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Bevezetés

Rohano6 vilagunk egyik legfontosabb kérdése, hogy hogyan is vagyunk képesek
kikapcsolddni. A mindennapi munka mellett — mint azt mind nagyon jol tudjuk — az embernek
sziiksége van pihenésre. Ez a pihenés pedig nem korladtozddhat csupan a passziv pihenésre,
azaz az alvasra, sziikkség van valamilyen aktiv pihenési tevékenységre is. Az egyik
legnépszertibb aktiv kikapcsolodasi forma pedig maga a jaték.

Az emberek az i1d6k kezdete 6ta jatszanak, hogy szinesebbé tegyék mindennapjaikat,
jatszanak, hogy szorakoztassdk gyerekeiket, vagy magukat, jatszanak, hogy kicsit
félretehessék gondjaikat, hogy kicsit felszabaduljanak problémaik aldl. A radid és a televizid
is gyakran kozvetit jatékokat, hogy a passziv pihenést valasztokat is szérakoztassak, am a
szamitogép megjelenésével ezek igencsak hattérbe szorultak. A szamitégép ugyanis egy
teljesen 1 kikapcsolodasi format hozott magéval, a filmszerli élményeket nyt;jtd, mégis a
végletekig interaktiv szamitogépes jatékokat. Es sorakozhatott akarhany jaték a gyerekek
polcain, az ir6asztalon mégis szdzszor annyi elfért egyetlen gépbe stiritve. Megannyi szines,
hangos, kalandos mesevildg, melynek fohdse maga a gyerek lehetett, a jatékos. A
szamitogépes jatékok jottek, lattak, és akit csak lehetett meggydztek arrdl, hogy jobbak, mint
a kézzel foghato, ,,hagyomanyos” jatékok.

Amiéta ugyanis létezik a szamitogép, szamitogépes jatékok is léteznek. Kezdetben
persze még nagy joindulattal is csupan kis felhasznaloi korben élvezhetd megoldasok
sziilettek, am az egyre szebb megjelenitésii monitorok, és az egyre nagyobb teljesitményli
gépek révén a szamitdgépes jatékok villamgyors fejlédésnek indultak. Méra pedig odaig jutott
ez a fejlodés, hogy a legtobb jaték mar mar 6nalldé miivészi alkotasnak is felfoghato.

A legsikeresebb jatékokon ma mar tobben dolgoznak, mint a legtobb nagy koltségvetési
filmen, a kiadok és a jatékcégek ugyanis nem sajnéaljak a pénzt arra, hogy késziild jatékuk
minden részletét a teriilet legtapasztaltabb, legtehetségesebb embere készitse. A jatékok képi
vilagat festomivészi képességekkel felvértezett grafikusok készitik, a hangokat hires
szinészek mondjak fel (Grath 2004 : 22. p.) a zenéket pedig — melyeket hires komponistak

alkottak — igazi nagy zenekarok adjak eld. ' Ez utobbiban rdadasul még mi magyarok is az

1 Echoes of War http://www.echoes-of-war.com/
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¢len jarunk annak ellenére, hogy errdl szokas szerint ismét csak kevesen tudnak. Az egyik
nagy sikerti jaték, a Hitman zenéjét példaul a Magyar Radié és Televizid6 Szimfonikus
Zenekara jatszotta fel, mely kiilf6ldon Budapest Symphony Orchestra néven valt elismertté.
(Mazur 2002 : 64. p.)

Ez az tigynevezett szamitogépes jatékipar pedig nem is létezhetne, ha az emberek nem
igényelnék a jatékokat. Igy ha valaki manapsig programozasra adja a fejét, nem kell attél
tartania, hogy elitélik, ha nem komoly kutatasokban vesz részt, hanem a nem kevésbé komoly
jatékfejlesztésben. Egy webprogramoz6 szdmaéra pedig maga a jatékkészités is a jatékot
jelenthet, sz szerint jatszva tanulast, hiszen egy-egy webes kornyezetben futtathatd jaték
elkészitése utdn a komolyabb webes alkalmazasok elkészitése sem jelent mar kihivast. A
mesterséges intelligencia leprogramozasa pedig olyan tapasztalatokat adhat, mely még til is
szarnyalja a webes alkalmazasokkal szemben tamasztott igényeket.

Ezért dontdttem hat ugy, mint kezddé webprogramozo, hogy egy webes kornyezetben
futtathaté szamitdgépes jatékot készitek. S mivel tanulmanyaim soran a Java nyelvvel
ismerkedtem meg behatobban, kézen fekvd volt, hogy az emlitett jatékot Java appletként
fogom megvaldsitani. A dolgozatom témadja tehat adott volt, &m mivel egy szamitogépes jaték
készitését tliztem ki célomul, a jaték miifajat is ki kellett valasztanom.

Mivel a szamitogépes jatékok mesterséges intelligenciajaval mar kordbban is
foglalkoztam, és jo néhany PC jatékhoz készitettem kisebb programrészleteket a jaték
beépitett szerkesztdjével, egyértelmii volt szamomra, hogy az altalam készitett Utkeresési
algoritmusok egyikét alkalmazo jatékot készitek majd. Azt is be kellett latnom viszont, hogy
komolyabb, sot a jelen kor elvarasainak megfeleld grafikus feliilet készitéséhez nincsenek
meg a sziikséges képességeim, tapasztalataim, ezért egy olyan jatékot kell majd készitenem,
mely leginkabb a szamitogépes jatékok multjat idézi majd.

A valasztasom végill egy ugynevezett elsd személyi nézOpontbdl iranyithatod
labirintusos jatékra esett. Mar a dolgozat elkészitése eldtt is ismertem tobb ilyen jatékot, am
arrol csak a kutatdsaim soran értesiiltem, hogy a legels6 szamitogépes jatékok egyike is épp
egy ehhez hasonlé jaték volt.? Igy elhatdroztam, hogy dolgozatom nem csupan a Java nyelv
lehetdségeit szemlélteté munka lesz, hanem egyfajta tisztelgés is a mara tobb, mint negyven

¢ves multra visszatekintd szamitogépes jatékok elott.

2 Videojatékok torténete http://oli76.ingyenweb.hu/keret.cgi?/e04.htm
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Dolgozatom készitésénél az tgynevezett Dungeon Master® tipust jatékok altalam is
tapasztalt eszkozeit hasznaltam, am bizonyos elemeket mas jellegli jatékokbol is
kolcsondztem. Kozben pedig megprobaltam alkalmazkodni a kor elvéardsaihoz is, és
felhasznaltam az Osszes altalam ismert szamitogépes jatékkal kapcsolatos ismeretemet, hogy
nem csupan reprezentativ, de szorakoztato jatékot is készitsek.

A programok elkészitéséhez a Java SE Development Kit 6 Update 10-es verziojat
hasznaltam, ¢és a NetBeans IDE 6.5-0s verzigjat. A jaték grafikus elemeinek
megszerkesztés¢hez a GIMP 2.6.5-0s verzidjat haszndltam, a befejezé kép Windows Vista
alap hattérképei koziil valo, a zenék a Hexen: Beyond Heretic cimii jatékbol szarmaznak,
melyet 1999-ben nyilt forraskodava tettek®, a hangok megfeleld formatumuava alakitasat a
Free MP3 WMA WAV Converter cimii programmal végeztem el, a kisebb hangformazéasokat
pedig a WavePad cimii szoftverrel. Végiil pedig a dolgozat szovegét az OpenOffice.org 3.0.1
cimill programmal készitettem.

Ezen ingyenes programok felhasznalasaval, legjobb tudomasom szerint torekedtem arra,
hogy az altalam kitlizott célokat megvalositsam, és a szakdolgozatom hasznos részét képezze
a szamitogépes jatékokkal kapcsolatos tudomanyos munkdk - véleményem szerint -

méltatlanul sziik korének.

3 Dungeon Master (video game) http://en.wikipedia.org/wiki/Dungeon Master (computer game
4 Hexen: Beyond Heretic_http://en.wikipedia.org/wiki/Hexen
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A Java programozasi nyelv

A Java a Sun MycroSystems® altal kifejlesztett programozasi nyelv, mely elészor a *90-
es évek elején jelent meg, &m mind a mai napig fejlesztik.

,James Gosling és tarsai a C++ nyelvet egyszerlsitették le a kivant cél érdekében,
hiszen unixos kornyezetbdl jottek, és addig C++-ban dolgoztak. Az j nyelvnek eredetileg az
Oak (tolgy) nevet adtdk, mint mondjak, azért, mert a Sunnal Gosling ablaka elétt egy
gyonyoriszep tolgyfa 4llt. KésObb azonban a Sun emberei felfedezték, hogy Oak
programnyelv mar létezik. Es mikozben azon toprengtek, mi is legyen az 0j név, nagy
¢lvezettel fogyasztottak gbézolgd kavéjukat. E finom, torténelmi kavé a Java nevet viselte,
utalva ezzel szdrmazasi helyére...” (Angster Erzsébet 2003 : 172. p.)

A Java egy objektum-orientalt programozasi nyelv, ami a programozasi stilusra, és a
nyelv struktirjara utal. Nem az elvégzett feladatokra helyezi a hangsulyt, mint az eljarés-
orientalt nyelvek, hanem a késObb is hasznosithaté programrészekre, az objektumokra. A
feladatok ugyanis allandéan valtoznak, dam azok az objektumok, amiket a feladatok
megoldasahoz hasznalunk, méar kevésbé. fgy egy objektum-orientalt alkalmazas sokkal
konnyebben fejleszthetd, és tovabbfejleszthetd a tetszdlegesen lecserélhetd objektumoknak
héala, mint egy eljards-orientalt. Az eljaras-orientalt alkalmazasok lényege ugyanis a minél
egyszerlibb, minél rovidebb, minél frappansabb forraskdd, mely az adott feladat elvégzésére a
legoptimélisabb. Am ha a feladat modosul, néha az egész kodot befolyasold valtoztatasokat
kell eszk6z6lniink, mely nagyban megneheziti az alkalmazas fejlesztését. (Angster Erzsébet
2003 : 59-60. p.)

Az objektum-orientalt programozasi nyelvek kifejlesztésének célja az volt, hogy a nagy
fejlesztési projekteket konnyebben lehessen kezelni, igy csokkentve az elhibazott projektek
szdmat. Az objektum-orientalt nyelvek révén ugyanis egy-egy programot nyugodtan szét lehet
osztani tobb programozo6 kozott, az objektumokra vald utalaskor ugyanis nem kell ismernie
mindenkinek a tobbiek programrészletét, elég csak azt tudniuk, mire lesz j6 az, majd ha
elkésziil. A nyelv fejlesztésekor az is fontos szempont volt, hogy az elkésziilt programokat az

operacids rendszertdl fiiggetleniil lehessen futtatni. A Java tobbé-kevésbé meg is felel ennek

5 Sun MycroSystems http://hu.sun.com/
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az elvarasnak, mely szintén pozitivum. Természetesen szinte lehetetlen lenne olyan nyelvet
irni, mely minden operacios rendszeren ugyanugy miikddik, és az elkésziilt alkalmazas
ugyanugy le is fut, igy a Java nyelvnek is sziiksége volt egy kozegre, melyre épiilve mar
valdban teljesen univerzalis lehet.

Ez a kozeg a Java legfontosabb része, a Java Virtualis Gép (Java Virtual Machine —
JVM). (Vég Csaba 2007 : 4. p.) Ezek a Java Virtualis Gépek forditjak le a forraskodot gépi
kodra. A Java Virtudlis Gép tehat minden gépen mas, viszont hasznalatanak kovetkezménye
minden esetben ugyanaz. Ez teszi lehetévé azt, hogy a forraskodot csak egyszer kelljen
megirni, azt ugyanis minden gép ugyanugy fogja lefuttatni a Java Virtudlis Gépnek
koszonhetéen. Tehat ha megirunk egy Java programot egy Windows operacids rendszerrel
rendelkezd személyi szdmitogépen, az ugyanugy fog majd lefutni egy mobiltelefonon,
melynek szintén része a Java Virtualis Gép. Ez természetesen jelentds koltségesokkenést
eredményez, hiszen nem kell a programot annyiszor megirni, ahany gépen csak alkalmazni
akarjuk.

A Java nyelv fejlesztésekor fontos szempont volt tovabba a halozati programozas
elésegitése a megfeleld kodokkal és konyvtarakkal, és legaldbb ennyire koncentraltak arra is,
hogy a tavoli gépeken is képes legyen biztonsdgosan futni. (Daniel J. Berg, J. Steven
Fritzinger 1999 : 3. p.)

A Java ezen 6nmaga elé kitlizott céloknak az évek sordn egyre inkabb megfelelt, ezaltal
a vilag egyik legnépszerlibb programozasi nyelvévé valva. Az élet szdmos teriiletén
hasznaltak, ¢s hasznaljak is mind a mai napig a Java alkalmazasokat, még a konyvtarakban is.
Legismertebb teriilete a platformfiiggetlenségébdl adoddéan mégis a mobiltelefonoké lett,
melyeken leggyakrabban a mobiltelefonos jatékok elinditdsakor lathatjuk viszont a Java

jellegzetes csészéjét.



A szamitogépes jatékok torténete

,»A jaték nem komoly, nem 'vérre megy', a nem igazisag tartozik hozza, ez valami jo,
van értelme, hozzdjarul az emberi léthez. Sokan értelmetlennek, nyereséggel nem jaronak
tekintik. Ezt szebben megfogalmazva: Oncélunak nevezhetjiik. Része a szinlelés (példaul
maga a szerepjaték), lehet tétje, valamint minden jaték mutat valamilyen szabalykort, célja a
boldogga tétel is. Valgjdban még a legdncélubbnak, legcéltalanabbnak tartott
gyermekjatéknak is van haszna és célja, amint Jean Piaget és Susanna Millar rdmutattak. Célja
az exploracid, a kisérletezés €s a felfedezés és ezaltal ismeretek €és képességek megszerzése.
Az emberiség szamos nagy felfedezését a jatéknak koszonheti.”

A jatékok tehat kétségteleniil jelentds szerepet toltenek be az emberek életében, éppen
ezért célszerti a Java nyelvet egy olyan programon keresztiil bemutatni, ami amellett, hogy
felettébb reprezentativ, még szorakoztatd is. A szamitogép viszont - mint tudjuk - szinte
hatartalan  lehetdségeket biztosit a jatékfejlesztés szempontjabdl, egy-egy jaték
megalkotasanak ugyanis manapsag tobbnyire csak a képzeletiink szabhat hatart. Anélkiil
viszont nehéz barmit is megtervezni, hogy egy minimalis szinten ne ismerkednénk meg a
jatékok torténelmével, és a lehetdségeinkkel.

Szamitogépes jatéktorténelemmel kapcsolatos cikket elég sokat taldlhatunk az
interneten, melyek természetesen szamtalan részletben kiilonboznek egymastol a téma nem
éppen tudomanyos mivoltanak kdszonhetéen. A mara mar legendéassa valt legelsd jatékokrol
azonban mindenhol sz6 esik.

»Az egyetemeken kutatd mérnondk kifejlesztették az elsé szamitogépes jatékokat,
illetve demonstracidkat abbol a célbdl, hogy a nyilt napokon, bemutatokon valami érdekes
dolgot tudjanak mutatni a latogatoknak. 1958-ban elkészitették a Tennis For Two nevii
jatékgépet.

Késébb egy kutatd labor IBM nagygépein tiint fel a Bauncing Ball nevi jaték, mely
végiilis csak egy demonstracid volt, amiben egy labda pattogott a képerny6n. A programnak

sikere volt, a latogatdk orakig bamultak ahogy a labda pattog a képernydn.

6 Jaték (pszichologia) http://hu.wikipedia.org/wiki/Jaték (pszichologia)
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Szintén demonstracidos program volt a Mouse in the Maze nevii program, mely
valamennyire interaktiv volt, a 'jatékos' egy labirintust tervezhetett, sajtokat rakhatott le,
melyet egy gép altal iranyitott stilizalt egér osszeszedett.””

A legelsdé valodi videojaték Ralph Baer 1968-as Chase Game cimi, tévékésziilékre
csatlakoztathat6 jatéka volt, melyben két pont kergette egymast, két-két tekergetheté gomb
segitségével.” Baer-t hamarosan leszerzédtette a Magnavox, 1972-ben pedig kiadtdk a jaték
finomitott verzidjat is tartalmaz6 Odyssey cimil jatékgyiijteményt, melyhez jatékonként egy-
egy foliat is adtak. Ezeken a folidkon volt a jatékok hattere, melyek élvezhetdbbé tették a
grafikailag még igen elmaradott jatékokat. Szerencsére az akkori programozok sem elégedtek
meg ennyivel, és mindent megtettek, hogy mind a grafika, mind a hardver terén egyre
kiemelkeddbbet alkossanak. A jatékipar pedig a kétdimenzios abrdzolasi médbol hamarosan
kilépett a térbe. A John Carmack éaltal fejlesztett Doom, és elddje a Wolfenstein 3D oridsi
mérfoldkovet jelentett a jatékvilagban, dm megjelenésiik nem volt elézmény nélkiili. A
Doom-tipusu jatékok ugyanis csak abban voltak ujitdoak, hogy a 3D-s nézetben szabadon
foroghatott a jatékos, &m mar eldtte is voltak olyan jatékok, melyek fix képekkel, és ezekre
éplilé programhattérrel azt az illaziot keltették, hogy a jatékos valdban részese a jaték
vilaganak, és a f6hds szemén keresztiil szemlélheti azt.

Az elsé igazan szépen kivitelezett, €s nagy népszeriiségre szert tett 3D megjelenitést
utdnozé jaték a Dungeon Master® volt, melynek elédjeként talan a csak 8 szinbdl épitkezd
Dungeons Of Daggorath’ cimii jatékot tekinthetjiik. A szamitogépes- és egyéb tjkori
jatéktorténelem soran a dungeon sz6 olyan mély tartalmat kapott, melyet magyar nyelvre
leforditani mind a mai napig nem sikeriilt senkinek. A dungeon leginkabb gy irhatd koriil,
mint egy labirintus, melyet a jatékos kalandozoként derithet fel, szdmtalan életveszélyes
csapdat, ¢és ellenséget atvészelve, agyafurt fejtoroket megoldva, és a tovabbjutést
megakadalyozd ajtok kulcsait keresve'®. A dungeonok igazi 1égkore akkor teremt6dott meg,
mikor eldszor megjelentek a monitorokon a sotétségbe veszd végtelen folyosok. A kezdetben
csak ¢és kizarolag a sziirke kdéfalak, a kovezett padlo, és a lapos, jellegtelen plafon diszleteibdl

gazdalkodé dungeonok nem vart szintli, magéaval ragadd, szorongassal teljes hangulatot

7 Videojatékok torténete http://oli76.ingyenweb.hu/keret.cgi?/e04.htm

8 Dungeon Master (video game) http://en.wikipedia.org/wiki/Dungeon Master (computer game
9 Dungeons Of Daggorath http://en.wikipedia.org/wiki/Dungeons of Daggorath

10 RPG.hu http://rpg.hu/szotar/main.php?do_this=list by letter&letter=D
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hordoztak magukban. A jatékosok tudtidk, hogy csak egy jatékkal allnak szemben, érzékeik
mégis megcsaltak Oket, és agyuk egy részével elhitették, hogy mélyen a fold alatt, dohos
levegdjii, zart labirintusrendszerekben tapogatézva keresik a kijaratot, mikézben mindenhol

ismeretlen veszélyek leselkednek rajuk. (1. abra)

10



Virtualis vilagok

Korabban a jatékok minél tobbet probaltak mutatni a jatékos szamara a virtualis térbol,
am a Dungeon Master tipusu jatékok megjelenésével horrorba ill6 kornyezetet teremtettek
azzal, hogy bar sokat latott a jatékos, mégis csak a toredeékét a veszélyekkel kecsegtetd
jatéktérnek. Az addigi jatékokban mindig a képernyd kozéppontja kornyékén volt a jatékos
avatarja, amire vigyaznia kellett, igy akarhonnan érkezett a veszély, még volt ideje felkésziilni
ellene. Am onnantol kezdve, hogy a jatékos nem , kiviilrél latta magat”, igynevezett harmadik
személyll nézOpontbol, megsziint a felsdbbrendli ,,mindent latésag” érzése, és a jatékos
visszakényszeriilt a valédi elsé személyli nézdpontba, koszontve a valdsdg egyik
megtapasztalhattdk — legaldbbis virtudlisan — hogy milyen az, ha hatba tamadjak Oket,
atélhettek a félelmet, az ijedtséget, a kiszolgaltatottsag érzését.

A jatékok innentdl kezdve csakugy, mint nem sokkal el6ttik a filmek, sajatos
modszerrel segitettek az embereknek bizonyos szinten lekiizdeni a félelmeiket. Késobb ezt az
orvostudomany is felfedezte, és kisérleti kezelések részévé tette a szdmitogépes jatékokat. A
grafika fejlédésével olyan wvalos illaziot voltak képesek kelteni, melyek révén
klausztrofobidsok, vagy agorafobidsok is képesek voltak a gyogyulds utjara lépni. A
bezartsagtol korosan iszonyod6 embereket olyan virtudlis térbe helyezték, ahol sziik folyosok,
€s aprd szobak vartak Oket, €s hosszas jaték utan beleélve magukat a féhdsiik helyébe,
megtanultdk virtudlisan lekiizdeni félelmeiket. Utana pedig, a valosagba visszakeriilve sokkal
jobban viselték a hasonld helyzeteket. Hasonl6an ehhez, a nagy terektdl, és magassagtol
rettegdket hasonlo virtudlis terekbe helyezték, és mikdzben megnyugvasként hatott rajuk,
hogy barmikor kimenekiilhetnek, lassan megbaratkoztak a kornyezettel. Betegségiik pedig ez

altal enyhiilt."

11 Gydgyitas virtualis valosdgban http://www.magyarhirlap.hu/Archivum_cikk.php?
cikk=90985 &archiv=1&next=0
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A latvanyvilag megtervezese

A Java programozasi nyelv alapjait elsajatitva ugyan még igen korlatozottak a
lehetdségeink, &m viszonylag egyszeriien, €s nem tobb €év, no meg egy egész jatékfejlesztoi
garda segitségével készithetiink egy ahhoz hasonlé jatékot, mint a fentebb emlitett Dungeon
Master, és hasonmasai.

A folyosd, mely a jaték kozponti eleme az abrazold geometria végtelen tavoli pontjanak
fogalmara alapozva négy, a végtelenben taldlkozé egyenesbdl all csupan, mely legtobbszor a
képernyd kozéppontjan athalado, egymast metszd, két egyenes. Mivel ez a leggyakoribb kép,
amit 1at a jatékos, ezért erre helyezddnek majd fel az azt modositd képrészletek, melyek az
elagazasokat jelenitik majd meg, esetleg a zsakutcat a folyoso végén. (2. abra)

Ahhoz, hogy egy eldgazast megjelenitsiink, igy nem is kell egy teljesen 0j képet
betdlteniink. Elég, ha az alapképiinkre kirajzoljuk az elagazas képét. Igy ha a jatékos egy
elagazashoz ér, elég csupan az eldgazas képrészletét kirajzolnunk az alapként szolgald folyoso
képére, nem kell Gjrarajzoltatnunk mindent a szamitogéppel. (3. abra)

Keresztezddés esetén sem bonyolodik a feladat, csupan az el6z6 kis kép tiikorképét kell
kirajzolnunk az adott helyre, és mar el is hitettiik a jatékossal, hogy egy keresztezddéshez ért.

A zsékutca megjelenitéséhez szintén elég egyetlen kicsi modositast végrehajtanunk az
alapképen. Elég, ha eltakarjuk a végtelenbe vesz6d folyosd képét egy egyszeri falat abrazolo
téglalappal. Ennek megjelenitése szintén nem igényel tul sok eréforrdst, az eredmény mégis
egyértelmi. A jatékos rogton tudni fogja, hogy innen mar csak visszafelé vezet az ut. (4. dbra)

Az eddigiek kombinalasaval pedig egy egyszerli kanyart is megjelenithetiink, ezzel
tulajdonképpen végére is érve a lehetdségek vizsgalatanak. Minden tovabbi kép ugyanis, ami
a jat€kos elé tarulhat a labirintusban vald boklaszas kozben, ebbdl a hdrom kis képbdl
felépithetd. (5. abra) Egy kis matematikat alapul véve megallapithatjuk ugyanis, hogy
minddssze ezt a 3 kis képet varidlva meg tudunk jeleniteni 2*2*2=8 varidciot. Ez pedig
megegyezik azon lehetdségek szamaval, mellyel a jatékos talalkozhat a labirintusban. Ahhoz
tehat, hogy a jaték jatszhatd legyen, mar ennyi is elég.

Am nem kell til kritikusnak lenniink magunkkal szemben, hogy megéllapitsuk,

akarmilyen izgalmas is a labirintusunk, ha csupan 8 kép valtakozasarol szol a jaték, hamar
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unalomba fulladhat. Rdadasul, ha az elagazasokat olyan tavol jelenitjiik meg egymastol, hogy
a képen a végtelenbe veszve mar nem is latszanak, még a tdjékozodast is €lvezhetetleniil
megnehezitjiik.

Eppen ezért célszerli tovabbfejleszteniink a megjelenitést Gigy, hogy a jatékos ne csak
azt a helyet lassa — ne csak azt az elagazast — amelyikben éppen van, hanem azt is, hogy ha
tovabb halad eldre, hova jut. Magyaran a programnak nem csak azt kell innentdl vizsgalnia,
hogy jelenleg merre haladhat tovabb a jatékos, hanem azt is, hogy ha egyenesen haladna
tovabb, addig, amig el nem ¢éri a folyoso végét, hol kanyarodhat még el.

Ha a program mar ezt is képes vizsgalni, nem kell mast csindlnunk csak ugyanazt a
képkirajzolod algoritmust haszndlnunk, amit kordbban, csak mindig egy fokkal kisebb
valtozatban. (6. abra)

Az elindulashoz elegendd grafikus feliilet terve tehdt mar kész. Lathatd, hogy annak
idején is hasonléan egyszeri dolga volt a programozdoknak, mint most nekiink. Annyi
kiilonbséggel, hogy nekik még ki is kellett taldlni ezt a modszert, szamunkra pedig mar

készen van talalva, csak fel kell hasznalnunk.
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Main.java

Ha mar objektum-orientalt programozasrol van sz6, egyértelmii, hogy késziilo jatékunk
nem allhat egyetlen programbdl. Ehelyett egy fOprogramot, azaz fdosztalyt, és az altala
meghivott segédosztalyokat fogjuk elkésziteni. A féosztalyunk neve legyen egyszeriien csak
Main.java, mely a jatek csomagban fog elhelyezkedni és amellett, hogy importalja majd a
Java szabvanyos csomagjait — az awt, az awt.event, és az applet csomagokat — egy altalunk
készitett csomagot is importalni fog, annak minden osztalyaval. Ez az altalunk meghatarozott
masik csomag a szereplo nevil csomag lesz, melyet a késdbbiekben még bdvebben is fogunk
targyalni.
package jatek;
import java.awt. *;
import java.awt.event. *;
import java.applet.*;
import szereplo.*;
public class Main extends Applet implements KeyListener {

Mivel webes kornyezetben futtathato jatékot szeretnénk késziteni, a Main.java osztalyt
az Applet osztaly leszarmazottjava kell tenniink. Az 6roklédés szabalyainak kdszonhetéen
ett6]l kezdve mar meghivhatjuk az Applet osztaly mezdit és metddusait, a fentebb importalt
osztalyoknak héla pedig még tobb lehetdségiink nyilik egy igen kellemes applet elkészitésére.
A KeyListener osztidly implementélasara, azaz megvalositasara pedig azért lesz sziikségiink,
mert billentytlizettel iranyithat6 jatékot szeretnénk késziteni. Tény, hogy az egérrel kapcsolatos
eseményeket is le tudnank kezelni, &m ha szem el6tt tartjuk a Java platformfiiggetlenségi
elveit, szamitanunk kell arra is, hogy késziilé jatékunkat minimalis atalakitdsok utan olyan
gépeken szeretnék majd futtatni, ahol esetleg még egér sincs (pl.: mobiltelefon), ezért
programunkat a lehetd legfrappansabban, a lehetd legkevesebb billentyli hasznalatat igényld
modon készitjiik el, az egér teljes szamuizésével.

Fbosztalyunk elsé soraiban annak mez0Oit deklardljuk, melyeket a késObbiekben
tobbszor is felhaszndlunk majd. Programunk érthetdsége, és sajat munkank megkonnyitése

érdekében bizonyos konstansokat is bevezetlink, és olyan névvel illetjiik Oket, melyekre
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késobb hivatkozva egyértelmiien meg tudjuk majd allapitani, hogy az egyes szdmokhoz
milyen fogalmakat rendeltiink. Az irdnyokhoz, a meniipontokhoz, valamint a jaték fobb
,helyszineihez” azért rendeliink szimplan szamokat, hogy azokkal késébb kénnyedén tudjunk
miiveleteket elvégezni. Igy, ha mondjuk a jatékos a meniiben a ,,le gomb” megnyomasaval a
kovetkezd meniipontot akarja kijelolni, nem kell tudnunk, hogy épp melyik meniipont van
kijeldlve, csupan ndvelniink kell eggyel az épp kijeldlt meniipont sorszamat. A késébbiekben
viszont mégsem kell egy rejtett jelentésii szdmra hivatkoznunk, hiszen minden egyes szdmhoz
hozza van rendelve a jelentése, a funkcidja.

public static final int BALRA=0, FELFELE=1, JOBBRA=2, LEFELE=3, BAL=37,
FEL=38, JOBB=39, LE=40, BELEPES=0, TERKEP=1, ZENE=2, MERET=3, MENU=0),
LENT=1, JATEK=2, FENT=3;

public static int jelenlegiKisterkep,jelenlegiMenupont,jelenlegiMeret, hely,szint,nagyitas,

public static int[] meret=new int[3];

public static boolean zeneVan;

public static Image menu,folyoso,zene,csend,lent,fent,

public static Image[] menupont=new Image[4], kisterkep=new Image[3],kepmeret=new
Image[3],lejaro=new Image[5], balkanyar=new Image[5],jobbkanyar=new
Image[5].fal=new Image/[5] feljaro=new Image/[5],kijarat=new Image[5];

public static AudioClip jelenlegiZene, jatekzene, menuzene, szintlepes, vege;

public static Utveszto utveszto,

Egy applet betoltédésekor az elsé metodus, ami végrehajtodik, az init(). Ezt a metddust
feliilirva érhetjiik el, hogy rogton kezdje el betdlteni a bongészd az altalunk késdbb hasznalni
kivant képeket, hangokat, és az egyes mezdk kezddértékeit. Ismét egyszeriisitve feladatunk, a
jaték soran felhaszndlni kivant képeket és hangokat, ahol lehet sorszdmozzuk, igy elegendd
egy-egy ciklusban megadnunk a betdltési utasitasokat egyetlen valtozo sorszammal.

public void init() {
/* képek betoltése */
csend=getlmage(getCodeBase(), "csend. PNG");
fent=getImage(getCodeBase(), "fent. PNG");
folyoso=getImage(getCodeBase(), "folyoso.PNG");
menu=getlmage(getCodeBase(), "menu.PNG");
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lent=getlmage(getCodeBase(), "lent. PNG");

zene=getlmage(getCodeBase(), "zene. PNG");

for(int i=0,i<3;i++) {
kepmeret[i] =getImage(getCodeBase(), "kepmeret"+i+".PNG");
kisterkep[i] =getlmage(getCodeBase(), "kisterkep"+i+".PNG");

/

for(int i=0;i<4;i++) {
menupont[i] =getImage(getCodeBase(), "menupont"+i+".PNG");

/

for(int i=0,i<5;i++) {
balkanyar[i] =getImage(getCodeBase(), "balkanyar"+i+".PNG");
fal[i] =getlmage(getCodeBase(),"fal"+i+".PNG");
jobbkanyar[i]=getlmage(getCodeBase(), "jobbkanyar"+i+".PNG");
feljaro[i]=getlmage(getCodeBase(), "feljaro"+i+".PNG"),
kijarat[i] =getImage(getCodeBase(), "kijarat"+i+".PNG");
lejaro[i] =getlmage(getCodeBase(), "lejaro"+i+".PNG"),

/

/* zenek betoltéese */

Jjatekzene=getAudioClip(getCodeBase(), "zene"+(int) (Math.random() *19)+".wav");

menuzene=getAudioClip(getCodeBase(), "menu.wav");
szintlepes=getAudioClip(getCodeBase(), "szintlepes.wav");
vege=getAudioClip(getCodeBase(), "vege.wav"),

/* kezdoertékadas */

meret[0] =400,

meret[1] =640,

meret[2]=800;

hely=MENU;

szint=3;

nagyitas=160/(szint*2+3);

zeneVan=true;

jelenlegiMenupont=0;
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jelenlegiMeret=2;
JjelenlegiKisterkep=0;
jelenlegiZene=menuzene;
JjelenlegiZene.loop(),
this.addKeyListener(this),

/

public void stop() {
jelenlegiZene.stop();

A mezdk kezddértékeinek meghatarozasakor megadjuk, hogy a jatékban mekkora
képernydméreteket lehessen bedllitani, hogy a jaték a meniivel kezd6djon, valamint hogy az
elsd utvesztében 3*3 csomopont legyen. Bedllitjuk tovabba, hogy az aktudlis Utvesztd kis
térképe a bal felsé sarokban maximum 160 képpont legyen, ¢€s mindig az tutvesztd
nagysagaval aranyosan csokkenjen a folyosorészletek megjelenitésének nagysaga. Ez
utobbival azt érjiik el, hogy barmekkora is legyen az aktudlis Utvesztd, a térképe mindig
megkozelitdleg ugyanakkora lesz, igy nem fogja soha kitakarni a jatéktér zavaréan nagy
részét. Ezt kovetden megadjuk, hogy a jaték atallithato jellemzoéinek melyek legyenek a
kezddértékei, végiil elinditjuk a zenét, és elkezdjiik figyeltetni a billentylilenyomésokat. A
stop() metddust csak a biztonsag kedvéért irjuk felil. A legtobb bongészd ugyanis kiilon
utasitas nélkil is leallitja a zenét, ha elnavigdlunk az oldalrdl, de gondolva az erre nem képes
bongészokre, nem art, ha ezt is lekezeljik.

Az applet betoltddése utan eldszor a paint(Graphics g) metodusra lesz sziikségiink. Ez
fogja majd megjeleniteni a hattérben végrehajtodd programjaink eredményét. Am mivel
jatékunk tobb jol elkiilonithetd részre fog tagolodni, ezért magat a paint(Graphics g) metddust
is tagolnunk kell majd, az egyes részleteknek megfelelden.

Mivel a jatékos eldszor a meniivel taldlkozik, majd az atvezetdé képpel, aztdn az
utvesztdvel, végiil pedig a gydzelem képével, ezért a megjelenitést is ebben a sorrendben
targyaljuk majd.

public void paint(Graphics g) {
setBackground(Color.BLACK),
switch(hely) {
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case MENU:
/* menii kirajzoldasa */
g.drawlmage(menu, (800-meret[jelenlegiMeret])/2, 0, meret/[jelenlegiMeret],
3 *meret/[jelenlegiMeret]/4, this),
g.drawlmage(menupont/[jelenlegiMenupont], (800-meret[jelenlegiMeret])/2, 0,
meret[jelenlegiMeret], 3 *meret[jelenlegiMeret]/4, this);
g.drawlmage(kisterkep[jelenlegiKisterkep], (800-meret[jelenlegiMeret])/2, 0,
meret[jelenlegiMeret], 3 *meret[jelenlegiMeret]/4, this),
g.drawlmage(kepmeret[jelenlegiMeret], (800-meret/[jelenlegiMeret])/2, 0,
meret[jelenlegiMeret], 3 *meret[jelenlegiMeret]/4, this);
if(zeneVan) g.drawlmage(zene, (800-meret[jelenlegiMeret])/2, 0,
meret[jelenlegiMeret], 3 *meret[jelenlegiMeret]/4, this), else g.drawlmage(csend, (800-
meret[jelenlegiMeret])/2, 0, meret[jelenlegiMeret], 3*meret[jelenlegiMeret]/4, this);
break;

A kiilonbozd helyszinek kirajzolasaért felelés programrészletek elkiilonitésére a
tobbiranyu eldgazasok bevezetése a kézen fekvd megoldas. A meniihdz rendelt konstans szam
nevesitésének koszonhetden pedig magaban a kddban sem annak kell megjelennie, hogy a 0.
helyszinen vagyunk, a gép ugyanis mar jol tudja, hogy az a MENU nevii helyszinnel egyenld.
Az egyes képeket az egész jaték soran ugy rajzoljuk ki, hogy mind a méretiikk, mind a
kirajzolasuk helye valtoztathatd legyen a meniib6l. S mivel a képeket csoportositottuk, és
sorszamoztuk, igy ismét elegendd csupan a jelenlegi sorszamokra hivatkoznunk, barmik is
legyenek azok.

A képek kirajzolasdban egy igen frappans triikkot is alkalmazhatunk. Az alapelv minden
esetben az lesz, hogy egy statikus, teljes képernydt betoltd képre illesztjiik majd ra a valtozo
képrészleteket. A menii hattere példaul mindig ugyanaz marad, csak az egyes gombok
megjelenitéséért felelos képrészletek valtoznak majd mindig. Ha a bongészok, vagy a Java
esetleg nem kezelné az atlatszo képek fogalmat, akkor ezeket a valtozo képrészleteket tigy
kellene kirajzoltatnunk, hogy eldtte megkeressiik a kép leendd helyének koordinatait. Ez a
meniiben még nem is lenne olyan nagy feladat, — bar az, hogy a képernyd mérete
valtoztathatd, még ezt is megnehezitené — am az Utvesztd egyes elagazadsainak kirajzoltatasa

mar kellemetlen mértékben megnehezedne szamunkra. Szerencsénkre azonban gif-ekkel, s6t
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png-kkel is dolgozhatunk, igy egész egyszertien elkészithetjiilk a kis képek teljes méreti
valtozatait, melyeken a sziikségtelen részeket atlatszova tehetjiik. Ezeket a tobb helyen
atlatszo képeket aztan egymasra illeszthetjiik, és nem is kell bajlodnunk a pozicionaldssal,
ugyanis minden kis képrészlet helyét mar a kép megszerkesztésekor meghatarozhatjuk.
(7. abra)

case LENT:

g.drawlmage(lent, (800-meret/[jelenlegiMeret])/2, 0, meret[jelenlegiMeret],

3 *meret/jelenlegiMeret]/4, this),

break;

Mivel az atvezetd képnek nincsen egyetlen valtozo része sem, ezért a kirajzolasara is
elég egyetlen utasitas. Maga a jaték képeinek kirajzoldsa viszont Osszetettsége miatt tovabbi
tagolast is igényel. Kiilon targyaljuk tehat a folyosok 3D-hatasi megjelenitését, és a 2D-s
feliilnézeti térkép kirajzolasat.

case JATEK:
/* folyoso kirajzolasa */
g.drawlmage(folyoso, (800-meret[jelenlegiMeret])/2, 0, meret[jelenlegiMeret],
3 *meret/[jelenlegiMeret]/4, this),
Falnezo latas=new Falnezo(utveszto.jatekos),
if(jelenlegiKisterkep==1) utveszto.terkep[latas.getX()]
[latas.getY ()] =Utveszto.LATOTT;

Elészor a folyosod képét rajzoljuk ki, és erre helyezziik majd rd az elagazasok, és a
folyoso végét jelzo fal, valamint a szint végét jelzo, felfelé halado 1étra képét.

Annak megallapitisara, hogy a jatékos éppen mit lathat, egy kiilon objektumot hozunk
létre, a Falnezo tipusu latast. Ennek az objektumnak az osztilya egyébként a szereplo
csomagban talalhaté. Mint ahogy arra a késébbiekben is ki fogunk térni, a Falnezo osztaly
konstruktora egy olyan fiiggvény, melynek paramétere szintén a szereplo csomag egyik
osztalya, a SzilardMozgoSzereplo osztaly. Emiatt lehet az Utveszto tipust utveszto objektum
SzilardMozgoSzereplo tipusu jatekos objektumat paraméterként megadni a Falnezo osztaly
konstruktoraban. Maga a konstruktorfiiggvény igy tulajdonképpen minddssze létrehozza a
jatekos egy azonos pozicioval és irannyal rendelkez6 masolatit, ami azonban mar nem

SzilardMozgoSzereplo, hanem Falnezo tipusu lesz. Rogton utdna pedig felderitetté teszi a
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cyey

ezt a rész is lassa kezdettdl fogva. A jatekoshoz hasonldan az utveszto is a terkep objektuma, a
LATOTT pedig a konstansa.
while(latas.eloreSzabad(utveszto.terkep) & & latas.getLepes()<5) {
if(latas.balraSzabad(utveszto.terkep)) {
g.drawlmage(balkanyar/[latas.getLepes()], (800-meret[jelenlegiMeret])/2, 0,
meret[jelenlegiMeret], 3 *meret[jelenlegiMeret]/4, this);
if(jelenlegiKisterkep==1)
utveszto.terkep[latas.baloldal(utveszto.terkep).getX()]
[latas.baloldal(utveszto.terkep).getY()] =Utveszto. LATOTT;
/
if(latas.jobbraSzabad(utveszto.terkep)) {
g.drawlmage(jobbkanyar([latas.getLepes()], (800-meret[jelenlegiMeret])/2, 0,
meret[jelenlegiMeret], 3 *meret[jelenlegiMeret]/4, this);
if(jelenlegiKisterkep==1)
utveszto.terkep[latas.jobboldal(utveszto.terkep).getX()]
[latas.jobboldal(utveszto.terkep).getY()] =Utveszto. LATOTT;
/
latas.elore(utveszto.terkep);
if(jelenlegiKisterkep==1) utveszto.terkep[latas.getX()]
[latas.getY ()] =Utveszto.LATOTT;
/

Miutan 1étrehoztuk a latast, egy ciklus segitségével elinditjuk 6t elére, hogy felderitse,
mit lathat maga a jatékos. Csak addig kiildjiik, mig el nem éri a folyos6 végét. Ha viszont 6t
Iépésen beliil nem éri el, a folyosod vége mar ugyis tul messze van ahhoz, hogy kirajzoltassuk,
igy tovabb mar nem is kiildjiik. Minden egyes 1épés elott a latas meghivva sajat metddusait
ellendrzi, hogy a baloldalan és a jobboldaldn van-e eldgazés, s ha van, nem csupan kirajzolja a
megfeleld képet, de még a felderitendd térkép szamdra is megjeloli azt latottként. A
kirajzolando6 képek sorszdma, azaz a rajtuk 1évo képrészlet mérete attdl fligg, hogy hany 1épés
tavolsadgra van az elagazas, vagy €épp a folyoso vége a jatékostol, tehat hogy a latas nevii

objektum héany lépést tett meg azodta, hogy a jatekos masolataként 1étrejott.
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if(latas.getLepes()<5) {
if(latas.balraSzabad(utveszto.terkep)) {
g.drawlmage(balkanyar/[latas.getLepes()], (800-meret[jelenlegiMeret])/2, 0,
meret[jelenlegiMeret], 3 *meret[jelenlegiMeret]/4, this),
if(jelenlegiKisterkep==1)
utveszto.terkep[latas.baloldal(utveszto.terkep).getX()]
[latas.baloldal(utveszto.terkep).getY()] =Utveszto. LATOTT;
/
if(latas.jobbraSzabad(utveszto.terkep)) {
g.drawlmage(jobbkanyar([latas.getLepes()], (800-meret[jelenlegiMeret])/2, 0,
meret[jelenlegiMeret], 3 *meret/[jelenlegiMeret]/4, this);
if(jelenlegiKisterkep==1)
utveszto.terkep/[latas.jobboldal(utveszto.terkep).getX()]
[latas.jobboldal(utveszto.terkep).getY()] =Utveszto. LATOTT;
/
g.drawlmage(fal[latas.getLepes()], (800-meret[jelenlegiMeret])/2, 0,
meretf[jelenlegiMeret], 3 *meret[jelenlegiMeret]/4, this),
if(latas.erint(utveszto.start)) g.drawlmage(lejaroflatas.getLepes()], (800-
meret[jelenlegiMeret])/2, 0, meret[jelenlegiMeret], 3*meret[jelenlegiMeret]/4, this);
if(latas.erint(utveszto.cel))
if(szint==13) g.drawlmage(kijarat[latas.getLepes()], (800-
meret[jelenlegiMeret])/2, 0, meret[jelenlegiMeret], 3 *meret[jelenlegiMeret]/4, this),
else g.drawlmage(feljaro[latas.getLepes()], (800-meret/jelenlegiMeret])/2, 0,
meret[jelenlegiMeret], 3 *meret[jelenlegiMeret]/4, this),
if(latas.balraSzabad(utveszto.terkep)) g.drawlmage(balkanyar([latas.getLepes()],
(800-meret[jelenlegiMeret])/2, 0, meret[jelenlegiMeret], 3 *meret[jelenlegiMeret]/4, this),
if(latas.jobbraSzabad (utveszto.terkep))
g.drawlmage(jobbkanyar([latas.getLepes()], (800-meret[jelenlegiMeret])/2, 0,
meret[jelenlegiMeret], 3 *meret[jelenlegiMeret]/4, this),

/
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Miutan kirajzoltattuk az eldgazasok képeit a szamitogéppel, a folyosd végének
kirajzolasa kovetkezik. Egy folyos6 négytéleképpen érhet véget, s ezért mind a négy esetet le
kell kezeltetniink. Ha a folyosé vége egyszerlien csak zsdkutcaba torkollik, nem kell mast
tenniink, mint kirajzoltatnunk a falat a megfeleld méretben. Ha azonban egy felfel¢, vagy egy
lefelé halad6 1étrat kell latnia a jatékosnak, azt is kiilon ki kell rajzolnunk. Réadasul, ha az
utolso szintet is elérte a jatékos, még a szabadba vezetd 1étra képe is mas lesz. (8. abra) Itt
jegyzendd meg az is, hogy a cikluson beliil csak a valddi elagazésokat rajzoltattuk ki, a
folyos6 végén 1évé kanyarokat nem. Ezért a ciklusban [évd, oldalakat figyeld
programrészletet meg kell ismételniink. Ezeket az eseteket — mint lathattuk — egyszerti
feltételes elagazasokkal le lehet kezelni, a jatékos pedig mar csak a latvanyos eredményben
gyonyorkddhet majd, a folyoso és a j6 néhany raillesztett kis kép kombinéciojaban.

A feliilnézeti térkép kirajzoldsdhoz mar nem eldre elkészitett képeket hasznalunk majd,
hanem a Java beépitett rajzolo osztalyait.

/* térkep kirajzolasa */

if(jelenlegiKisterkep!=2) {

for(int i=0, i<utveszto.meret; i++) for(int j=0; j<utveszto.meret; j++) {
if(jelenlegiKisterkep==0) {
switch (utveszto.terkep[i][j]) {

case Utveszto.FAL: g.setColor(Color BLACK), break;
case Utveszto.KERET: g.setColor(Color DARK GRAY), break;
case Utveszto.FOLYOSO: g.setColor(Color.GRAY), break;
case Utveszto.START: g.setColor(Color.RED); break;
case Utveszto.CEL: g.setColor(Color. GREEN), break;

/

if(jelenlegiKisterkep==1) {
if(utveszto.terkep[i] [j] ==Utveszto. LATOTT) g.setColor(Color. GRAY),
else g.setColor(Color.BLACK),

/
g fillRect(i*nagyitas, j*nagyitas, nagyitas, nagyitas);
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Térképet természetesen csak akkor rajzolunk ki, ha a jatékos nem allitotta be kiilon,
hogy 06 térkép nélkiil akar jatszani. Mivel az utveszto objektumban mar szerepel az, hogy a 2
dimenzids, egész szdmokat tartalmazd tombként megjelend térkép egyes részein folyoso,
vagy fal van, egyszerlien csak végigfuttatunk a tombon két egymasba agyazott ciklust, mely
minden egyes térképrészleten ellendrzi, hogy folyosorészt, vagy falat kell-e kirajzolnia. Ha a
jatékos eleve felderitett térképet szeretne, kiilon szinnel jeldljiik a kezdépontot, és a végpontot
is. Ha viszont maga szeretné felderiteni a térképet, elég, ha csak a latott részeket rajzoltatjuk
ki. A térkép minden részletére egy kis teli négyzetet fogunk majd kirajzolni, a feltételek
csupan azt hatarozzak meg, hogy milyen szinnel.

A jatékos kirajzoldsara mar nem négyzetet hasznalunk, hanem egy kis haromszoget,
melynek koordinatait kiilon tdmbokben taroljuk. A hiromszdg cstcsa jeldli majd, hogy a
jatékos épp merre néz. Ez mind a négy irdny esetén ugyanabban a pontban lesz, csupan a
haromszog masik két csticsanak koordinatai fognak valtozni.

/* jatékos kirajzolasa a terképre */
g.setColor(Color. YELLOW),
int[] xek=new int[3];
int[] yok=new int[3];
xek[0] =utveszto.jatekos.getX() *nagyitas+nagyitas/2;
vok[0] =utveszto.jatekos.getY() *nagyitas+nagyitas/2;
switch(utveszto.jatekos.getlrany()) {
case BALRA:
xek[1]=(utveszto.jatekos.getX()+ 1) *nagyitas,
xek[2]=(utveszto.jatekos.getX()+1) *nagyitas,
vok[ 1] =utveszto.jatekos.getY() *nagyitas;
yok[2]=(utveszto.jatekos.getY()+1)*nagyitas,
break;
case FELFELE:
xek[ 1] =utveszto.jatekos.getX() *nagyitas;
xek[2]=(utveszto.jatekos.getX()+ 1) *nagyitas,
vok[1]=(utveszto.jatekos.getY()+1)*nagyitas,
vok[2]=(utveszto.jatekos.getY()+1) *nagyitas;
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break;
case JOBBRA:
xek[ 1] =utveszto.jatekos.getX() *nagyitas;
xek[2] =utveszto.jatekos.getX() *nagyitas;
yok[ 1] =utveszto.jatekos.getY() *nagyitas;
vok[2]=(utveszto.jatekos.getY()+1)*nagyitas,
break;
case LEFELE:
xek[1]=utveszto.jatekos.getX() *nagyitas,
xek[2]=(utveszto.jatekos.getX()+ 1) *nagyitas,
yvok[ 1] =utveszto.jatekos.getY() *nagyitas,
vok[2]=utveszto.jatekos.getY() *nagyitas,
break;
/
g.fillPolygon(xek, yok, 3);
/
break;

Az els6 harom helyszin kirajzoldsa ezzel elintézettnek is tekinthetd, csupan az utolso
helyszin maradt még hatra, a gy6zelmi kép betdltése. Ennek kirajzolasa ugyanolyan egyszert,
mint az atvezetd képé, hiszen ezen sem valtozik semmi.

case FENT:
g.drawlmage(fent, (800-meret[jelenlegiMeret])/2, 0, meret[jelenlegiMeret],
3 *meret/[jelenlegiMeret]/4, this),
break;

A paint(Graphics g) metddust kovetden a billentylikezelés kovetkezik, melyet érthetd
okokbol szintén helyszinenként targyalunk. A KeyListener interfész metodusai koziil csak a
keyPressed(KeyEvent e) metddust hasznaljuk majd, &m mivel implementaljuk magat az

interfészt, ezért a masik két metodusat is meg kell irnunk, még ha tliresen hagyjuk, akkor is.
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public void keyTyped(KeyEvent e) {}
public void keyPressed(KeyEvent e) {
switch(hely) {
case MENU:
switch (e.getKeyCode()) {
case BAL: switch(jelenlegiMenupont) {
case TERKEP: jelenlegiKisterkep=(jelenlegiKisterkep+2)%3; break;
case ZENE: if(zeneVan) {
zeneVan=false;
jelenlegiZene.stop(),
/
else {
zeneVan=true;
jelenlegiZene.loop(),
} break;
case MERET:
jelenlegiMeret=(jelenlegiMeret+2)%3;
break;
} break;

A billentylilenyomasokkal kapcsolatos szerteagazd lehetdségek lekezelésének egyik
moddja egy haromszorosan egymasba agyazott switch-case tobbiranyt elagazas. Ezek koziil a
kiils6 helyszinenként csoportosit, a kozépso billentylinként, a belsé pedig meniipontonként.

Az elsd esetben a meniiben lenyomott bal gomb esetén fellépd eseményeket irjuk meg
attol fliggden, hogy a jatékos épp melyik meniipontot jelolte ki. Ha a térképbeallitasokon all,
bal gomb hatasara az aktualis bedllitas elotti lehetdségre allitjuk at a térképet. S mivel a
jatékosnak lehetové tessziik, hogy az 0. sorszamu beallitas esetén bal gombot lenyomva a 2.
sorszamura valthasson, ezért a miveletet hdrmas maradékos osztassal egészitjiikk ki. A
maradékos osztas azonban a -1-et nem alakitja at 2-vé, ezért nem kivonunk egyet az aktualis
sorszambol, hanem hozzdadunk kettét. fgy mar minden esetben helyesen valtja majd at a

beallitast a program. A ZENE meniipont esetén mar egyszeriibb a dolgunk, csupan
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ellentettjére kell valtoztatnunk a jelenlegi bedllitast. A megjelenités méretével kapcsolatos
beallitasok esetében pedig ugyanugy jarunk el, mint a térképnél.

A fel nyil megnyomdsa esetén egész egyszerlien csak csOkkentjiik a kivalasztott
mentiipont sorszamat. Az elv ugyanaz, mint a térkép, vagy a képméret esetén.

case FEL: jelenlegiMenupont=(jelenlegiMenupont+3)%4,; break;

A jobb gombhoz rendelt események épp ellentettjei a bal gombhoz rendelteknek, annyi
kiilonbséggel, hogy ha a jatékos a belépés meniiponton nyom egy jobb gombot, elindul a
jaték, azaz valtozik a helyszin, és a zene, valamint 1étrejon az utveszto nevii objektum. A
biztonsag kedvéért egy kivételkezelést is elhelyezhetiink a programban, ami ujraprobalkozik
az utveszto 1étrehozasaval, ha a rengeteg véletlen tényezd miatt elsé alkalommal nem jon 1étre
az objektum.

case JOBB: switch(jelenlegiMenupont) {
case BELEPES: {
hely=LENT;
if(zeneVan) {
jelenlegiZene.stop(),
jelenlegiZene=jatekzene;
jelenlegiZene.loop(),
/
try { utveszto=new Utveszto(jelenlegiKisterkep,szint); } catch (Exception ex)
{ utveszto=new Utveszto(jelenlegiKisterkep,szint); }
} break;
case TERKEP: jelenlegiKisterkep=(jelenlegiKisterkep+1)%3; break;
case ZENE: if(zeneVan) {
zeneVan=false;
JjelenlegiZene.stop(),
/
else {
zeneVan=true;
jelenlegiZene.loop(),
} break;
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case MERET:
jelenlegiMeret=(jelenlegiMeret+1)%3;
break;
} break;
A le nyil megnyomasanak kezelése pedig természetesen a fel nyil lenyomasa altal
kivaltott események ellentettjeihez flizédik ma;jd.
case LE: jelenlegiMenupont=(jelenlegiMenupont+1) %4, break;
/
break;

Mivel a jaték iranyitasat a négy iranybillentyli hasznalatara sziikitettiik, az elsé helyszin
eseménykezelését ezzel be is fejeztiik. A masodik helyszinhez mar joval kevesebb eseményt
kotiink majd, és eleve csak két iranygombot vesziink majd figyelembe ezzel is ravezetve a
jatékost a jaték iranyitasanak modjara.

case LENT:
switch (e.getKeyCode()) {
case BAL:
hely=MENU,
if(zeneVan) {
jelenlegiZene.stop(),
JjelenlegiZene=menuzene;
jelenlegiZene.loop(),
/
break;
case FEL: hely=JATEK, break;
/
break;

A bal gomb lenyomésakor egyszeriien visszakiildjiik a jatékost a meniibe, a fel gomb
megnyomasa esetén pedig betdltjiik neki magat a jatékot. Mivel a jatékzenét mar az atvezetd
képernyén elkezdjiikk bejatszani, ezért a meniibe visszatéréskor gondoskodnunk kell a zene

visszaallitasarol is. Mas teendonk azonban itt nem akad.
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case JATEK:
switch (e.getKeyCode()) {
case BAL: utveszto.jatekos.balra(); break;
case FEL: utveszto.jatekos.elore(utveszto.terkep), break;
case JOBB: utveszto.jatekos.jobbra(), break;
case LE: utveszto.jatekos.hatra(utveszto.terkep), break;
/

A jaték kozbeni billentylikezelés igen bonyolult lenne, ha nem alkalmaznank
segédosztalyokat. Igy viszont egész egyszeriien megmondhatjuk a jatékost jelképezd
objektumnak, hogy az adott billentyli lenyoméasakor hogyan reagéaljon. Az objektum sajat
metddusaiba pedig mar bele vannak ¢épitve a kiillonbozd lehetdségeket lekezeld
programrészek, igy azokkal mar nem is kell torédniink.

Amit azonban még mindenképp ellendrizniink kell, hogy az esetleges helyvaltoztatas
utén a jatékos elért-e egy olyan helyet, melyhez mi kiilon eseményeket szeretnénk rendelni. A
jatékos objektumanak beépitett metddusai ebben is a segitségiinkre van.

if(utveszto.jatekos.erint(utveszto.cel)) {
if(szint==13) {

hely=FENT;

szint=3;

nagyitas=160/(szint*2+3);

if(zeneVan) {
JjelenlegiZene.stop(),
jelenlegiZene=vege;

JjelenlegiZene.loop();

/

Eldszor is ellendrizziik, hogy a jatékos elérte-e a célt, és ha igen, akkor az a kijarat-e,
vagy csak szimplan egy kovetkezd szintre juttatd 1étra. Ha a kijaratra lelt ra a jatékos a tiz
szint teljesitése utan, jutalmul betoltjiik neki a gydzelmi helyszint, €s zenét, valamint

beallitjuk a kovetkez6 jaték alapbeallitasait.
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else {
szint++;
nagyitas=160/(szint*2+3),
try { utveszto=new Utveszto(jelenlegiKisterkep,szint),; } catch (Exception ex)
{ utveszto=new Utveszto(jelenlegiKisterkep,szint); }

if(zeneVan) szintlepes.play(),

/

rrrrr

sorszamat, a térkép kirajzolasdnak paramétereit, majd Iétrehozzuk az tUtvesztd egy Uj
példanyat, eldvigydzatossagbol kivételkezeléssel is kiegészitve. Adalékként pedig bejatszunk
egy kis dallamot, hogy valamiképpen mégiscsak honoraljuk a jatékos teljesitményét.

Eléfordulhat, hogy a jatékosnak nem felelnek meg az adott beéllitasok, és szeretne
visszatérni a meniibe, hogy megvaltoztassa azokat. Nyilvdn megvan az a lehetdsége, hogy
ujra betdltse az appletet tartalmazé oldalt, igy a jatékot is, de nem art, ha biztositunk egy
alternativ modszert is. A legegyszerlibb megoldas az lenne, ha a esc billentyli lenyomasa
esetén a jatékos rogton visszatérne a meniibe, am ha mar egyszer faradoztunk az atvezetd kép
elkészitésével, célszerlibb egy a jatékba jobban illeszkedd megoldast keresni. Mar csak azért
is, hogy a ,,billentyliminimalizal6” torekvéseink ne vesszenek karba.

Jatékunk kornyezete ugy késziilt el, hogy a jatékos a mentiit is a jaték szerves részének
¢rezze. Gyakorlatilag ugyanis a jatékosnak ki kell masznia a meniit tartalmaz6 kis ,,g6dorbol”
a jaték elején. Igy kézenfekvd tehat, hogy a meniibe visszatérés a kezdéponton megjelenitett
létran valod lemdszéssal torténjen. A meniibe visszatérés ezzel ugyanolyan egyszerli lesz, —
legalabbis programozas szempontjabol — mint a kovetkezd szintre valo atlépés.

if(utveszto.jatekos.erint(utveszto.start)) {
hely=MENU,
szint=3;
nagyitas=160/(szint*2+3);
if(zeneVan) {
jelenlegiZene.stop(),

jelenlegiZene=menuzene;
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JjelenlegiZene.loop();

/
break;

Kiilonbség csupan a helyszinben lesz, €s a bejatszando zenében.

Az utolso helyszin lekezelése még az atvezetd képnél is egyszeriibb, ugyanis barmelyik
gombot is nyomja majd meg a jatékos, mindenképp visszatér majd a mentibe.

case FENT:
hely=MENU,
if(zeneVan) {
jelenlegiZene.stop(),
jelenlegiZene=menuzene;
jelenlegiZene.loop();
/
break;

A Dbillentylikhéz fiz6d6 eseményeket ezzel az egész jatékra vonatkozdan
meghataroztuk, mar csak a megjelenité kép Ujrarajzoldsa van hatra, mely a megvaltozott
viszonyok miatt elengedhetetlen.

/
repaint();
/
public void keyReleased(KeyEvent e) {}

Az ires keyReleased(KeyEvent e) metodus megirdsaval pedig végére is értiink a
Main.java osztalynak, melynek metodusai jo fonokként gondoskodnak arrol, hogy a jatékunk
megfeleléen miikodjon. Am segédosztalyok nélkiil még ez az osztaly sem ér semmit, igy

kovetkezzen is a jatek csomag masik 1étfontossdga osztalya, az Utveszto.java.
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Utveszto.java

Az Utveszto.java a Main.java osztallyal ellentétben mar egy 6nalld osztaly lesz. Nem
sziikséges ugyanis, hogy leszarmazottja legyen az Applet-, vagy barmelyik mas osztalynak.
Helye, mint mar emlitettiik a jatek csomagban van, és importélja a szereplo csomag osztalyait,
hogy azokkal dolgozni tudjon.
package jatek;
import szereplo.*;
public class Utveszto {

A f8osztalyhoz hasonldan itt is nevesitiink néhany konstanst, melyeket késébb kivanunk
majd felhasznalni. Ebben az esetben a konstansok az utvesztd ,,tervrajzanak™ részleteit irjak
majd le, azt, hogy az egyes helyeket a programnak hogyan kell kezelnie.

public static final int FAL=0, KERET=1, FOLYOSO=2, LATOTT=3, START=4, CEL=5;
public int meret;

public int[][] terkep=new int[100][100];

public Szereplo start;

public Cel cel;

public SzilardMozgoSzereplo jatekos;

A mez06k deklaralasanal kiemelendd a terkep nevii kétdimenzids tomb, mely maga a mar
fentebb is emlitett ,,tervrajz”, jatékunk gerince. Szintén fontos a hdrom szereplo csomagbeli
objektum, a start, a cel, és a jatekos, melyek jatékunk legjelentdsebb szerepldi lesznek.

public Utveszto(int szint) {
meret=szint*2+3;
Jjatekos=new SzilardMozgoSzereplo(szint);

Az Utveszto osztaly legfontosabb metddusa maga a konstruktor, melynek paramétere az
utvesztd méretét allitja be. A paraméterben megadott szam azt mutatja, hogy az Utvesztoben
hany csomopont van, azaz hany olyan hely, ahol esetleg elagazas lehet. Mivel minden
masodik 1€épés egy ilyen helyre vezet, ezért a jatéktér méretét igy kapjuk meg, hogy az adott
szdmot megkétszerezziik ¢és levonunk beldle egyet. Mivel azonban az utvesztépitd

algoritmus alapja az utvesztd sz¢lén talalhato ,keret”, ezért mindkét oldalon plusz 2, tehat
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Osszesen 4 helyet még biztositanunk kell.

A méret bedllitdsa utan a jatékost jelképezd objektum létrehozasa kovetkezik, melynek

egyik konstruktora a véletlenszerli elhelyezést is lehetdvé teszi. Ezt hasznaljuk most ki.
/* keretezés */
for(int i=0; i<meret, i++) for(int j=0,; j<meret; j++) terkep[i] [[]=KERET;
for(int i=1; i<meret-1, i++) for(int j=1, j<meret-1, j++) terkep[i] [j] =FAL;

A keretezd programrészlettel kezdddik maga az utvesztd elkészitése. Az elsé ciklus
bedllitja a térkép hataran taldlhaté mezok értékeit, a masodik metddus pedig fallal tolti fel a
belso részt.

A jatékost tehat kezdetben gyakorlatilag befalazzuk.

Utveszténket gy tervezzik meg, hogy minden egyes valtozata egy zsakutcabol
kezdddjon, és abban is érjen véget. Ehhez azonban biztositanunk kell azt, hogy a folyosoépitd
algoritmus véletleniil sem készit tobbiranyu eldgazast a jatékos kezddpontjaban.

/* kiindulas */

terkep[jatekos.getX()] [jatekos.getY()] =START;
start=new Szereplo(jatekos),

MozgoSzereplo indito=new MozgoSzereplo(jatekos),
indito.elore(terkep),

terkep[indito.getX()] [indito.getY()]=FOLYOSO;
indito.elore(terkep);

terkep[indito.getX()] [indito.getY()]=FOLYOSO;
Jjatekos.elore(terkep),

A legegyszerlibb megoldds a kiindulasi zsdkutca megszerkesztésére, ha — miutan a
egy segédobjektumot, mely folyosot vaj a jatékos eldtt 1évo két falrészbe. Miutan pedig a
jatékos utja mar ki van jeldlve, annak csak egyet kell elére 1épnie, hogy mogotte a kiindulési
ponthoz rendelt események ne zavarjdk meg a jaték kezdetét. Maga az utvesztd épitése pedig
mar a jatékos elétti folyosorészrdl fog indulni.

Ahhoz viszont, hogy ez a modszer hibatlanul miikodjon, a jatekos konstruktoraban a
véletlenszerti elhelyezéskor nem szabad engedniink, hogy az objektum a jatéktér sz¢élén j6jj6n

létre. Ha ugyanis ott jelenik meg a jatékos, és épp a keret felé néz, mar az elsd 1épése leviszi a
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jatéktérrol, és ezzel meghitsul az egész Utvesztoépités. A probléma megoldasarél mégsem
ezen a részen kell gondoskodnunk, elegendd, ha a jatekos konstruktoraban figyeliink oda erre.

Az utvesztdépitéssel kapcsolatban tobb elvarasunk is akad. Egyrészt, hogy dnmagéaba
visszatérd folyosok ne legyenek. Masrészt, hogy még igy is minden lehetséges helyen legyen
folyos6. Harmadrészt, hogy a cél a lehetd legmesszebb legyen a kiindulasi ponttol.
Negyedrészt, hogy minden példanyanak mas legyen a térképe.

Elvéardsainknak ugy felelhet meg leginkabb a labirintusunk, ha a konstruktorfiiggvény
minden alkalommal véletlenszeriien épiti azt meg. Az épités modszerének meghatarozasdhoz
elég csupan azt megfigyelniink, hogy mi hogyan oldanank meg ezt a feladatot a valo életben.

Els6 1épésként huznank egy rovidke vonalat a lapunk egy taldlomra kivalasztott részére,
mely az elsé folyosot jelképezné. Utana ebbdl a vonalkabol kiindulva hiiznank egy mésikat
egy véletlenszerli iranyba. A kdvetkezd 1épésként pedig mar nem csak az iranyrdl dontenénk
véletlenszertien, hanem az uj folyosorész kiindulasi pontjarél is, mely az eddigi
folyosorendszer barmelyik csomdpontjaban lehet. Ezt az eljarast addig ismételgetnénk, mig
mar nem maradna szabad rész a lapunkon, kézben pedig végig figyelnénk arra, hogy stilizalt
utvesztonknek egyetlen folyosoja se haladjon le a laprol.

A modszer szamitogépes megvalositasa sem sokkal bonyolultabb.

/* utvesztoepites */
Szereplo[] folytathatoFolyosoreszek=new Szereplo[szint*szint],
folytathatoFolyosoreszek[0] =new Szereplo(indito);
int folytathatoFolyosoreszekSzama=1,
while(folytathatoFolyosoreszekSzama>(0) {
int vizsgaltFolyoso=(int)(Math.random() *folytathatoFolyosoreszekSzama);
boolean folytathato=false;
int lehetsegeslranyokSzama=0;
int[] lehetsegeslranyok=new int[4];

Elsd 1épésként 1étrehozzuk a folytathato folyosoérészek tombjét, melybe mindig azokat a
folyosorészeket fogjuk tolteni, melyek a négy irdny koziil valamelyik irdnyba még
folytathatoak egy wjabb folyosorészlettel. Mivel ezen folyosérészek maximalis szama az
utvesztOben taldlhatdé csomodpontok szamaval egyenld, elég, ha egy ,,szint*szint”-es méreti

tombot hozunk létre. A folytathatd folyosérészek tombjének kezdetben csak egyetlen eleme
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van, a kiindulési pont, melyet a jatekos helyzete alapjan az indito nevii objektum hataroz meg.
Azt pedig, hogy a tombbe eddig hany elemet toltottiink, egy kiilon valtozoban taroljuk.

Az ttvesztd épitését addig folytatjuk, mig van folytathatdé folyosoérész. Ha méar nincs
tobb, az azt jelenti, hogy az Osszes lehetséges helyet kitdltottiik mar folyosdval, célunk tehat
elértiik.

A folyosdépitési algoritmus azzal kezdddik, hogy a szamitogép véletlenszeriien valaszt
egyet a folytathatd folyosorészek koziil, ezért van sziikségiink a folytathatd folyosoérészek
szdmara. Ezt kovetden ellendrizniink kell, hogy az adott folyosorész folytathatd-e még, és ha
igen, akkor hany irdnyba folytathat6, és melyek ezek az irdnyok.

/* lehetséges iranyok meghatarozasa */
Szereplo vizsgaltFolyosoresz=new
Szereplo(folytathatoFolyosoreszek[vizsgaltFolyoso]);
if(vizsgaltFolyosoresz.balSzomszedFal(terkep)) {
folytathato=true;
lehetsegeslranyok(lehetsegeslranyokSzama++]=Main.BALRA;
/
if(vizsgaltFolyosoresz.felsoSzomszedFal(terkep)) {
folytathato=true;
lehetsegeslranyok([lehetsegeslranyokSzama++]=Main. FELFELE;
/
if(vizsgaltFolyosoresz.jobbSzomszedFal(terkep)) {
folytathato=true;
lehetsegeslranyok([lehetsegeslranyokSzama++]=Main.JOBBRA,
/
if(vizsgaltFolyosoresz.alsoSzomszedFal(terkep)) {
folytathato=true;
lehetsegeslranyok(lehetsegeslranyokSzama~++]=Main. LEFELE;
/
A vizsgalatban a Szereplo osztaly beépitett metddusai vannak segitségiinkre. Barmelyik

iranyba is folytathatdo a vizsgalt folyosorész, a logikai valtozé értéke attdl kezdddden igaz
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lesz. Ha azonban a négy feltétel koziil egyik sem teljesiil, a valtozo értéke hamis marad, a
folyosordl pedig megallapithaté lesz, hogy nem folytathato.
if(folytathato==false) {
/* a vizsgalt folyoso kivondsa a folytathato folyosok koziil */
folytathatoFolyosoreszek[vizsgaltFolyoso] =folytathatoFolyosoreszek[folytathatoFo
lyosoreszekSzama-1];
folytathatoFolyosoreszekSzama--;
/

A nem folytathato folyosorészeket természetesen rogton el kell tavolitani a tdmbbdl,
mely ugy torténik, hogy a tomb utols6 elemét a vizsgalt folyosd helyére tessziik, majd
csOkkentjiik a folytathat6d folyosdk szamat.

Ha azonban a folyosorész folytathatonak bizonyul, folytatodik az eljaras.

else {
/* a vizsgalt folyoso folytatasa az egyik lehetséges iranyba */
int valasztottlrany=lehetsegeslranyok/ (int)
(Math.random() *lehetsegeslranyokSzama)];
MozgoSzereplo folyosoEpito=new
MozgoSzereplo(vizsgaltFolyosoresz,valasztottlrany);
folyosoEpito.elore(terkep),
terkep[folyosoEpito.getX()] [folyosoEpito.getY()]=FOLYOSO;
folyosoEpito.elore(terkep),
terkep[folyosoEpito.getX()] [folyosoEpito.getY()]=FOLYOSO;
folytathatoFolyosoreszek[folytathatoFolyosoreszekSzama] =folyosoEpito;

folytathatoFolyosoreszekSzama++;

/

Az el6zdleg megtaldlt lehetséges iranyok koziil ismét véletlenszerlien valaszt a
szamitogép, majd létrehoz egy folyosoépitd szerepldt, mely a valasztott irdnyba 1épve kettdt
folytatja a folyosét. Az ijonnan létrehozott csomdpontot pedig felveszi a folytathatd folyosok

kozé. Az eljaras végeztével mar csak a cél meghatdrozasa van hatra, mely az elvarasainknak
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koszonhetden nem lesz a legegyszertibb feladat. Eppen ezért éliink azzal a lehetséggel, hogy
a célkeresést egy kiilon segédosztallyal és annak alosztalyaval végeztetjiik majd el.

/* cél meghatarozdsa */

cel=new Cel(jatekos),

cel.elhelyez(terkep);

terkep[cel.getX()] [cel.getY()]=CEL;

A cél meghatarozasa a mozgathaté célobjektum létrehozasaval kezdddik, melyre
meghivva sajat célkeresd eljarasat, mar el is végezzik feladatunkat, ¢és egyben az

Utveszto.java osztaly leirasat is befejezziik.
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Szereplo.java

A Szereplo.java a szereplo csomag alaposztalya. Minden tovabbi osztidlynak ez az
,0sosztalya”. Egyediil a jatek csomagot importalja, azt is csak azért, hogy hasznalni tudja az
Utveszto osztaly konstansait. Két jellemzdje a térképen elfoglalt helyének x és y koordinataja.
Ezek a mezo6k a Java konvencidhoz hiven privat elérésiiek, de legalabbis védettek azért, hogy
mas osztalyok ne tudjak kdzvetleniil modositani dket. A get prepozicioval ellatott fliggvények
szolgalnak az értékek lekérésére, az értékek beallitasara pedig szandékosan nem adjuk meg a
lehetdséget, hogy az egyes objektumok helyét csak a konstruktorban lehessen meghatarozni.
package szereplo;
import jatek. *;
public class Szereplo {

protected int x, y;

public int getX() {
return x;

/

public int getY() {

return y;

Mivel bizonyos esetekben arra is sziikség lehet, hogy ellendrizziik, két objektum
pozicidja azonos-e, 1étrehozhatunk egy metddust kiilon erre a célra. Ennek hijan ugyanis az x
¢és y koordinatakat kiilon kellene a felhasznalaskor dsszehasonlitani.

public boolean erint(Szereplo s) {
if(s.x==x && s.y==y) return true;

return false;

Az 1tvesztd épitésekor pedig a Szereplo tipusi folyosorészek szomszédjait is
vizsgéalnunk kell, ezért 1étre kell hoznunk egy-egy fliggvényt mind a négy irany szadmara.
public boolean balSzomszedFal(int[][] terkep) {
if(terkep[x-2] [y] ==Utveszto.FAL) return true;
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return false;

/

public boolean felsoSzomszedFal(int[][] terkep) {
if(terkep[x] [y-2] ==Utveszto.FAL) return true;
return false;

/

public boolean jobbSzomszedFal(int[][] terkep) {
if(terkep[x+2] [y] ==Utveszto.FAL) return true;
return false;

/

public boolean alsoSzomszedFal(int[][] terkep) {
if(terkep[x] [y+2] ==Utveszto.FAL) return true;

return false;

Mivel a feltételekben csak azt vizsgaljuk, hogy az egyes szomszédos csomoOpontok
tipusa FAL-e, ezért ha az éppenséggel FOLYOSO, a fliggvény mar hamis értékkel tér vissza, s
igy a folyosoépitd sem folytatja majd az utjat abba az iranyba, ezzel hurkokat 1étrehozva. A
trikk az egészben, hogy mint azt mar fentebb targyaltuk, a jatéktér széle KERET tipusu,
melynek vizsgalatakor a fiiggvények ismét csak hamis értékkel térnek vissza. Ez az, ami
biztositja, hogy a folyosok ne haladjanak ki a jatéktérbal.

public Szereplo() {}
public Szereplo(Szereplo s) {

this(s.getX(),s.getY()),

A paraméter nélkiili iires konstruktorra az 6roklodés miatt lesz sziikségiink, Szereplo
paraméter(i konstruktorra pedig tobbek kozott a folyosovizsgalatoknal. Erdekesség, hogy az
osztalyunk leirdsa ezzel véget is ér, igy némi hidnyérzetet hagyva maga utdn a pusztin
onmaguk masolataként létrehozhatd példanyok miatt. Am jatékunk futasahoz ennél tobb
mégsem kell, ugyanis akdrhanyszor Szereplo tipusti objektumokat hasznalunk, azok mind

onmaguk, vagy leszarmazottjuk masolataként jonnek létre.
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MozgoSzereplo.java

A MozgoSzereplo.java a Szereplo.java leszarmazott osztalya. Ebben is felhasznaljuk az
Utveszto.java konstansait, ezért importaljuk a jatek csomagot. Mivel a sziil6osztaly mezdi
protected tipustiak voltak, ezért azokat ez az osztaly, mint leszarmazott osztaly latja, &m mas
osztalyok nem.
package szereplo;
import jatek. *;
public class MozgoSzereplo extends Szereplo{

protected int irany, lepes;

public int getlrany() {
return irany;

/

public int getLepes() {

return lepes;

A megorokolt mezokon és metddusokon kiviil ez az osztaly természetesen tovabbiakkal
is rendelkezik. Uj jellemzéként koszonthetjik az irdnyt és a megtett lépések szamat
tartalmazd mezdket, 1) metddusaink pedig a mezok értékeinek lekérésén kiviil a Iéptetéssel és
a forgassal kapcsolatosak.

public void bal(int[][] terkep) {
Xems
lepes—++;
/
public void fel(int[][] terkep) {
Yoo
lepes—++;
/
public void jobb(int[][] terkep) {
x++;

’
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lepes++;

/

public void le(int[][] terkep) {
yt++;

lepes++;

A 1épések metodusait irdnyonként irjuk meg, és minden 1épés utan noveljiik a 1épések
szamat. A bemeneti paraméter bekérése azonban — akarhogy is vizsgéaljuk a programot —
feleslegesnek tlinhet, de csak addig, mig a kovetkezd leszarmazott osztalyt szemiigyre nem
vessziik. Magara a magyarazatra viszont csak akkor tériink ki.

public void elore(int[][] terkep) {
switch (irany) {
case Main.BALRA: bal(terkep), break;
case Main. FELFELE: fel(terkep), break;
case Main.JOBBRA: jobb(terkep), break;
case Main.LEFELE: le(terkep),; break;

/
public void hatra(int[][] terkep) {

irany=(irany+2)%H4;
elore(terkep),
irany=(irany+2)%4;
/
public void jobbra() {
irany=++irany%d4;
/
public void balra() {
irany=(irany+3)%4;

A jatékos viszont az 6t jelképezd objektumot nem a térképhez, hanem sajat iranyahoz

viszonyitva mozgatja majd. Ezért van sziikség az eldre-hatra mozgés, és a balra-jobbra forgés
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lekezeléséhez. Az elore(int[][] terkep) metdodus nem csinal mast, minthogy az irany alapjan
tovabbadja a mozgasi utasitast az illetékes metodusnak. A hatra(int[][] terkep) metddus pedig
még nala is ,,Justabb”. Egész egyszerlien hatrafordul, majd tesz egy 1épést eldre, végiil ismét
megfordul, igy elérve a hatralds eredményét. A forgaté metdodusok dolga a legegyszeriibb,
nekik még paraméterre sincs sziikségiik, — késobb targyalandd okokbol — csupan a mar
korabbi maradékos osztassal kapcsolatos modszerrel a kivant irany sorszamara modositjak az
irany mez0 értékét.
public MozgoSzereplo() {}
public MozgoSzereplo(MozgoSzereplo ms) {
super(ms);
irany=ms.getlrany();
lepes=0;
/
public MozgoSzereplo(Szereplo s,int irany) {
super(s);
this.irany=irany;,

lepes=0;

A konstruktorok kozott itt is koszonthetjiik az lires, €s a masold konstruktort, valamint
egy uj konstruktorfiiggvényt, mely a masolokonstruktor egy sz6 szerint ,,iranyad6” valtozata.
Konstruktoraink, ahol lehet, hivatkoznak a sziildosztaly konstruktorara ezzel beallitva az
orokolt mezok értékét, majd sajat mezdiket is bedllitjak az elvart moédon. A MozgoSzereplo

tipusu objektumoknak masra nincs is sziikségiik.
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SzilardMozgoSzereplo.java

A SzilardMozgoSzereplo.java a MozgoSzereplo.java leszarmazottja, és jo néhany
részletben hasonlit is hozza. Legfontosabb tjitasa, hogy tekintettel van a falakra, és nem 1ép
az adott helyre, ha ott fal talalhato. Ahhoz viszont, hogy tudja, hol talalhaté fal, és hol nem,
szliksége van az adott térképre, mint bemenetei paraméterre. S mivel a mozgassal kapcsolatos
metodusai feliilirjadk sziildosztdlyanak hasonldé metodusait, a sziildosztalytdl megorokolt
elore(int[][] terkep) metddus mar nem a sziildosztalyanak falakkal nem t6r6dé mozgasi
metodusait hivja majd meg, hanem a falaknak iitk6z6 feliilirt metodusokat. ime a magyarazat
arra is, hogy miért volt sziikség felesleges paraméterekre a sziildosztdlyban a mozgasi
metddusoknal. Ha ugyanis azokat paraméterek nélkiil adtuk volna meg, most nem tudnank
Oket feliilirni, és a megorokolt elore(int[][] terkep) metddus is csupan a megorokolt mozgasi
metddusokat hivta volna meg.
package szereplo;
import jatek.*;
public class SzilardMozgoSzereplo extends MozgoSzereplo {

public void bal(int[][] terkep) {
if(balSzabad(terkep)) super.bal(terkep);

/

public void fel(int[][] terkep) {
if(felSzabad(terkep)) super.fel(terkep);

/

public void jobb(int[][] terkep) {
if(jobbSzabad(terkep)) super.jobb(terkep),

/

public void le(int[][] terkep) {
if(leSzabad(terkep)) super.le(terkep);

A feliilirt metodusok alapja tehat a jarhaté utakat keresé metodusok, melyeknek

bemeneti paramétere maga az Utveszto példanyositasakor 1étrejovd terkep[][] tomb. Egy
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egyszerl feltétel kiértékelésekor elddl, hogy az adott iranyba haladhat-e az objektum, vagy
sem, ¢és ennek alapjan mar meg is hatarozhat6 a visszatérési érték.
public boolean balSzabad(int[][] terkep) {
if(terkep[x-1] [y] ==Utveszto.FAL) return false;
return true;
/
public boolean felSzabad(int[][] terkep) {
if(terkep[x] [y-1] ==Utveszto.FAL) return false;
return true;
/
public boolean jobbSzabad(int[][] terkep) {
if(terkep[x+1][yv]==Utveszto.FAL) return false;
return true;
/
public boolean leSzabad(int[][] terkep) {
if(terkep[x] [y+1]==Utveszto.FAL) return false;

return true;

A térkép iranyai mellett itt is sziikségiink lesz az objektum irdnydhoz viszonyitott
iranyok lekezelésére, mely a sziildosztalyhoz hasonldan a ,,probléma” illetékesekhez torténd
tovabbitasan alapszik.

public boolean eloreSzabad(int[][] terkep) {
switch (irany) {
case 0: if (balSzabad(terkep)) return true; break;
case 1: if (felSzabad(terkep)) return true; break;
case 2. if (jobbSzabad(terkep)) return true; break;
case 3: if (leSzabad(terkep)) return true; break;
/

return false;

/
public boolean jobbraSzabad|(int[][] terkep) {
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SzilardMozgoSzereplo nez=new SzilardMozgoSzereplo(x,y,irany),
nez.jobbra(),;
if (nez.eloreSzabad(terkep)) return true;
return false;
/
public boolean balraSzabad(int[][] terkep) {
SzilardMozgoSzereplo nez=new SzilardMozgoSzereplo(x,y,irany);
nez.balra();
if (nez.eloreSzabad(terkep)) return true;

return false;

A nez objektumok létrehozdsara azért van sziikség, hogy a SzilardMozgoSzereplo
osztaly adott példanyanak ne kelljen elfordulnia balra, vagy jobbra ahhoz, hogy megallapitsa,
haladhat-e abba az irdnyba. Ezért egyszeriien 1étrehoz egy-egy segédobjektumot, melyek még
a forgolodas ,.faradtsdgatol” is megkimélik. Igazsadg szerint persze azért van erre a triikkre
sziikség, hogy egy egyszerii logikai értéket visszaado lekérdezd fiiggvény ne modositsa az
objektum adott mezdjének értékét.

A SzilardMozgoSzereplo konstruktorainak egyike a mar jol ismert masolofiiggvény. A
masik azonban végre megismerteti veliink jatékunk alapjat, a szereplo csomag objektumainak
elsOsziilottjét, az egyetlen 6nalld objektumot, melynek az Gsszes tobbi csupan masolata.

public SzilardMozgoSzereplo(SzilardMozgoSzereplo sms) {
super(sms);

/

public SzilardMozgoSzereplo(int szint) {
x=(int)(Math.random() *(szint-2)) *2+4,
y=(int)(Math.random() *(szint-2)) *2+4,
irany=(int)(Math.random()*4),
lepes=0;
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A szereplo csomag osztalyainak egyetlen példanya, mely nem masolatként jon létre, a
SzilardMozgoSzereplo tipust jatekos. Létrehozasakor mégsem adhatjuk meg x ¢és y
koordinatait, valamint iranyat, ugyanis a jatekos minden jaték elején véletlenszerii helyen fog
megjelenni. Mint azonban azt mar fentebb is emlitettiik, az sem mindegy, hogy ez a véletlen
hely hol talalhato a térképen. Ha ugyanis nem akarjuk, hogy a jatekos a térkép szélén jelenjen
meg a legkodzelebbi keret irdnyaba nézve, — ezzel arra késztetve a folyosdépitdt, hogy
készitsen egy jatéktérbodl kivezetd folyosdt — jobban be kell hatdrolnunk a véletlen szamok
intervallumat. Ezt a forraskodban is jol lathatd képlet segitségével tehetjiik meg.

Ez az a jaték, ahol tényleg a jatékos koriil forog a vildg. Ugyanis minden esemény a
jatékost jelképezd objektumbol indul ki, vagy a jatékosbol szarmazo objektumok egyikébdl. A
vildg magadra a jatekosra épiil, még a sziildosztalyai is ennek az objektumnak a
,Kiszolgalasara” jottek l1étre. S mivel azokban mar megtalalhato a legtobb ,,képesség”, melyet

a jatekos haszndl, maga a SzilardMozgoSzereplo osztaly leirdsa is a lehetd legegyszertibb.
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Cel.java

A Cel.java a SzilardMozgoSzereplo.java osztaly leszdrmazottja, mely annak metodusait
két tovabbival egésziti ki.
package szereplo;
public class Cel extends SzilardMozgoSzereplo {
public void athelyez(MozgoSzereplo s) {
X=S.X;
y=s.y;
lepes=s.lepes;
/
public void elhelyez(int[][] terkep) {
athelyez(new Celkereso(this).celkereses(terkep,new Celkereso(this)));

Az els6 egyszerlien athelyezi az objektumot a kivant helyre — eddig példatlan modon —
megvaltoztatva annak kezdeti tulajdonsagait, a masodik pedig segitségiil hivva majdani
leszdrmazottjdt az utols6, mindeddig teljesitetlen elvarasunknak val6 megfelelésre
vallalkozik, megkeresi a kiindulasi ponttdl legtavolabbi pontot. Mindehhez pedig 1étrehoz két
Celkereso objektumot, melyek beépitett metddusuk segitségével visszaadjak az altaluk
megtalalt legtavolabbi pontot, ahovd mar a Cel objektuma is athelyezddhet. A masodik
Celkereso-re valojaban csak azért van sziikség, hogy a metodus meghivhato legyen. Am
mivel az a kiinduldsi ponton van, biztosan az elsé célkeresé pozicidja lesz a fliggvény
visszatérési értéke, mivel az el is fog mozdulni onnan, a masodik pedig nem.

public Cel(SzilardMozgoSzereplo sms) {

super(sms);

Osztalyunk leirasdbol pedig mar csak a szokdsos masolokonstruktor hidnyzik, mely

sziileihez hiven ismét azok konstruktorara hivatkozik.
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Celkereso.java

A Celkereso.java a Cel osztaly leszarmazottja, a legtavolabbi pont megtalalasaért felelds
osztaly. Fliggvényének egyik paramétere az Utveszto osztaly térképe, melyre a térképen vald
mozgasnal van sziiksége, nehogy athaladjon a falakon. Mésik paramétere az éppen aktudlis
legtavolabbi pont, mellyel Gsszehasonlitva az altala taldlt legtavolabbi pontot, visszatérési
értékként megadja a kettd koziil vett tdvolabbit.
package szereplo;
public class Celkereso extends Cel {

public Celkereso celkereses(int[][] terkep, Celkereso legtavolabbiPont) {
while(eloreSzabad(terkep)) {

elore(terkep),

if(balraSzabad(terkep)) {
Celkereso celkereso=new Celkereso(this);
celkereso.balra();
legtavolabbiPont.athelyez(celkereso.celkereses(terkep,legtavolabbiPont));

/

if(jobbraSzabad|(terkep)) {
Celkereso celkereso=new Celkereso(this);
celkereso.jobbra(),;
legtavolabbiPont.athelyez(celkereso.celkereses(terkep,legtavolabbiPont));

/

if(legtavolabbiPont.lepes>lepes) return legtavolabbiPont;

return this;

Algoritmusanak gerince egy ciklus, mely addig lépteti egyenesen elére a Celkereso
objektumot, mig az el nem éri a falat. Kozben pedig allandoan figyeli a két oldalat, és ha
elagazast talal, abba az irdnyba is meghivja a célkeresd fiiggvényt. Megvarja, mig a fliggvény

visszatér, és megjegyzi az abban az iranyban talalt legtavolabbi pontot, majd tovabb halad. A
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falat elérve ellendrzi, hogy messzebb van-e mar a kiindulasi ponttol, mint az altala Iétrehozott
meghivd osztalynak, ha pedig nem, akkor az altala 1étrehozott objektumok altal megtalalt
pontot. Ez az algoritmus csodas példdja annak, milyen hasznosak is a rekurziv metddusok.
public Celkereso(SzilardMozgoSzereplo sms) {
super(sms);

lepes=sms.getLepes(),

A masolokonstruktor pedig csupan abban tér el Osei példdjatdl, hogy a lemasolt
objektum Iépéseinek szamat is 4tadja az Gjonnan létrehozott objektumnak, igy az pontosan

tudja milyen tavol van az els6 masolat eredetijétdl, azaz a jatekostol.
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Falnezo.java

A Falnezo.java osztaly a SzilardMozgoSzereplo osztaly leszarmazottja, és 1étezésének
célja minddssze annyi, hogy a felderitendd térkép kirajzolasakor ne csupan az adott folyoso
jelenjen meg, hanem azoknak a folyosdknak az elsd kis részlete is, melyek abbdl elagaznak.
Hiszen azokat a jatékos is latja, még ha csak részben is.
package szereplo;
public class Falnezo extends SzilardMozgoSzereplo {

public Szereplo baloldal(int[][] terkep) {
Falnezo baloldal=new Falnezo(this),
baloldal.balra(),
baloldal.elore(terkep);
return baloldal;

/

public Szereplo jobboldal(int[][] terkep) {
Falnezo jobboldal=new Falnezo(this);
jobboldal.jobbra();
jobboldal.elore(terkep);
return jobboldal;

/

public Falnezo(SzilardMozgoSzereplo sms) {

super(sms);

Két fliggvénye a SzilardMozgoSzereplo oldalvizsgal6ihoz hasonldan 1étrehoz egy-egy
segédobjektumot, melyek az adott irdnyba tesznek egy 1épést, majd visszaadjak sajat
pozicidjukat. Ha az osztdly nem hozna létre ezeket a példanyokat, magénak kellene
elmozdulnia a helyérdl, és ez a felhasznaldsat nagyban megbonyolitana.

Végiil pedig megallapithato, hogy a Falnezo osztaly konstruktoranak sem kell ujitdsokat

bevezetnie ahhoz, hogy tokéletesen miikddjon.
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Main.html

A Falnezo.java osztaly elkészitésével be is fejez0dott programozoi munkéank, &m ahhoz,
hogy jatékunkkal jatszhassunk, még egy weblapot is késziteniink kell, mely appletiinket
futtatja, amint annak forraskodjait Java gépi kodda forditottuk a javac.exe segitségével.

Az APPLET tag lesz az, mely beépiti weblapunkba frissen elkésziilt jatékunk, csupan
meg kell adnunk az attributumok értékeiként a megfeleld paramétereket. A codebase kulcsszo
utdn adhatjuk meg, hogy hol talalhatok az appletiink alkotoelemei, és code utan kell
megadnunk azt, hogy pontosan hol taldlhatdo a futtatandd osztily. A width és height
attribitumokkal pedig az appletiink méretét allithatjuk be.(Angster Erzsébet 2003 : 330. p.)
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Utveszt6</TITLE>
</HEAD>
<BODY BGCOLOR="black" TEXT="yellow">
="center"><APPLET codebase="classes" code="jatek/Main.class" width=800
height=600></APPLET></p>

<p align

_n

<p align="center">A meniiben a fel/le nyilakkal valaszthatsz a meniipontok koziil, és a
jobbra/balra nyilakkal allithatod at oket. Az utvesztobe belépni jobbra nyillal lehet.</p>
<p align="center">Az utvesztoben a fel/le nyilakkal mozoghatsz, és a jobbra/balra nyilakkal
foroghatsz. Ha az utveszto mind a tiz szintjén megtaldalod a létrat, mely a kévetkezo szintre
visz, szabad vagy. Ha viszont megprobalsz leereszkedni egy korabbi szintre, az azt jelenti
feladtad, és visszakeriilsz a mentiibe.</p>
<p align="center">Jo jatékot!</p>
</BODY>
</HTML>

Amint a weblap is elkésziilt, mar csak egy bongészot kell taldlnunk, mely képes
megnyitni az appletekkel kiegészitett weblapokat, és maris elmeriilhetiink a jatékban. Nincs is
mas hétra, mint hogy itt is azt kivanjam, mint amit a weblap aljan tal4lhat6 ismertetOben:

76 jatékot!
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Osszefoglalas

Mindent &sszefoglalva megallapithatjuk, hogy a Java programnyelv teljes mértékben
alkalmas webes feliileti jatékok irasara is, melyek elkészitése kozben a nyelv j6 néhany
alapvetd lehetdségével is megismerkedhetiink. A programozas kdzben szerzett tapasztalatok
pedig nem csak késdbbi webprogramozoi munkassdgunkat alapozhatjdk meg, hanem a
tovabbi jatékok elkészitésével kapcsolatos torekvéseinket is.

A jatékprogram elsd sorainak megirasakor még nem is gondoltam, hogy egy ilyen
Osszetett, és kihivasokkal teli feladatot vallaltam magamra. Aztan ahogy eldszor viszont
lattam az addig csak tervekben szerepld helyszineket, igy gondoltam képzelderémnek immar
semmi sem szabhat gatat. Szamtalan Gtlet fogalmazodott meg bennem, melyek tovabb
szinesithették volna a jatékot, am ezekbdl minddssze fajéan keveset tudtam megvalositani.
Megismerkedhettem hét a programozo6 legnagyobb ellenségével, az id6hidnnyal. Olyan sok
cikkben olvastam mar, hogy a jatékfejlesztok még rengeteg mindent bele akartak épiteni a
jatékukba, am mar nem jutott ra idejiik, most pedig magam is megtapasztalhattam ezt. Végiil
pedig a jatékcégekhez hasonléoan én is megvizsgaltam, mik azok a részletek, melyek
elkészitésére még van idoém, a tobbitdl pedig faj6 bucsut vettem.

A jatékom igy még idében elkésziilt, és remélem bevaltotta a hozza fliz6dé reményeket,
igazi kikapcsolddast nytjtva az arra vagyok szamara. Ha csak egyetlen ember is mondja azt
magaban, mikor feltlinik elétte a napfényes mezd képe, hogy ,,na, ez j6 volt”, nekem az mar
elég a sikerélményhez. Persze ettdl fiiggetleniil is remélem, hogy minél tébben, minél tobbet
fognak majd jatszani vele.

Természetesen nem varom azt, hogy munkdm olyan elismerésben részesiiljon, mint
azok a jatékok, melyeken évekig dolgozik tobb tucatnyi szakember, &m ha egyszer megadatik
a lehetdség, hogy egy ilyen csapat része legyek, biztosan élni fogok majd vele, hogy az
elismerésekre én is mélto legyek. Persze, ha csak erre vagynék, bele sem kezdtem volna a
jatékfejlesztésbe. Ugyanis Uigy programozni, hogy csak a jutalom lebeg a szemiink eldtt,
mikdzben nem is élvezziikk magat a programozast, nem sok értelme van. Szamomra ugyanis
maga a jatékfejlesztés jelenti az 6romot. Programozas kdzben sokszor eléfordult, hogy egy-

egy Otlet megvalositasakor elégedetten nevettem fel, hogy milyen frappans, és milyen
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latvanyos kodot sikeriilt 0sszehoznom, aztan mikor a jaték kiprobalasakor is lattam, hogy a
programrészlet tokéletesen mitkddik, mar tudtam, megérte vele dolgozni. Csak azt sajnalom,
hogy munkdm donté hanyada a jatékos szamdra igazabdl rejtve marad, és csak az vigasztal,
hogy egy-két komoly programozé is megszemléli majd mind a jatékot, mind a kodot, és latja
majd, hogy mi is az, ami ezt az Osszetett gépezetet mozgatja.

A jaték témajanak kivalasztasaval is elégedett vagyok. Azt hiszem az elsé ©nallo
jatékom szédmara jobb nem is akadhatott volna. Most viszont, hogy elkésziiltem vele, maris
tolongnak az o6tletek, hogy milyen jatékot csinaljak legkdzelebb. Talan ezt is tovabbfejlesztem
valamilyen moédon, vagy egy teljesen mas jellegli jaték készitésébe kezdek. Még nem
tudom,de abban biztos vagyok, hogy nem leszek tétlen a jovében, és gyakran fogok leiilni a
szamitogép elé, hogy jatékokat programozzak.

Remélem tovabba, hogy dolgozatom irdsanak elején kitlizott célomat is teljesitettem, és
sikeriilt méltd emléket allitanom a vilag elsé szamitogépes jatékainak. A Mouse in the Maze,
és az altalam készitett Utvesztd is talan nem a legdsszetettebb jatékok, am céljuknak azt
hiszem tokéletesen megfelelnek. Demonstraljak, hogy a szdmitégép a beprogramozéasa utan
képes megfelelden reagalni a felhaszndlok altal teremtett helyzetekre, és olyan helyzeteket
teremt valaszul, melyek még a programozok szamara is jjdonsagként hatnak. Roviden, hogy a
mesterséges intelligencia tokéletes kiegészitdje lehet az emberi intelligencianak. Ha azonban
éppenséggel nem vilagmegvaltd kutatdsokra hasznaljak, vitathatatlan, hogy kikapcsolodésnak
sem utols6 dolog.

Végiil pedig reményeim szerint igényes munkaval bovithettem a szamitogépes
jatékokkal kapcsolatos irodalom szlik korét, €s bizonyithattam, hogy a szamitogépes jatékok
is méltdak arra, hogy egy dolgozat roluk szo6ljon.

Dolgozatom zarasaként pedig hadd koszonjem meg tanaraimnak, Dr. habil. Boda
Istvannak ¢és Iszaly Gyorgy Barnanak, hogy megismertették és megszerettették velem a Java
programozasi nyelvet, valamint Kirdly Magdolnanak, hogy o&tleteivel és tanacsaival segitett

engem munkamban.
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