

Ha dgy gondolja, hogy ki szeretné prébdlni milyen is a jaték magasabb szinteken, a

,,Bedllitdsok” meniipontban véltoztathatja meg a kezddszintet.
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1.8 Palyik

A pélyak adjak magat a jatékteret. Tobb pdlya 1étezik, és a felhaszndl6 vélaszthatja ki, hogy
éppen melyiken szeretne jatszani. A palydnak van egy kitiintetett pontja, amely az irdnyithat6

objektumok célpontjat szolgaljak.

1.9 Beallitasok

A bedllitdsok meniipont a fomeniibdl érhetd el. Itt allithaté be a felhaszndld dltal vélasztott
lokalizacio, valamint a szint, amellyel a kovetkezo jatékot inditani szeretné, és a pélya is, ahol
jatszani szeretne. A ,,Mentés” opcidval mentheti el a valtozasokat, mig a ,,Vissza” gombbal

visszakeriil a fOmeniibe.

1.10 Legjobb pontok

A legjobb pontok meniipont alatt lathatja a regisztrélt jatékosok koziil a hisz legjobb pontot

elérok névsordt, €s azt, hogy mikor érték el ezt a pontot.

1.11 Kijelentkezés

A kijelentkezés gombra kattintva a jatékos visszakeriil a bejelentkezé képernydre, és ujra

beléphet, vagy vélaszthat mésik felhasznalénévvel valo belépést.

1.12 Jatékmez6

A jatékmezdé a jatékos daltal a ,,Bedllitisok” meniipontban bedllitott palyara juttat ki.
Megtalédlhat6 rajta az irdnyithaté objektumok célpontja, ahova el kell vezérelniink Oket. A

jatékmezOn jelennek meg a péalydhoz tartozo irdnyithat6 és nem irdnyithaté objektumok is.

-11 -



A jatéktér

1.13 Az iranyithat6 objektumok

Ezek azok az objektumok, amelyeket az egér segitségével irdnyithatunk. Az egér bal gombjat
lent tartva jelolhetjiik ki az utat, ahol azt szeretnénk, hogy mozogjon. Véletlenszerlien
jelennek a jatéktér barmely oldaldn, s mindaddig véletlenszerlien mozognak, mig irdnyt nem
mutatunk nekik. Ha kijeloltiik szdmukra az irdnyt, s a kijelolés végpontja nem egyezik meg a

célponttal, akkor a végpont elérése utdn ismét véletlenszerlien mozognak.
1.14 Nem iranyithat6 objektumok
A nem irdnyithaté objektumok is ugyanolyan tulajdonsdggal rendelkeznek, mint az

irdnyithatéak, de ezek annyiba specidlisak, hogy nem tudjuk Oket irdnyitani. Magasabb

szinteken jelennek meg eldszor, céljuk megneheziteni az irdnyithat6 objektumok irdnyitasat.

1.15 Iranyitas

Az irdnyitast tehdt az egér bal gombjdnak lenyomdsaval, és annak lent tartisaval tehetjiik
meg. Amennyiben olyan teriiletre irdnyitjuk az egeret, amely a jatéktér teriiletén kiviilre esik,

az utkijelolés befejezddik, amikor elhagyja az egér a jatékteret.
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1.16 A jatékos ,.élete”

A jatékos, amint kikeriil a jatékmezore, onnantdl szamitva ot élettel rendelkezik. Ez azt
jelenti, hogy 6tszor iitkozhet mésik objektummal. Tehat ha az egyik irdnyithat6 objektuma
itkozik egy masik akar irdnyithatd, akar nem irdnyithaté objektummal, akkor veszit egyet az
életébdl. Amint elfogy az élete, azaz nulla lesz ez az érték, akkor a jatéka befejezddik, és az
addig szerzett pontjai alapjdn hatdrozodik meg, hogy bekeriil-e a legjobb pontid jatékosok

kozé.
1.17 Utkozésvizsgalat

Az titkozésvizsgélat alapjan, ha két objektum elég kozel ér egymdshoz, akkor azt iitkozésnek
vessziik, s ha maradt még a jatékosnak élete, akkor tovabbjitszhat ugyanezen a szinten,

életének eggyel val6 csokkentésével.
1.18 Ajandékok

Az ajandékok célja, hogy a jitékos tobb pontot tudjon szerezni. Egy ajandék a jatéktér
valamely véletlenszeri pontjdin megjelend objektum, kiillonbozd pontértékekkel. 10
madsodpercig latszik egy ajandék. A megszerzéséért az iranyithaté objektumot kell ugy
iranyitani, hogy az iitkozésvizsgalat alapjan ,,iitkozzon” az ajandékkal, s amennyiben ez
sikeriil megkapja az érte jar6 jutalompontot. A megjelenéstdl szamitva idéardnyosan csokken
a szerezhetd jutalompont értéke. Tehat minél hamarabb sikeriill megszerezni az ajandékot,
anndl tobb jutalompont kaphaté érte. Hatféle ajandéktipus taldlhaté meg a jatékban,

mindegyik mas-mds alap pontértékkel rendelkezik.
1.19 Ertékel6 képernyok

Az értékeld képernydk a szintek végén felbukkand képernydk. Haromféle ilyen képernyot

lathatunk, az egyik, amikor iitk6z€s tortént, a masik, amikor sikeresen teljesitettiik a szintet, és
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a harmadik, amikor elfogyott az élete a jatékosnak, és nincs tobb élete, ebben az esetben kapja

a végleges értékel6 képernyot.

1.20 A log fajl elkiildése

Ha a jaték sordn hibat észlel a jatékos, akkor a hiba javitdsa érdekében lehetdsége van arra,
hogy a jaték log fajljat elkiildje a fejlesztonek. Ehhez annyit kell tennie, hogy a log.properties
fajlban a naplézés szintjét bedllitani magasabb szintre. Négyféle szint 1étezik, a NONE, ami
az alapbedllitds, INFO, DEBUG és az ERROR. Ezek egyre magasabb szintli logot
eredményeznek, tehdt ha a legmagasabbat dllitja be a felhaszndld, akkor tobb eséllyel
taldlhaté benne értékes informdacid, mintha az INFO-t allitja be. Ha megfeleld a beallitas,
akkor 1étrejon egy log konyvtarban egy uj log f4jl, s ezt kell elkiildeni a fejlesztonek a hiba

felderitésének érdekében.
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2 Alap funkciok
2.1 Logger

2.1.1 IDE - Integrated Development Environment’

Jelentése: Integrdlt fejlesztéi kornyezet. Haszna abban rejlik, hogy a szamitogép-
programozast jelentésen megkonnyitse. Sokkal gyorsabban lehet vele alkalmazisokat
fejleszteni, mivel a legtobb IDE mar ott segiti a programozo6t, ahol tudja. Az IDE-k altaldban
tartalmaznak egy szovegszerkesztot a program forrdskddjdnak szerkesztésére, egy
forditoprogramot vagy értelmezdt, valamint nyomkovetési, grafikusfeliilet-szerkesztési és
verzidkezelési lehetdségeket sok egyéb mellett. Ilyen példdul a NetBeans IDE is, aminek

segitségével a szakdolgozatom késziilt.
2.1.2 Naplozas

A programozéisban a szoftver fejlesztése sordn nagy jelentdsége van az ugynevezett
naplézéasnak €s a program belovésének. Ez a kettd nem keverendd 6ssze, inkabb nagyon is jol

mikodnek egyiitt. Amennyiben nincs meg a megfeleld fejlesztd kornyezet (IDE), amivel a

2 Integralt fejlesztdi kornyezet -

http://hu.wikipedia.org/wiki/Integr%C3 % Allt_fejleszt % C5%91i_k%C3%B6rnyezet
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belovést hatékonyan el tudnink végezni, akkor johet hasznosan a naplézds. A fejlesztd
elhelyezhet a forrdskédban 1log kiirdsokat, ahol akdr az aktudlis valtozok értékeit is
kifrattathatja egy erre a célra létrehozott 1og fajlba. Lehetnek azonban olyan kiirdsok is, ahol
egyszertien csak arra vagyunk kivdncsiak, hogy az a bizonyos kédrészlet egyaltalan lefutott e.
A programozora van bizva, milyen informaciokat szeretne tudni, és hogy mikor mit napléz ki.
Ha a naplézas szintje, megfelelden van bedllitva, az alkalmazds futtatdsa sordn késziil egy
"log fajl", ami tehédt sok hasznos informdciot tartalmazhat a fejlesztonek, az alkalmazas

fejlesztése, tesztelése és az alkalmazas lizembe helyezése utan is.

A tesztelések végeztével, az alkalmazds i{izembe helyezése utin a legtobb esetben a
felhaszndlo kezébe keriil az alkalmazds, de még barmikor el6fordulhatnak olyan hibdk,
amikre a fejlesztd nem gondolt és a tesztelés sordn sem deriil fény rd. Ebben az esetben is
hasznos lehet a 1og f4jl, mivel a felhaszndlé a hiba jelenésekor csatolhatja a létrejétt 1og
fajlt, s ekkor a fejlesztd sokkal konnyebben kideritheti, mi is okozhatta a hibéat, ezaltal

hamarabb is tudja javitani azt.

A naplézashoz 1étezhet egy ugynevezett konfigurdciés fajl, ahol megadhatjuk a naplézas
tulajdonsagait. A konfiguracids fajl lehet XML, vagy Property (tulajdonsag-érték parok)

f4j1 formatumu.

Fontos a naplézas sordn, hogy nem csak egyszeri informdacidkat szeretnénk kiiratni, mert
abbdl a késObbiekben nem biztos, hogy pontosan meg tudjuk dallapitani mi is tortént
val6jaban. Fontos a 1og-ban 1év0 informdcié pontossdgdhoz, hogy legyen hozzarendelve
idopont. Ez alapjan tudjuk megmondani, hogy az adott kéd mikor futott le pontosan. Fontos
lehet még, hogy a kiilonb6z6 komponensek kiillonbozdképpen jelenjenek meg, mint ahogy az
is, hogy lehessen a naplézast bdviteni, vagy szlikiteni, abban az esetben, ha éppen tobb, vagy
kevesebb informdciéra van sziikségiink. Ez alapjan lettek a napl6zdsnak szintek kialakitva. A
szintek sorrendben kovetkeznek egymds utdn, és minél nagyobb szintet allitunk be a

naplézéasnak, anndl tobb informacidt tartalmaz majd a 1 og fajlunk.
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2.1.3 A Logger osztaly

A Fly Control alkalmazdsban készitettem egy sajit Logger osztilyt, amiben
megtaldlhatéak a napl6zds alapjai. A Logger osztdlynak egyetlen, Singleton objektuma

létezik.

2.1.3.1 A konstruktor

A konstruktor paraméter nélkiili, de itt allitjuk be a setParameters metddussal a Logger

paramétereit, s hozzuk létre magat a 1 og f4jlt, ha sziikséges.

2.1.3.2 Foébb metédusok
® setParameters
® createOutputFile
® appendFile

® log

2.1.3.3 A setParameters metodus

Ezzel a metédussal allitjuk be a konfigurdciés f4jl alapjan a naplézashoz sziikséges

paramétereket.

2.1.3.4 A konfiguracios fajl

A konfiguracios f4jl egy Property £ajl, melyben a kovetkezd tulajdonsag-érték parok
talalhatoak:

log-level: NONE
screen: ON
directory: "log"
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2.1.3.5 A log-level tulajdonsag

A log-level tulajdonsidgban adhatjuk meg a naplézas szintjét. A Logger osztidlyban 4
szint lett definidlva. Ezek a szintek: NONE, INFO, DEBUG, ERROR. A legalacsonyabb a
NONE mig a legmagasabb szint az ERROR szint. Ha a NONE értéket adjuk ennek a
tulajdonsagnak, akkor nem mentddik egyetlen napléiizenet sem. Ha pedig az ERROR értéket

kapja ez a tulajdonsdg, akkor minden egyes napldiizenet kimentésre keriil.

2.1.3.6 A screen tulajdonsag

A screen tulajdonsag fejlesztdi szinten érdekes tulajdonsdg, mivel ez az 6sszes 1og kiirast

kiirja a standard kimenetre is.

2.1.3.7 A directory tulajdonsag

A direcory tulajdonsdgnak lehet megadni, hogy a gyokérkonyvtdron beliill melyik
konyvtarba mentse a 1og fijlokat. Ha nem létezik ez a konyvtar, akkor automatikusan

1étrejon. A késobbiekben itt taldlhatja a felhasznal6 a régebbi 1o0g féjlokat is.

2.1.3.8 A createOutputFile metédus

A metddus lényege, hogy elkészitse a lemezmeghajtonkon a log f4jlt. Amennyiben a
naplézas szintje NONE értékre van bedllitva, abban az esetben nem is hozzuk 1étre. A f4jl neve

egy jol kitaldlt moédon az aktudlis idohoz kothetd, s a kovetkezd névvel jon létre: log-
YYMMDDHHMMSS.txt, ahol Y az évet, M a héonapot, D a napot, H az 6rét, az Gjabb M a
percet és az S a masodpercet jelenti. Mindezt persze az aktudlis idd alapjdn.

2.1.3.9 Az appendFile metédus

A szerepe, hogy a paraméteriil kapott St r ing-et kiirja a log fajlba.
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2.1.3.10 A log metédus

A Logger osztdly statikus 1og metddusdval {rathatunk ki adatokat a program aktuédlis
allapotardl a 1og fijlba. Ez a metddus kétféle paraméterezéssel hivhatd. Az egyik esetben
meg kell adnunk a napl6zas szintjét, és azt a St ring-et, amit ki szeretnénk iratni. Tobb adat
kifratdsa, a tagok Osszekonkatendldsaval tehetd meg. A 1og metddus masik fajtdja, amikor
csak egy String-et adunk meg paraméterként. Ekkor ugyanaz a kéd fut le, mint az elsd
esetben, annyi kiilonbséggel, hogy a naplézds szintje a log-level tulajdonsidgban
bedllitott érték lesz. Egy ilyen 1og metédus meghivasaval allitédik 6ssze a 1og fijl egy

rekordja.

2.1.3.11 A log fajl kinézete

A 1log f4jl rekordokbdl épiil fel. Egy rekordban szerepel a naplézas szintje, a jaték induldsatdl

eltelt idO, és maga a napldzand6 szoveg.

Példa egy ilyen rekordra:

[INFO] 00:00:01 Ez egy napldzott szdveg

2.2 Lokalizacio

A lokalizdcié nem mads, mint a szoftver leforditisa egy, vagy tobb nyelvre. Ezt azonban
tobbféle mdédon értelmezhetjiik. Jelentheti a szoftverben hasznélatos dsszes szoveg, vagy kép,
de akdr a stilus honositasat is.

Ha egy szoftver olyan felhaszndl6i rétegnek késziil, akik kozott lehetnek eltérd nyelviek,
akkor érdemes fontoléra venni, hogy kiszolgéljuk-e a tobb nyelvli kozonséget. Amennyiben
amellett dontiink, hogy sziikséges a szoftver tobb nyelven val6 publikéldsa, akkor azt tobbféle
modon tehetjiik meg. Ennek egyik fajtdja, hogy magdban a programkddban alakitjuk ki hozza
a megfeleld struktirat. Ekkor elég egy szoveges nyelvi fajlt szerkeszteni, s madris tobb

nyelviivé tehetjiik szoftveriinket. Ez a nyelvi f4jl lehet egy egyszerli text f4jl, vagy XML is.
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A fent emlitett modszernek hatranya lehet, ha az alkalmazasban vannak olyan képek,
amelyeken valamilyen szoveg jelenik meg, mivel ezek szintén tartalmaznak forditando
szovegeket. Ekkor magat a képet kell lefordittatnunk, s a programkédot is fel kell késziteniink

az ilyen eset kezelésére.

2.2.1 A lokalizaciods fajl

A Fly Control nevi jatékban a lokalizaciés fajl egy XML, melyben a kiilonb6zd szovegek
egy-egy azonositoval vannak elldtva. Ezzel az azonositéval hivatkozunk a programkdédban a
megadott szovegekre. Amennyiben Uj nyelvre akarjuk leforditani a jaték szovegét, 1étre kell
hoznunk egy 1j, megfeleléen formazott, s minden paraméterét jol bedllitott lokalizacids fajlt, s
bemdsolni a locale konyvtarba. Ezt barki megteheti figyelve arra, hogy mindent
megfelelden allitson be, mert csak ekkor fogja azt az eredményt kapni, amit elvar. Igy akér a

vilag barmely nyelvére lefordithaté a jaték.

2.2.1.1 Részlet a magyar lokalizacios fajlbol:

<?xml version='1.0' encoding='UTF-8'?>
<Datas id='2' langName='Magyar'>
<Data id='1l' str='Jaték'/>
<Data 1d='2' str='Bedllitdsok'/>
<Data 1d='3"' str='Fdémeni'/>
<Data 1d='4' str='Kijelentkezés'/>

</Datas>

A fent taldlhaté lokalizdciés féjlrészletbdl lathat6, hogy a féjl, az XML szerkesztés
szabdlyainak megfelelden van kialakitva. A fajl UTF-8 karakterkédoldsban van. Az UTF-8
koédolds egyszerre timogatja a magyar, az angol, gordg, kinai, €s sok mas egyéb kiilonleges
karakterek megjelenitését, s igy minden nyelv egységes kddoldst tud haszndlni. A Datas
gyokérelemnek két attribiutumot kell megadnunk. Ezek koziil az els6 az id, mely maga a
nyelvi f4jl azonositdja. Ha 4j nyelvi fajlt akarunk l1étrehozni, akkor ezt mindenképpen olyan
értékre kell bedllitanunk, ami még nem szerepel egy masik lokalizacidés fdjlban sem. Ez

alapjan torténik ugyanis a programkdédban minden egyes hivatkozas az aktudlis nyelvre, igy
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nem érdemes valtoztatnunk sem. A masik attribitum a 1angName, amivel a lokalizacids f4;jl
nevét hatdrozhatjuk meg. Ezzel a névvel fog szerepelni minden egyes nyelvre valo
hivatkozédskor, az alkalmazdson beliil. Lithatd, hogy a Datas elemnek vannak gyermek
elemei. Ezek a Data elemek. A Data elemmel lehet l1étrehozni a lokalizalt String-eket.
Két attributumot kell megadnunk, melybdl az elso szintén egy id, amely a lokalizalt String
azonositéja lesz. A mdsik attributuma pedig az str, ami értelemszerien maga a lokalizalt
szoveg. Az id-knek egyedinek kell lenniiik, mivel ezekkel hivatkozunk a programkddban a
lokalizalt szovegekre. Minden szovegnek jol meghatarozott id-je van, igy nem cserélhetjiik
Oket Ossze. Amennyiben olyan szoveget akarunk létrehozni, ahol paraméter szerepel a
szovegben, azt is megtehetjilk. Ha egész szamot szeretnénk szerepeltetni a szovegben, a
paraméter helyére %d-t kell irnunk, s igy a megfeleld érték fog majd a paraméter helyére
keriilni. Ertelemszertien, ha mondjuk szoveget szeretnénk kifratni, akkor %s-et kell frnunk,

egyébként pedig a programozdsban megszokott jeloléseket hasznaljuk.

2.2.2 A Loc osztaly

A Loc osztaly a lokalizacids fajl beolvasasdra, €s a nyelvek kezelésére 1étrehozott osztaly. A
fajl feldolgozdsdhoz sziikséges volt egy XML beolvasé metdédus megirdsa. Az XML-ek
beolvasdsdra egy egész csomagot hoztam létre, melynek neve f1ly.xml lett. Az ebben a
csomagban szerepld MyXmlParser osztaly segitségével, mely egy
org.xml.sax.helpers.DefaultHandler’ osztalynak a leszarmazottja,
valésitottam meg az XML elemzését. Mivel az XML-ben a lokalizalt szovegekhez tartozik
egy jol definidlt, és egyedi azonosito, ezért a tdroldsukra egy kulcs-érték part tartalmazd
HashMap objektumot haszndltam. A kulcs egy Integer objektum, mig az érték egy String
objektum. Neve: 1locMap. Ahhoz, hogy az j nyelvekre val6 lokalizacié egyszerli legyen,
nem a programkddban kellett meghatarozni a nyelvek azonositdjit, hanem be kellett épiteni
magédba a lokalizacios XML dokumentumba. Ez a Datas elem id attribituma. A
programban viszont tudnunk kell, mely nyelvek léteznek. A nyelvek egy

java.util.ArrayList-ben vannak tdrolva, melyben Language tipusi objektumok

3 DefaultHandler osztdly - http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/org/xml/sax/helpers/DefaultHandler.html

-21 -



szerepelnek. Ennek neve: langs. Irni kellett tehdt egy olyan metédust, ami feltolti ezt a
langs ArrayList-et, amiben ugyebdr az alkalmazasban hasznalt 6sszes nyelvet taroljuk.
Ez a metddus végignézi a 1ocale konyvtarban taldlhaté Osszes féjlt, s ha mindent rendben
talalt az aktudlis XML olvasdsa sordn, akkor létrehoz egy Language objektumot, s beleteszi a
langs ArrayList-be. A loadAllLocFile metddussal kaphatjuk meg a vart
eredményt, s ebben a metédusban van meghivva egy masik metédus, a makeLangByXML,

ami a fent emlitett eljarast reprezentdlja.

2.2.2.1 Fo6bb metodusok
® JloadAllLocFile
® makelangByXML
® JloadLocFile

e 1s

2.2.2.2 A loadAllLocFile metodus

public static void loadAllLocFile ()
{

File £ = new File(localeDir);
if(f.isDirectory())

{

File [] files = f.listFiles();
if(files != null)
{
for(int 1 = 0; i < files.length; i++)
if(files[i] != null)
{
String src = localeDir;
if(src !'= null && src.compareTo("") != 0)

src += "\\";
Language 1 =
makeLangByXML (src+""+files[i1] .getName () ) ;
if (1 !'= null)
{
if(langs == null)
langs = new ArrayList<Language> () ;
langs.add (1) ;
}
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2.2.2.3 A makeLangByXML metodus:

public static Language makelLangByXML (String src)
{

try
{
MyXmlParser parser = new MyXmlParser () ;
ArrayList<MyElement> v = parser.parse(src);
if (v !'= null)
for(int 1 = 0; 1 < v.size(); i++)
{
MyElement element = v.get(i);
if (element.getQname() != null &&
element.getQname () .compareTo ("Datas") == 0)
{
MyAttributes atts = element.getAttributes();
try{
int id = new Integer (atts.getValue("id"));
String value = atts.getValue("langName") ;
return new Language(id, src, value);
}
catch (Exception e) {
Logger.log("Loc - makeLangByXML - 1 - " +
e.getMessage()) ;

}
}
}
}
catch (Exception e) {
Logger.log("Loc - makeLangByXML - 2 - " + e.getMessage());
}

return null;

Miutén tudjuk, hogy mely nyelveket haszndlhatjuk, a felhaszndl6 a jatékba vald belépésekor
az altala korabban kivalasztott nyelvet kell betdlteniink. Ha még nem volt kordbban
kivalasztott nyelve, mert mondjuk eldszor 1ép be egy Uj jatékos, akkor a
getDefaultLocalization metddus altal meghatarozott nyelvet toltjiik be. Ez minden
bizonnyal az angol lesz. Egy nyelv betoltése valdjdban a locMap viltozd feltdltése

adatokkal. Ennek betoltésére a 1oadLocF ile metddus szolgal.
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2.2.2.4 A loadLocFile metodus

public static void loadLocFile (Language lang)
{
try
{
locMap.clear () ;
MyXmlParser parser = new MyXmlParser () ;

if (Gamelogic.player != null && Gamelogic.player.getOptions ()
= null)
lang = Gamelogic.player.getOptions () .getSelectedLang() ;
else if (lang == null)
lang = getDefaultLocalization();
ArrayList<MyElement> v = parser.parse(lang.getSrc());
if(v !'= null)
for(int i = 0; 1 < v.size(); i++)
{
MyElement element = v.get(i);
if (element.getQname () != null &&
element.getQname () .compareTo ("Data") == 0)
{
MyAttributes atts = element.getAttributes();
try{
int id = new Integer (atts.getValue("id"));
String value = atts.getValue("str");
Logger.log("Loc: id = " + id + " value = " +
value) ;
locMap.put (id, wvalue);
}
catch (Exception e) {
Logger.log("Loc - loadLocFile — 1 - " +
e.getMessage());

}
}
Logger.log("Lokalizdcio OK");
}
catch (Exception e) {

Logger.log("Loc — loadLocFile - 2 — " + e.getMessage());
}

2.2.2.5 A lokalizalt szovegek kezelése

Ha egy olyan szoveget akarunk elhelyezni a programkdédban, amit lokalizdlni szeretnénk,

akkor azt a kovetkez6 mddon tehetjiik meg:
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Loc.ls("1$|Play");

Lathat6, hogy ha egy szoveget lokalizalni akarunk, akkor azt gy tehetjiik meg, hogy a Loc
osztaly 1s metddusanak egy jol definidlt moédon adunk meg egy String-et. Ez a jol
definidltsdg a kovetkezot jelenti. Harom részbdl dll a paraméteriil adott String. Az els6 rész
a szoveg azonositéja, majd kovetkezik a ,,$I” elvalaszté jel, s ezutdn maga a lokalizdlandé

szoveg. Ennek a hdrom résznek a konkatenacidja adja a paraméteriil adhaté St ring-et.

2.2.2.6 Az ls metodus

public static String ls(String str)
{
int index = str.indexOf("S$|");
if (index == -1) return str;
String keyStr = str.substring(0, index);
String valueStr = str.substring(index + 2);
try{
Integer i = new Integer (keyStr);
if (locMap.containsKey (1))
return locMap.get (i) ;
return valueStr;
}
catch( Exception e)
{
Logger.log("Loc - 1ls - " + e.getMessage());
return valueStr;

2.2.2.7 Azls metodus miikodése

Az 1s metddus tehat a Loc osztily egy statikus metddusa, s egy String objektumot vér

paraméteriil.

public static String ls(String str)

I”

Megkeressiik a ,,$I” elvdlaszto jel indexét:
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int index = str.indexOf ("S$|");

Amennyiben nem taldltuk meg az elvdlaszté jelet, visszatériink a paraméteriil kapott

szoveggel. Az elvélaszto jel sikertelenségét az index lokdlis valtozo -1 értéke mutatja.

if (index == -1) return str;

Ezek utan szét kell bontanunk a szovegiinket, megkeresvén a lokalizalt szoveg azonositdjat,

€s magat a lokalizdland6 szoveget.

String keyStr = str.substring(0, index);
String valueStr = str.substring(index + 2);

Mivel az azonositonk jelenleg még csak szovegesen létezik, ezért 4t kell alakitanunk
Integer tipusuva. Ezt egy try—catch-ben tesszilk meg, mivel ha nem megfelel6 az
azonositonk, akkor NumberFormatException-t kaphatunk. Ezutdn megkeressiik a
locMap véltozéban a containsKey metddussal, hogy tartalmazza-e a valtoz6 az ezzel az
azonositoval ellatott elemet. Amennyiben megtaldlta, igy visszaadja a metddus az ehhez az
azonositéhoz tartozé lokalizdlt szoveget, de ha nem taldlja meg, akkor visszaadja azt a

|’7

szoveget, ami a ,,$” elvdlaszté jel utdn talalhat6. Ha valamilyen kivétel dobddna, ami lehet
NumberFormatException, vagy akdr Nul1PointerException is (a 1ocMap lehet

,,NULL”), akkor is a ,,$I” elvdlaszto jel utani szovegrésszel tér vissza az 1 s metodus.

try{

Integer i = new Integer (keyStr);

if (locMap.containsKey (1))

return locMap.get (i);

return valueStr;
}
catch( Exception e)
{
Logger.log("Loc - 1ls - " + e.getMessage());
return valueStr;

}
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23 Alapkomponensek1

A javax.swing csomagjat haszndlva kialakitottam egy sajit csomagot, ennek neve a
basecomponents, melyben az 0Osszes dltalam haszndlt javax.swing csomagbeli
osztalyt feliildefinidltam. Ez azért kellett, mert sziikségem volt a paintComponent
metddusok feliildefinidlasara, és a felbontds valtas miatt a setBounds, €s setSize
metodusok dtalakitdsara. Ezek helyett 1étre lett hozva egy Uj setMyBounds, és
setMySize metédus, amely meghivja az Ososztilybeli megfeleloeket, a Config
osztidlyban definidlt konstansok alapjdn, amelyek a felbontdst (a képernyd szélességét, és

hosszisagat) taroljak.
2.3.1 A BaseFrame osztaly

Egy BaseFrame objektum a jiték egyetlen Frame-jének alapja. A JFrame objektumbdl
szarmazik, ezéltal minden tulajdonsidgdval rendelkezik. A Gamelogic osztily init

metédusdban hozzuk létre, s a Gamelogic baseFrame valtozdjaban taroljuk.
2.3.1.1 A konstruktor

Paraméter nélkiili, de a fontosabb tulajdonsagokat itt allitjuk be. A méretét, a lathatosagat, és

azt, hogy nem méretezhetd a Frame.

2.3.2 A BaseWindow osztaly

Ez az osztdly szolgdl a jatékban hasznélatos ablakok kezelésére. Ha egy uj ablakot akarunk
létrehozni, ezt az osztdlyt kell feliildefinidlni. Maga is egy JPanel objektum, ezaltal

rendelkezik minden JPanel tulajdonsdggal is.

! Batfai Norbert: Programozo6 Paternoszter, Debrecen, 2005, 147.oldal
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2.3.2.1 A konstruktor

Paraméter nélkiili, de a fontosabb tulajdonsagokat itt allitjuk be. A mérete a Config
osztalyban definidlt maximum értékekre all be, kap egy hattérszint, ami azért fontos, mert ha
nem adunk meg a set Image metddussal hattérképet, akkor ez jol latszik, hogy pétolnunk

kell. Kap egy null layout-ot, majd meghivédik az initializeComponents metddus.

2.3.2.2 Foébb metédusok
® setTitle
® setlImage
e initializeComponents
® destroy
® openPopup
® closePopup

® animIn
2.3.2.3 A setTitle metédus
Ezzel tudjuk bedllitani a Gamelogic osztidly baseFrame objektumédnak cimét.
2.3.2.4 A setImage metédus
A célja, hogy a BaseWindow objektum hattérképét bedllitsa. Kétféleképpen tudjuk hivni ezt
a metddust. Az egyik, amikor magat az Image objektumot kapja paraméteriil, a masik pedig,
amikor az Image objektum elérési utvonaldit. Ez a hattérkép minden repaint
metddushivaskor a paintComponent-ben hivott drawBackground metddusban
rajzolodik ki.

2.3.2.5 Az initializeComponents metédus

Minden egyes BaseWindow objektum leszarmazottja feliildefinidlja ezt a metédust. Ebben

adhatjuk hozz4 az ablakon megjelenitendé komponenseket.
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2.3.2.6 A destroy metoédus

Az ablakon hasznélt 6sszes gyermek objektumot megsziinteti. Altaldban ablakvaltdskor van rd

sziikség.

2.3.2.7 Az openPopup metédus

Lehet0ség van felugré ablakok kezelésére a jatékban, s ezt is BaseWindow objektummal
lehet megtenni. Amennyiben van aktudlis ablakunk, s erre akarunk feldobni popup-ot, akkor
a technikai oldal a kovetkezd. Kigytjtjiik az aktuélis ablak 6sszes komponensét, mert ugyebar
ezeket le kell tiltanunk, hogy ne legyenek kattinthatéak, mig egy feldobott ablak 1étezik.
Végigmegyiink egy for ciklussal ezeken az objektumokon, s megvizsgéljuk, hogy egyaltaldn
engedélyezett-e ez az objektum, s ha igen, akkor kigylijtjiik egy actWindowComps

vektorba, és letiltjuk. Majd a popup-unkat hozzdadjuk az aktudlis ablakunk komponenseihez.

2.3.2.8 A closePopup metédus

Ez a metédus az openPopup metddussal létrehozott popup bezardsara szolgal.
Megvizsgalja, hogy van e komponens actWindowComps vektorban, s ha talélt, akkor
végignézi egy for ciklussal, majd engedélyezi mindet. Ugye ezt megteheti, mivel csak olyat

raktunk bele ebbe a vektorba, ami eldtte engedélyezett volt.

2.3.2.9 Az animlIn metodus

Létrehozhatunk tehét felugré ablakokat a jatékban, de ha azt szeretnénk, hogy ezek animélva
jelenjenek meg, arra szolgdl az animIn metddus. Négyféle animaciét tdmogat a rendszer,
méghozza a négy irdnybdl torténd bedszast. A metddusnak hirom paramétert kell megadnunk,
az elsd az irdny, hogy honnan tsszon be, a masik kettd pedig a startpozicié két x €s y értéke.
A startpoziciét mindig ugy hatdrozzuk meg, hogy hol az a hely, ahol még éppen nem latszik a
felugr6 ablak. Van két konstans, amik az animdicié tulajdonsdgat hatdrozzak meg:
ANIMPIXEL, ANIMMILLISEC. Az ANIMPIXEL hatdrozza meg, hogy hany pixellel toljuk

el az ablakot, amint letelt ANTMMILLISEC id6. Ha letelt ez az id6 kiszamoljuk az (j poziciét

-29 .



az iranynak megfelelden, s Gjrarajzoltatjuk a repaint metddussal. Mindezt addig csinéljuk,
mig az ablakunk el nem éri az altalunk kordbban meghatarozott poziciét. Ezzel kész is egy

beuszo ablak.

2.4 Adatfajlok kezelése

A jatékban haszndlt adatok tdroldsara adatfajlokat kellett 1étrehozni. Ilyen adatok lehetnek a
felhaszndlok, a bedllitdsok vagy akar a legjobb pontszamok adatai. Az adatfdjlok kimentése,
€s beolvasdsa sordn sziikséges volt az adatok egyfajta titkositdsara, hogy bérki ne l4thassa, és
ne szerkeszthesse ezeket. Ha nem lennének titkositva, akkor konnyen lathatndnk akdr mésok
jelszavat, s ez visszaélésekre is adhatna alapot. Az adatfdjlok bindris f4jlként lettek létrehozva,
melyekben egész szamokat tarolunk, s az adatok egyfajta Caesar titkositast haszndlva vannak
tarolva. Meriil fel a kérdés, hogy a karakterek titkositdsa hogyan zajlik. Erre lett 1étrehozva a

jatékban haszndlt Caesar titkositas.
2.4.1 Az alkalmazasban hasznalt Caesar titkositas’

Karakterek kddoldsa esetén minden kédoland6 karakterhez hozzarendeljiik a karakterkddjat,
€s létrehozunk két kulcsot, melyet két egész szam reprezentdl. El0szor a karakterkddot
megszorozzuk az elsd kulccsal, majd hozzdadjuk a mésodik kulcsot, ez lesz az 0j karakterkdd,

s ezt kell tarolni az adatfgjlban.

Dekddolds esetén ennek a moédszernek az ellenkezdjét hasznaljuk. Ez alapjan, ha beolvasunk
egy egész szdmot, s tudjuk hogy ez egy karakter eltolt kddja, akkor annak az eredeti értékét
ugy kaphatjuk meg, hogy el6szor kivonjuk a szdmbdl a masodik kulcs értékét, majd elosztjuk

az elso6 kulcs értékével, s meg is kaptuk az eredeti karakter kodjat.

> Caesar titkositas - http://www.inf.unideb.hu/~bujdoso/kurzusok/halogyak/kisea/Titkositas_modszerei_dia.ppt
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2.4.2 A jatékban hasznalt adatfajlok:

e Regisztrilt felhaszndldk adatféjlja
e Legjobb pontszamok adatféjlja

e Jatékosok beallitasai

2.4.3 A regisztracios fajl

Az alkalmazasban lehetds€g van tjabb és tjabb felhasznédlok regisztralasara. Ehhez meg kell
adni egy felhaszndlonevet, €s egy jelszét. Erre egyrészt azért van sziikség, mivel rangsor
késziil a jatékosok altal elért pontokbdl, s tudnunk kell a felhaszndlok neveit, masrészt a jelszod
azért sziikséges, hogy a felhasznalok ne férhessenek hozza egymads adataihoz. A felhaszndlok
nyilvantartdsa egy bindris fdjlban torténik (users.dat). Egy regisztracié sikeres, ha a

kovetkezo feltételek teljesiilnek:

o Kitoltotte a felhaszndlonév mezot
e Kitoltotte a jelszoé mezot
e Még nincs ilyen nevii felhasznalo

e A felhaszndlonév és a jelszé nem tartalmaz ,.#” karaktert

Lathat6, hogy a felhasznédlonév, és a jelsz6 mezd nem tartalmazhat egy specidlis karaktert,
még hozza a ,,#’-et. Ennek technikai okai vannak:

Az adatfajlban megadott sorrendben vannak elhelyezve az adatok. Legeldszor az eddig
legutoljara regisztralt jatékos azonositdja szerepel, mivel ebbdl tudjuk kinyerni azt az
informéciodt, hogy melyik legyen a legkozelebb regisztrélt jat€kos azonositdja. Ezutdn vannak

felsorolva az eddig regisztralt felhaszndlok, a kovetkezd adatsorrendben:
® A jatékos azonositdja

e A jatékos felhaszndloneve

e A jatékos jelszava
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A jatékos felhasznaloneve és a jelszava is karakterterekbdl all, igy ezeket titkositani kell. Erre
haszndljuk a Caesar titkositast. Ha azonban szimpldn egymds utdn irndnk a felhaszndlonév és
a jelszo6 kodolt karaktereit, akkor nem tudnank kideriteni, hogy hol is kozottiik a hatar. Erre a
célra szolgdl a specidlis karakter a ,#°. Ezt a specidlis karaktert hozzéaflizziik a
felhaszndlonévhez és a jelszohoz is, s beolvasiskor tudjuk, ha elértiik ezt a karaktert, akkor
oddig tart az aktudlis szoveg. Természetesen a specidlis karakter is kddolva jelenik meg az

adatfijlban, és ezért nem szerepelhet a felhasznalonév és a jelszé karakterei kozott sem.

2.4.4 A legjobb pontszamok fajl

A legjobb pontszamok szintén adatfijlban tarolédnak. Ennek neve highScores.dat. Egy

rekord ebben a féjlban a kovetkezOképpen épiil fel:

® A jatékos azonositdja
® A palya azonositdja, amelyen ezt a legjobb pontot elérte
® Az iddpont millisecond-ben térolva.

® Az elért pontszam

Ebben az adatfdjlban a 20 legjobb eredményt taroljuk, pontszdmok alapjin rendezve. Itt nincs
sziikség karakterek titkositdsdara, mivel csak egész szamokat tarolunk. A highScores.dat-ban a
legels6 adat itt is megkiilonboztetett, mivel ebben taroljuk a jaték éppen aktudlis
verziészamat. Erre azért van sziikség, mert ha dj kérés, vagy dttervezés alapjan megvaltozik a
legjobb pontszamok adatszerkezete, akkor a verzidszdm alapjan akdr régebbi adatokat is be

tudunk olvastatni a rendszerrel.

2.4.5 A beallitasok fajl

A bedllitdsokat szintén adatfijlban taroljuk. Az el6z6ektdl eltéréen azonban itt minden egyes
felhaszndlo adata kiilon f4jlba keriil. Ha regisztrdl egy jatékos, automatikusan létrejon
szamdra egy options f4jl. A fijl neve a jatékos felhaszndlénevéhez hozzaflizott

_option.dat f4jlnév lesz. Igy az abe felhaszndlé adatfijlja abc_option.dat lesz.
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Egy option f4jlban a kdvetkez6 adatokat taroljuk sorrendben:

e Lokalizacidés azonositd
¢ Aktudlisan kivélasztott palya azonositdja

® A kezdd szint azonositéjat

Az option féjlok beolvasdsa és kiirdsa soran felmeriilhetnek kiilonb6zd problémadk. Ilyen lehet
az, hogy nem létezik mar az a lokaliz4cids f4jl, aminek az azonositdja ki lett mentve. Vagy
madsik ilyen lehetséges probléma, hogy maga a palya nem létezik mar. Ezek kikiiszobolésére
biztonsdgosan lett megirva a programkdd, ilyenkor mindig egy létezd adatot tolt be a

megfeleld helyre.
Az adatfijlok tehét teljesen a jaték altal generdlédnak. Ha nem létezik egy, akkor az

automatikusan 1étrejon, ha hivatkozas van rd. Persze ehhez feltétleniil sziikséges, hogy az

aktudlis konyvtédrba irasi joga legyen a felhasznalonak!
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3 A jaték f6bb funkciéi
3.1 Palyik

A jaték szerves elemei a palydk. Egy pédlya hatdrozza meg azt a kornyezetet, amit a jatékos a

jatékmezdre lépve tapasztal. A latvany tobb részbdl tevodik Ossze:

e A hattérkép
e Az iranyithat6 objektumok képei

¢ A nem irdnyithaté objektumok képei
3.1.1 A palyat leiré XML

Ahhoz, hogy egy palyét 1étre tudjuk hozni, sziikséges egy adatfdjl, amiben megtalalhaté az
Osszes forrdsra vald hivatkozds, ami egy palya létrehozdsahoz sziikséges. Ez az adatfijl lesz a
track.xml. Minden egyes pélydhoz kiilon leir6 XML tartozik. A létrehozashoz sziikséges

adatok a kovetkezok:

® A palya azonositdja
® A hattérkép elérési utvonala
¢ A héttérképen taldlhat6 célpont kozéppontjanak koordinatai

e A pélyaneve
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e Az irdnyithato, és a nem irdnyithat6é objektumok képeinek elérési titvonala

3.1.1.1 Példa palya XML-re:

<?xml version="1.0"?2>

<Track 1d='1l' bgSrc='tracks\\trackl\\bgimg. jpg' targetX='250"

targetY="430"' trackName='trackO0l'
flyAnimMoveableDir="tracks\\trackl\\flymoveable'

flyAnimNotMoveableDir="tracks\\trackl\\flynotmoveable'>

</Track>

A célpont koordinétdit a 800 x 600-as felbontas szerint kell megadnunk, s a rendszer méretezi
maganak az aktudlis felbontés alapjan. A példa XML alapjan lathat6, hogy egy palya hatarozza
meg azt is, hogy milyen irdnyithatd, €s nem irdnyithaté objektumok szerepeljenek rajta. Ez
azért fontos, hogy lehessen tobbféle kornyezetli palyat 1étrehozni. Gondolok itt arra, hogy egy

szobdhoz a benne repkedd bogarak illenek, mig az akvariumhoz a halak.
3.1.2 Uj palya létrehozasa

Latszik, hogy a pélyék kialakitdsa tigy tortént meg, hogy mindent adatfajlbdl tolt be. Ez azért
j6, mivel konnyedén hozhatunk létre 1j palydkat. Ehhez a kovetkezdket kell tenniink.
Sziikségiink van egy uj azonositora, mindenképpen olyanra, ami még nem létezik. Ha
véletleniil olyan azonositét adnank meg, ami mar létezik, akkor nem fog megjelenni a jaték
palyai kozott, és a 1og fdjlban megtaldlhat6 lesz egy figyelmeztetés is, hogy miért is nem
jelenik meg a palya. Ezentul sziikségiink van egy ) hattérképre, s azon egy célpontra, amit
koordinatdkkal adunk meg. Kitaldljuk a palydnk nevét, ami barmilyen fantdzianév lehet.
Végezetiil 1étre kell hoznunk az irdnyithatd, és a nem irdnyithaté objektumok animaciéjahoz
sziikséges texturdkat. Ha ezekkel megvagyunk, akkor hozzunk létre egy konyvtarat gy, hogy
a neve track[ID] legyen, és az [ID] helyére a pdlya azonositéja keriiljon. Ha
megvagyunk, masoljuk bele a palya hattérképét és nevezziikk 4t bgImg.jpg-re. Persze a
kiterjesztés fontos, hogy megfeleld legyen. Sziikségiink van még két konyvtirra a
track [ID] konyvtaron beliil. Ezek neve: f1ymoveable és f1lynotmoveable. Ide kell

bemasolnunk az irdnyithat6é és nem iranyithaté objektumok animécidihoz sziikséges képeket.

-35-




Ezeknek a képeknek a nevei barmi lehet. Mar csak egy dolgot kell tenniink, 1étre kell hoznunk
a palyaleir6 XML-iinket. Az XML id attribituma legyen a pédlya azonositdja, a bgSrc
attribitum a palya hattérképének elérési utvonala, a targetX a célpont x koordinétdja, a
targetY a célpont y koordinitija, a trackName attribitum a pdlya neve, a
flyAnimMoveableDir attribitum az irdnyithatd objektumok koOnyvtaranak -elérési
utvonala, mig a flyAnimNotMoveableDir a nem irdnyithatd6 objektumok elérési
utvonala. Ha létrehoztuk a leiré XML-iinkent, bemdsoljuk a track [ID] konyvtdrba s ezzel
kész is van egy Uj palya. Ha ezt a konyvtart bemésoljuk a tracks konyvtarba, és mindent a

leirtaknak megfelelden csindltunk a palya meg fog jelenni a jatékban.
Ezzel a mdédszerrel azt prébaltam elérni, hogy konnyen bovithetd legyen dj palyakkal a jaték,
€s ha kereskedelmi forgalomba keriilne ez a jaték, akkor barki tudjon maganak uj palyat

létrehozni. S6t, ha a jatéknak lenne kiilon weboldala, akkor ott folyamatosan lehetne feltolteni

Ujabb és djabb palydkat.

3.2 Szintek

A jatékmenet sordn, a jatékos szinteken keresztiil juthat eldre. 20 szintet kiilonboztetiink meg,
s mindegyik szinthez tartozik egy azonositd. Ezek rendre 1-20-ig egész szamok. A kezddszint
az 1-es azonositéval rendelkezd. A szintek azt jelentik, hogy a jaték egyre jobban nehezedik,

ahogy egy jatékos egy Uj szintre jut.

Szintek kezelésére a Level osztdly szolgdl. Létrehozasuk a Gamelogic osztily init
metodusdban torténik meg a Level osztidly statikus createlLevels metddusanak
meghivésaval.

3.2.1 A Level osztaly

3.2.1.1 A konstruktor

Egy Level objektum konstruktordnak az alabbi paramétereket kell megadnunk:
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® Azonosito

e Az irdnyithat6 bogarak mennyi idokozonként jelenjenek meg (sec)

¢ A nem irdnyithaté bogarak mennyi id6k6zonként jelenjenek meg (sec)
e Az irdnyithatd bogarak sebessége

* A nem irdnyithat6é bogarak sebessége

Ezekkel a paraméterekkel mar elég eltérd €s valtozatos szinteket lehet 1étrehozni.

3.2.1.2 Fébb metodusok
® createlevels

® getlLevel

3.2.1.3 A createLevels metodus

public static void createlevels()

{

levels = new ArrayList<Level>();
levels.add (new Level(l, 5, 1000, 60, 0));
levels.add (new Level (2, 5, 1000, 70, 0));
levels.add (new Level(3, 4, 1000, 80, 0));
levels.add (new Level (4, 4, 1000, 90, 0));
levels.add (new Level(5, 4, 1000, 100, 0));
levels.add (new Level(6, 4, 20, 110, 40));
levels.add (new Level (7, 4, 12, 120, 40));
levels.add (new Level(8, 4, 9, 80, 40));
levels.add (new Level(9 4, 9, 90, 50));
levels.add (new Level (1l 4, 9, 100, 80));
levels.add (new Level (1l 4, 8, 90, 70));
levels.add (new Level (1l 4, 8, 100, 70));
levels.add (new Level (1l 4, 5, 100, 60));
levels.add (new Level (1l 4, 5, 110, 70));
levels.add (new Level (1l 3, 5, 120, 50));
levels.add (new Level (1 3, 4, 110, 60));
levels.add (new Level (1 3, 4, 120, 70));
levels.add (new Level (1 3, 3, 100, 70));
levels.add (new Level (1 3, 3, 110, 90));
levels.add (new Level (2 2, 2, 100, 90));
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Lathat6, hogy kiilonb6zd paraméterezéssel egyre nehezebb szintek hozhatdak 1€tre.

3.2.1.4 A getLevel metédus

A Level osztdly statikus vdltozdja a levels ArrayList, mely Level objektumokat
tartalmaz. Ha egy szintre akarunk hivatkozni, akkor meg kell hivhunk a getLevel

metdédust, mely ebbdl a 1evels vektorbdl keresi ki azonosité alapjdn a hivatkozando szintet.

3.2.2 Magasabb szintek

Ha egy jatékos ugy dont, hogy nem az elsd szinttel szeretné kezdeni a jatékot, hanem ki
szeretné probdlni milyen is a jaték magasabb szinteken, akkor azt megteheti a beallitisok
meniiben. Ekkor a jatékos sajit bedllitdsai megvaltoznak, €és bedllitodik a kezddszintje az
altala kivélasztottra. Ha djrainditja a jatékot, akkor is ezzel a szinttel fog kezdeni mindaddig,

mig 4t nem allitja egy djabb értékre.

3.3 Pontozas

A pontozds tobb részbdl tevodik Ossze. Részben a jatékmezon célba juttatott objektumokért
lehet pontot szerezni, mésrészt a jatékmezOn folyamatosan megjelend ajandékokbdl (Gift) is

kaphat plusz pontot a jatékos.

A célba juttatott objektumokért jar6 pont a szintek novekedésével egyre nd. Egy objektum

z 22

célba juttatasaért kapott pont az aldbbi képlet alapjan szdmolodik:

Pont = adott szint azonositdéja * egy objektumért kaphatd alappont

Az egy objektumért kaphaté alappont 100 pont. fgy példdul egy harmadik szinten célba
juttatott irdnyithaté objektumért 3 * 100 pont szerezhetd. A jatékos pontja a FlyManager

osztalyban szdmolddik. A F1lyManager osztily completedF 1y véltozdja szdmolja, hogy
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hany darab F1y objektumot sikeriilt mar célba juttatnunk. A szerzett pont ez alapjan, az el6z6

képlet megszorozva a completedFly véltozdval.

3.3.1 A Giftek

A Giftek més néven ajandékok, azt a célt szolgdljadk, hogy a jatékos extra pontokat
szerezhessen a jaték sordan. Egy ajandék a jatékmezd valamely teljesen véletlenszer(i pontjan
jelenhet meg. Az, hogy milyen idokozonként, a kovetkezd képlet alapjan szdmolddik. Van
egy minimdlis id0, aminek mindenképpen el kell telnie, és ezen feliil, hozzdadddik egy
véletlenszerlien kivélasztott érték a [0, 2] egész szdmokat tartalmazé intervallumbdl. Ez tehat
azt jelenti, hogy 5, 6 vagy 7 masodpercenként jelennek meg dj ajindékok a jatékmezon. Egy
gift 10 mésodpercig latszik, €s utdna eltiinik. Ha ezalatt a jatékos az egyik iranyithat6 bogarat
ugy irdnyitja, hogy az iitkozésvizsgélat alapjan iitkozik a gifttel, akkor az ajandékért jard

pontérték hozzairddik a szerzett pontjaihoz.

3.3.2 A Gift osztaly

3.3.2.1 A konstruktor

A konstroktor paramétere:

® Az ajandék tipusa (int).

A konstruktorban a paraméterben kapott tipus alapjdn bedllitddik a maximalisan szerezhetd

jutalompont, és az ajaindék hattérképe is.

3.3.2.2 Fo6bb metodusok
® init
® setlImage
® destroy
® run
® getModifiedRewardPoint

® setCompleted
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® getRandomGift

3.3.2.3 Az init metodus

Ez a metédus szolgdl a Gift objektum megjelenitésére. Kap egy véletlenszerli poziciét a
Gamelogic osztdly rnd valtozéjat haszndlva, bedllitédik a mérete, és természetesen
kirajzolédik a jatékmezon. Fontos még, hogy ebben a metédusban inditjuk el a run

metodushoz sziikséges szdlat is.

3.3.2.4 A setImage metédus

Ezzel a metédussal adjuk meg az ajandék tipusa alapjan, hogy melyik kép legyen az ajandék

hattérképe.

3.3.2.5 A destroy metédus

A running valtozd, ami alapjdn a run metddus fut, ebben fog hamis allapotba keriilni.
Miutén kinulloztuk az img valtoz6t is, ami a gift hatterét adta, elég egy djra szinezés s mar

meg is szlint a gift objektumunk.

3.3.2.6 A run metodus

A Gift osztdly implementdlja a Runnable interfészt, méghozza azért, hogy egy Gift

objektumnak meg tudjuk mondani mennyi a hitra maradt ideje. Ha a jatékosnak nem sikeriilt

felvennie ezt az ajdndékot, akkor meghivodik a de stroy metddus.

3.3.2.7 A getModifiedRewardPoint metédus

Egy ajandékért jar6 pontmennyiség iddardnyosan szdmolddik. Ha a jatékos megszerzi az

ajandékot, akkor az aldbbi képlet alapjan szamolddik az érte kaphat6 jutalompont:
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Jutalompont = hatralévé idd / maximum idd * maximalis jutalompont

3.3.2.8 A setCompleted metodus

Ez a metédus tobb feladatot is ellat. Részben bedllitja a Gift objektum completed
valtozojat igaz értékre, ebbdl tudjuk, hogy ezt az ajdndékot mar teljesitette a jatékos. Masrészt
a getModifiedRewardPoint metddus dltal meghatarozott jutalompontot hozzdirja a
FlyManager ajandékokért kaphatd jutalom pontjaihoz. Ezutdn a destroy metddussal

megsziinteti az objektumot.

3.3.2.9 A getRandomGift metédus

Hatféle ajandék létezik, és ha létre akarunk hozni egy dj ajaindékot, akkor azt a Gift osztdly
statikus getRandomGift metédusdval tehetjik meg. Ez visszatér egy Uuj teljesen
véletlenszerli Gift objektummal. Az ajandékokért kaphaté maximalis pont a tipus alapjan
szamolddik. Ez azt jelenti, hogy egy alapérték, jelen esetben a 100, alapjan a tipustdl fiiggden,

a tipus * alapérték lesz a maximélisan megszerezhetd jutalompont.
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4 A jaték fobb osztalyai
4.1 A Gamelogic osztaly

A Gamelogic osztidly egy olyan specidlis osztdly, ahol Ossze vannak gylijtve azok a
metodusok, és valtozok, amelyeket vagy nem tudunk egyetlen konkrét objektumhoz sem
kotni, vagy teljesen alap feladatokat ellaté metddusrdl, valtozordl van szo. Ezért ezek

statikusak, s barmely osztdly dltal hasznalhatdak.

4.1.1 Fobb metédusok
® init
® changeScreen
e login

e Jlogout
4.1.2 Az init metédus

A neve alapjan latszik, hogy ez inicializdlja az 0Osszes inditdshoz sziikséges adattagot.
Megtaldlhaté benne példaul a jatékosok beolvasdsa, a jatékban taldlhat6 szintek 1étrehozdsa, a
palydk betoltése, a lokalizaciés féjlok betoltése, és az egyik legfontosabb metddus a

képernydvaltds (changeScreen), mely létrehozza a legelsd, bejelentkezd képernydt. A
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Gamelogic osztdly egy statikus vdltozéja a baseFrame véltozd, ami itt az init
metodusban példanyosul, s ez lesz a jaték alapframe-je. Egy madsik fontos valtozd az
actualWindow, amely pedig megmondja, hogy melyik képerny0 éppen az aktualis

képernyd.
4.1.3 A changeScreen metodus

Paraméterként a metédus egy BaseWindow objektumot kap, mely az dj képernyd lesz. A
metédus lényege, hogy a régi (éppen aktudlis) képerny6 adatait eltiintesse, és az Uj adatait
létrehozza, és kirajzolja. Ehhez az kell, hogy a baseFrame objektum 6sszes komponensét
meg kell sziintetni, és az uj képernyd adatai alapjan feltolteni. Itt kap értéket az
actualWindow valtoz6 1is, méghozza a paraméterben kapott képernyd lesz az
actualWindow Uj értéke. Amennyiben ugyanolyan ablakot akarunk betolteni, mint amilyen
az actualWindow, akkor az egész metddus torzse nem fog lefutni, mivel ez nem

engedélyezett.
4.1.4 A login és a logout metodus

A Gamelogic osztidlyban lett létrehozva ez a két metédus, melyekkel értelemszeriien a
bejelentkezést, €s a kijelentkezést tudjuk végrehajtani. A login metddusban kap a
Gamelogic osztily player valtozdja értéket, méghozza a paraméteriil kapott Player
objektumot. Ezen kiviil elvégzi a bejelentkezéshez sziikséges fontos teenddket, mint példaul a
jatékos bedllitdsainak betoltését, a lokalizacios betoltést, itt hozza létre a ranglistikat, és
elvezényel benniinket a fdmeniibe.

A logout metddus pedig megsziinteti a player objektumot, torli az aktudlis lokalizaciot,

€s visszavezényel a bejelentkezd képernydre.

4.2 A Fly osztaly

A Fly osztaly val6sitja meg magit a mozgd objektumot a jatéktéren. Ezzel az osztéllyal

hozhatunk 1étre altalunk mozgathatd, €s nem mozgathaté objektumokat. A Fly osztily a

-43 -



JPanel osztalyt boviti, és az aktudlis ablak tartalmdhoz adjuk hozz4, ha létrehozunk egy uj

F 1y objektumot.

4.2.1 A konstruktor

A konstruktor paraméter nélkiili. Els6 fontos teenddje, hogy az animécidhoz sziikséges szalat
elinditsa. Itt hatdrozédik meg ezen kiviil a F1y objektum kezddpozicidja, és a véletlenszerii
irdnyitds miatt az elsd célpont pozicid. A konstruktor allitja be a F1y objektum méretét is,

melynek értékei két private véltozéban tarolédnak (width_, height_).

4.2.2 Fobb metodusok:

® setSpeed

® setControllable

® cqualsPosition

® getRandomStartPos

® uypdatePosition

4.2.3 A setSpeed metoédus

Ezzel a metédussal tudjuk bedllitani a F 1y objektum sebességét.

4.2.4 A setControllable metodus

Ez a metddus szolgdl annak a bedllitdsdra, hogy az adott F1y objektum irdnyithaté-e vagy

sem.
4.2.5 Az equalsPosition metodus
Paraméteriil egy masik F1y objektumot kap, s célja eldonteni, hogy a paraméteriil kapott F1y

objektum, és az aktudlis F1y példany iitkozik-e. A crashRadius valtozéban tarolt érték

alapjdn adva van egy sugdr, amely alapjan az {itkdzés vizsgalédik. Amennyiben a két Fly
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objektum kozéppontjanak tdvolsdga kisebb, mint ennek a sugdrnak a kétszerese, abban az
esetben iitkozés tortént, s a metddus true értékkel tér vissza. Egyébként a metddus

visszatérési értéke false.

4.2.6 A getRandomStartPos metodus

A Fly objektum a képernyd négy oldalan jelenhet meg elOszor, ezért sziikséges volt egy
olyan metédus megirdsa, ami egy olyan pozicidval tér vissza, amely a képernyd egy
véletlenszerlien kivdlasztott oldaldnak a koordindtdit hatirozza meg. Erre szolgidl a
getRandomStartPos metddus. Technikai megvaldsitdsa, hogy randomizél két boolean
tipusu valtozét, s ennek az Osszes lehetséges kombindciéjat véve megkapjuk, hogy éppen
melyik oldalt jelenjen meg a Fly objektum. Innen mar csak a megfeleld x, vagy y

koordinétat kell generdlnunk, s meg is kaptuk a keresett koordinatat.

4.2.7 Az updatePosition metédus

Ez a metédus szolgdl a F1y objektumok irdnyitdsara, €s a véletlenszerli mozgatésara, s errdl

az ,Irdnyitas és iitkozésvizsgilat” fejezetben részletesen is olvashatunk.

4.2.8 A Fly objektumok animacidja

Az irdnyithaté és nem irdnyithaté objektum megjelenitése animacidval torténik. Ez azt jelenti,
hogy ha megjelenik egy ilyen objektum a jatéktéren, akkor az olyan hatédst kelt, mintha
ténylegesen mozogna. Ehhez az sziikséges, hogy meg kellett rajzolni az Osszes olyan

animécios képet, amelyeket meg szeretnénk jeleniteni az animacio soran.

A Fly objektumok animicidja a Fly osztalyban torténik, a Runnable interfész run
metddusdnak segitségével. A konstruktorban inditjuk el a sziikséges szalat, hogy megadott
1d6k6zonként tudjuk tdjabb és ujabb képeket megjeleniteni, azt a hatdst keltve, mintha

ténylegesen mozogna.
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4.2.8.1 Az animacio technikai oldala

A Fly osztdly imgs vektora tdrolja azokat a képeket, amelyek az animécié soran
megjelenhetnek. Ez a set Images metddusban kap értéket, amely a pdlya létrehozasakor
hivédik. Erre azért van sziikség, mivel a pdlydhoz szorosan kotddik, hogy milyen Fly
jelenjen meg rajta. Beolvasdsa sordn a palydhoz tartozé megfelelé konyvtarbdl felolvassa a
képeket, és ezt egy vektorban, az imgs vektorban tdrolja. Ezaltal akdrhany animéacids kép
elhelyezhetd ebben a konyvtarban, mivel az 6sszes képet fel fogja tudni olvasni, s elhelyezni
ebben a vektorban. A Fly osztdly actualImg vdltozdja tarolja, hogy melyik is az
aktudlisan kivdlasztott animéciés kép, s ezt fogja megjeleniteni. Ennek értékaddsa a run
metodusban torténik. Hairomszaz millisec-enként torténik valtds, ennyi idore sleep-eltetjiik a
szélat, s mindig az imgs vektorban kovetkezd animécids kép lesz az actualImg valtozd
értéke. Miutdn 1) értéket kapott az actualImg véltozd, ujrarajzoltatjuk a repaint
metodussal, s innentdl ezt a képet fogja megjeleniteni a kovetkezd képvaltasig. Ha elérte az
utolsé elemet a vektorban, akkor ismét az elsd elemtdl kezdi a képek olvasasit. Ezzel elértiik,

hogy animéljon a F 1y objektumunk.

4.3 A FlyManager osztaly

A FlyManager osztily adja a jatékmenet alapjat. Egyszerre csak egy FlyManager
példany létezhet, ezért Singleton objektumként lett 1étrehozva. Egy ilyen objektumnak
akkor szabad létrejonnie, ha uj szintre 1ép a jatékos, tehat ez az osztdly menedzseli az adott

szinten tortént valtozasokat.

4.3.1 Fobb metodusok
e init
® deinit
L4 run
® addOneFly

® destroyFlys
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® updateFlys
¢ addRandomGifts, removeGifts, checkGifts

o iniEndGameWindows

4.3.2 Az init metodus

Az init metddus szolgdl a jatéktér kialakitdsdra, ezért ennek a metddusanak meg kell
adnunk egy GameWindow példanyt, mely a jatékmezd komponenseit fogja tartalmazni.
Szintén az init-ben dllithatjuk be az irdnyithat6 és a nem irdnyithat6 F1y objektumok
megjelenésének  idokozét.  Ezt  két  valtozéban  taroljuk: flyGapTime  és
notControlableflyGapTime. Fontos szerepe még, hogy a Runnable interfész miatt

sziikséges szdl elinditdsa is ebben a metddusban torténik.

4.3.3 A delnit metodus

Ha egy szintnek eljutottunk a végére, akar teljesitette a jatékos akar nem, meghivédik a

deInit metédus, mely tulajdonképpen alapértékekre éllitja a F1yManager véltozdit.

4.3.4 A run metodus

A FlyManager osztily implementdlja a Runnable interfészt, melyben tobbek kozott
figyeli az iitkozéseket, Uj F 1y objektumokat helyez el, ha sziikséges, figyeli az ajdndékozast,
és még egyéb dolgokat. A run metddus felelds tehdt a F1lyManager osztily folyamatos
update-jéért. Otféle id6 taroldsra lett 1étrehozva 6t 1ong tipust valtozé, melyekben kezdetben
a System osztdly currentTimeMillis metédusdnak értékei, azaz az éppen aktudlis
idének a millisecond-ben megadott értékei tarolédnak. Ezek a valt6zok a startTime,
lastFlyTime, lastnotMoveableFlyTime, actualTime és a nextGiftTime. A
startTime véltozé értéke nem valtozik, szerepe abban rejlik, hogy tudjuk, mennyi idé van
még hdtra az aktualis szintbdl. Az aktudlis idot az actualTime valtozéban taroljuk, és ha
ebbdl kivonjuk a start Time valtozé értékét, maris tudjuk mennyi id0 telt el a szint kezdete

Ota. A lastFlyTime valtozo szolgél arra, hogy tudjuk, mikor adtunk hozza legutobb F1ly
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objektumot. Ha a £1yGapTime valtozdban tarolt id6 eltelt a 1astF1lyTime Ota, akkor kell
hozzdadnunk egy ujabb F1ly objektumot az addOneF1ly metddus true paraméterrel vald
meghivasaval. Ugyanez a helyzet a nem irdnyithat6 F 1y objektumok hozzdadasanal, csak itt a
lastnotMoveableFlyTime valtozéban taroljuk a legutobb hozzdadott nem irdnyithaté
F1ly objektum idejét, és az eltelt idOnek notControlableflyGapTime-nek kell lennie.
Az ajandékozéisra vonatkozd id6 a nextGiftTime véltozéban tdrolédik, s ha ez
megegyezik az aktudlis idovel, akkor hozzdadunk egy véletlenszeri ajandékot az
addRandomGift metddussal. A run metddusban kezeljiik ezen kiviil a F1y objektumok,
€s az ajandékok iitkozésvizsgélatat. Ha két F 1y objektum iitkozik, amelyikbdl értelemszeriien
az egyik irdnyithatd, akkor a jatékos veszit egyet az életébdl, s erre kap egy figyelmeztetd

ablakot is.

4.3.5 Az addOneFly metodus

Az addOneF 1y metddussal adhatunk Gjabb F1y objektumot a jatéktérhez. A F1lyManager
flys vdltozdjdban tdroljuk azokat a Fly objektumokat, amelyeket hozzdadunk, igy a
késobbiekben konnyen tudunk rajuk hivatkozni. A £1ys véltozé egy ArrayList, melyben

F1ly objektumok szerepelnek.

4.3.6 A destroyFlys metodus

A destroyF1lys metdédussal tudjuk megsziintetni a kordbban mar addOneF 1y metddussal
létrehozott F1y objektumokat. Ez eltiinteti jat€ékmezordl is az 6sszes addig hozzdadott F1ly

objektumot.
4.3.7 Az updateFlys metodus
Az updateFlys metddussal tudjuk a mar kordbba létrehozott F1y objektumokat update-

elni, azaz a vizsgélni a poziciéjukat. Ezt a F1y objektum updatePosition metddusdval

tehetjiik meg.
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Tudunk most mar 1étrehozni, update-elni, és megsziintetni is F 1y objektumot, mar csak az

titkozésvizsgalat hidnyzik. Az iitkozések vizsgdlatira a checkF1lyCrash metddus szolgal.

4.3.8 Ajandékok kezelése

Az ajandékozas kezelése is a F1yManager osztdlyban torténik. A giftek taroldsdraa gifts
ArrayList szolgdl, melyben Gift tipusu objektumokat tdrolunk. Az addRandomGift
metddussal hozhatunk 1étre egy véletlenszerli ajandékot, és elhelyezziik a gifts vektorban, a
removeGifts metddussal tudjuk megsziintetni az 0Osszes hozzdadott ajandékot, és
megsziintetni a gifts vektor elemeit. A checkGifts metddus szolgédl az ajaindékokkal
val6 litkozésvizsgdlatra. Ha iikozés torténik, akkor meghivodnak a megfeleld metédusok,

kiszamolodik az ajandékért kapott jutalompont, és levessziik az ajandékot a jatékmezorol.

4.3.9 Az initEndGameWindows metodus

Ha lejart a szintre adott id0, akkor az initEndGameWindows metddus fut le. Kétféle
modon érhet véget szabdlyosan az aktudlis szint. Egyik eset, amikor még van kovetkezd szint,
masik, amikor mér nincs. Ha van még kovetkezd szint, akkor a LevelCompletedGUI
ablak dobddik fel, ha nincs, akkor a ResultsGUI ablak. Ezeken az ablakokon tudatjuk a
jatékossal, hogy milyen pontokat is szerzett a jatékban. Mindezeket szintén a F1yManager
osztaly lekérdezd metddusai alapjan tudhatjuk. Tudjuk azt, hogy mennyi pontja van 6sszesen,

€s azt is, hogy az aktuélis forduléban mennyi pontot szerzett.

4.3.10 A FlyManager djrainicializalasa

Ha létezik ujabb szint, s tovabb jatszunk, akkor hivjuk a FlyManager osztdly deInit
metodusat, atvaltjuk a Gamelogic actuallLevel vdéltozdjat a kovetkezd szintre,

létrehozzuk az 1j jatékmezot, s Gjrainicializéljuk a F1yManager osztdly Singleton-jat, és

kezd6dhet minden elolrol.
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5 A Fly objektumok iranyitasa és az iitkozésvizsgalat
5.1 A Fly objektumok iranyitasa

Az objektumok irdnyitdsa csak irdnyithaté F1y objektumokra érvényes. Az irdnyitds az egér
folyamatos lenyomdsdval tehetd meg. Amig nem valasztunk ki egy irdnyithatd Fly

objektumot sem, addig azok véletlenszerien mozognak.
5.1.1 A véletlenszeri mozgas

Egy Fly objektum a jatéktér valamely véletlenszeri oldaldn jelenik meg. Erre szolgdl a
getRandomStartPos metédus, mely visszaadja a start poziciét. A Fly objektum
tempTargetPos viltozdjaban tarolddik egy pozicid, amely megmondja, hogy melyik az a
pozicid, ahova a F1y objektumnak el kell jutnia. A konstruktorban hatarozédik meg az elso
tempTargetPos a getRandomTargetPos  metddussal, s innentdl az
updatePosition metddusban hatirozoédik meg a F1y objektum Uj poziciéja. Ha elérte a
tempTargetPos viltozéban 1évd célpontot, azaz a Pos osztily equalsPosition
metédusa  alapjdn  megegyezik a  pozicidjuk, akkor  gjraszamolédik  a
getRandomTargetPos metddussal a tempTargetPos valtozd, s kezdddik minden

elolro6l.

-50 -



5.1.2 Két pont kozotti it meghatarozasa®

Mivel adott egy startpozicionk, meg egy célpozicionk, ezért sziikségiink van a kozottiik 1évo
pontokra, mivel ezeken &t kell vezérelniink a Fly objektumot. Két pontbdl egyenes

egyenletét, s ezdltal a rajta 1év0 pontokat, az aldbbi képlet alapjan hatdroztam meg:

5.1.3 Az itvonal Kijelolés

Az utvonal kijelolése a GameWindow osztilyban torténik. A GameWindow osztdly a
BaseWindow  leszarmazottja, igy  hozzdadhat6 egy  egérmozgidst  figyeld
MouseMotionAdapter objektum, melynek a mouseDragged metédusdban tudjuk
figyelni melyek is azok a pontok, amelyeket az egér a mozgatds alatt érint. A F1y objektum
kivalasztasat az egérrel valé rdkattintdssal tehetjik meg. A getFlyOnPos metddus
visszaadja azt a F1y objektumot, melyet az egér lenyomdsakor érintiink. Ha nem taldl ilyet,
akkor null értékkel tér vissza. Amennyiben taldl megfeleld F1ly objektumot, akkor az
aktudlis poziciét hozzéaflizi az erre a célra létrehozott F1ly objektumbeli controlPos
vektorhoz. Ebben tarol6dnak tehat azok a pontok, amelyeken majd végig kell haladnia. Mivel
a mouseDragged metddus elég gyakran hivddik, ezért csak akkor fiiziink hozz4 4j értéket,
ha az, az el6z6hoz képest minimum 20 pixel tdvolsdgra van. Amennyiben tjra rakattintunk a

F 1y objektumra, onnant6l ez controlPos vektor torlddik, s az 1j adatokkal toltodik fel.
5.1.4 Azitvonal bejarasa
A Fly osztdly updatePosition metddusdban torténik az ttvonal bejardsa. A

controlPos vektorban taldlhaté poziciok jelentik a kovetkez0 tempTargetPos-t, s az

el6z6 modszer alapjan torténik a pozicidvaltds. Amint elfogynak a controlPos-ban 1évo

4 Koordindta geometria - http://hu.wikipedia.org/wiki/Koordin%C3%A 1tageometria
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poziciok, és nem ért el a célhoz, akkor a getRandomTargetPos alapjan 4j értéket kap a
tempTagretPos valtozd, és ujra véletlenszerlien mozog tovdbb a F1ly objektum.
Amennyiben a Pos osztily equalsPosition metddusa alapjin egyezne a pdlya
célpontjaval, akkor a completed valtozé igaz értékre all, jelezve ezzel, hogy sikeresen
célba juttattuk, s ezutdn az updatePosition metédus a torzsének mar csak az elsd
kiértékelo része fog lefutni, amely azt vizsgalja, hogy ez a completed valtoz6 hamis-e, s ha

igen, akkor befejezteti futdsat.

5.2 Az iitkozésvizsgalat

A jaték egyik 1ényege, hogy a mozgé objektumok, nem iitkozhetnek egymassal, de ha mégis
bekovetkezne, akkor bizonyos eseményeket le kell kezelniink. Erre szolgdl az
titkozésvizsgalat. Minden Fly objektumnak van a jatéktéren egy pozicidja. Erre a célra,

hoztam létre a Pos osztalyt.

5.2.1 A Pos osztaly
5.2.1.1 A konstruktor

Két paramétert var a konstruktor, az egyik az x koordindta, a masik az y koordindta a

jatéktéren.

5.2.1.2 Fébb metédusok
® cquals

® cqualsAlmost
5.2.1.3 Az equals metédus
Egy Pos objektumot var paraméteriil, s ezt hasonlitja Ossze az aktudlis pozicidval.

Visszatérési értéke boolean tipusu. Teljes egyezést ad, azaz ha az x és y koordindtdk

megegyeznek, csak akkor tér vissza igaz értékkel.
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5.2.1.4 Az equalsAlmost metédus

Kétféle paraméterezéssel hivhaté metddus. Az egyik, amikor egy Pos objektum, és egy int
tipusu valtoz6 a paraméter. Ekkor szintén a paraméterben kapott Pos objektumhoz hasonlitja
az aktudlis véltoz6t, de nem pontos egyezést ad, hanem ha az aktudlis pozicidhoz képest, a
madsodik paraméterben kapott (pixelben mért) tdvolsdgon beliil van az 4j pont akkor tér vissza
igaz értékkel a metddus. A masik paraméterezés esetében csak egy Pos objektumot kap
paraméteriil, de ez a metddus az eldz6t hivja gy, hogy az els6 paraméter ez a Pos objektum

lesz, mig a tdvolsag paraméter 10 lesz.

5.2.2 Az iitkozésvizsgalat

5.2.2.1 A Fly osztaly equalsPosition metédusa

Egy paramétert var, amely egy F 1y objektum, s az aktudlis F 1y objektumhoz vizsgalja ennek
a pozicidjat. Ehhez haszndlja a Pos osztily equalsAlmost metddusat. A tavolsdg a Fly
osztdly crashRadius véltozdjdban van tdrolva. Igaz értékkel tér vissza, ha a két Fly

objektum pozicidjara nézve az equal sAlmost igaz értéket ad, egyébként hamissal.

5.2.2.2 A FlyManager checkFlyCrash metéodusa

A F1ly objektumok iitkdzésvizsgalata ebben a metddusban torténik. Ez a F1yManager run
metodusdban hivodik, igy folyamatos vizsgdlatot jelent. Végignézi az Osszes jatéktéren 1évo
Fly objektumot, és megvizsgilja az equalsPosition alapjdn, hogy egyezik-e a
pozicigjuk. Egyéb feltételek még, hogy az egyiknek mindenképpen irdnyithatonak kell lennie,
és egyiknek sem szabad célba juttatott objektumnak lennie. Ha ezek teljesiilnek, akkor

uitkozés tortént.
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Osszefoglalas

A jatékfejlesztésrol

A szamitégépes jatékfejlesztés egy olyan 4dga az iparnak, amelyben a programozdkra nagyon
sok feladat harul. Mégis azt lehet mondani, hogy mikdzben kemény munka folyik, lehetdség
nyilik szoérakozasra az 1j fejlesztések kiprobalasaval. A szakdolgozat témakore kivalasztasa
utdn eldontottem, hogy egy Java jatékot fogok fejleszteni. A ,,Szoftverfejlesztés Java
kornyezetben” magaban foglalja a jatékszoftver fejlesztését is, igy mivel munkahelyemen

szintén ebben a kornyezetben mozgok, és szeretem is csindlni, ezért esett erre a valasztasom.
A Fly Control fejlesztése

A Fly Control nevl jaték PC-re valé megirdsa egy elég Osszetett folyamatot igényelt. A
tervezési szakaszban sok olyan informacié deriilt ki, amely a jaték Osszképét eldre irdnyba
terelte. fgy keriilt bele péld4ul a lokaliz4ci6 is. A tervezés és megvalGsitds sordn a legnagyobb
fejtorést az okozta, miként lehetne az alkalmazdst minél jobban felhasznal6 barittd tenni. Az a
funkcid, hogy egy felhaszndl6 akar sajat palyat tudjon magénak generdlni, egy késObbi, mar a
fejlesztési id0 alatti otlet alapjan keriilt megval0sitasra, igy ehhez az implementécié elég nagy
részét at kellett dolgozni. De 6sszességében nagyon jo otletnek bizonyult. Az egyetlen teendd
amit szerettem volna még beletenni a jatékba a felbontds vdltds, melyet a bedllitdsok
meniipontban érhettiik volna el. Ennek alapjai, méar meg is taldlhat6ak a programkddban, de a
jaték stabilitdsat rombolta volna, ha a végleges verzidba keriilt volna, igy id6 hidnydban ez
sajnos kimaradt. A tervek alapjan lehetett volna valasztani 800 x 600-as, 1024 x 768-as, ez

egyébként az alap felbontds, és egyszerli médon bdvitve, akar extrémebb felbontdsok koziil is.
Sikeriilt azonban azt az elképzelést megvaldsitani, hogy a késObbiek sordn, ha Java nyelven
szeretnék djabb jatékot fejleszteni, akkor van egy nagyon jé alap, amivel konnyen el tudom

végezni az aldbbi feladatokat, a kod Gjrairdsa nélkiil:

e ablakvaltasok kezelése
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e felugrd ablakok létrehozdsa animécidval
e Jokalizalas

® napldozas

e XML f4jlok beolvasdsa

e gszovegeket titkositani

Osszességében tehat a tervezett funkcidkat sikeriilt megvaldsitani, és azok, akikkel

teszteltettem a jatékot, élvezettel jatszottak vele.

-55-



Irodalomjegyzék

Konyvek

[1] Batfai Norbert: Programozé Paternoszter, Debrecen, 2005

Internetes forrasok

[2] Integrélt fejlesztdi kornyezet
http://hu.wikipedia.org/wiki/Integr%C3 % Allt_fejleszt%C5%91i1_k%C3%B6rnyezet
[3] DefaultHandler osztaly

http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/org/xml/sax/helpers/DefaultHandler.html

[4] Koordindta geometria

http://hu.wikipedia.org/wiki/Koordin%C3% A 1tageometria

[5] Caesar titkositas

http://www.inf.unideb.hu/~bujdoso/kurzusok/halogyak/kisea/Titkositas modszerei dia.ppt

-56 -



Fiiggelék
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Koszonetnyilvanitas

Eziton szeretnék koszonetet mondani témavezetdomnek, Espdk Miklosnak szakdolgozatom

elkészitésében nyujtott segitségéért és itmutatd tandcsaiért.

Koszonettel tartozom sziileimnek, mivel lehetdvé tették szdmomra azt, hogy egyetemre

jarhassak, és mindenben mellettem &lltak, amikor sziikségem volt ra.

Koszonettel tartozom munkatarsaimnak a szakdolgozatomhoz valé tovdbbi otleteikért, és

tanacsaikeért.

Haélas vagyok az Osszes bardtomnak, akik mind szellemileg, mind lelkileg tdmogattak, és

mellettem voltak az egyetemi éveim alatt.

Végiil, de nem utols6 sorban koszonom mindazoknak, akik barmilyen, akar legaprobb médon

is segitették tanulmanyaimat, és szakdolgozatom létrejottét.
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