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Bevezetés

A szamitdgépes szerepjatékokban (RPG — Role-Playing Game) egy vagy tobb karaktert
iranyithatunk egy elképzelt vagy valos, de altalaban igen mélyen kidolgozott vilagban. Ezen
jatékokban az elsd helyen a vilag megismerése, a torténet eldremozditasa és a karakter(ek)
fejlodése all.

Azt, hogy egy-egy jatékosnak milyen esélyei vannak az ¢€letben maradasra, elsésorban
nem a gép eldtt il6 ember fizikai reflexei vagy ligyessége donti el, hanem jatékbeli
karakterének tulajdonsagai, melyek e karakter életvitelének fiiggvényében valtozhatnak. Igy
példaul ha harcrél van sz6, nem feltétleniill a gyorsabb, pontosabb jatékos fog
gy6zedelmeskedni, sokkal inkabb az, aki karakterét mar kordbban felkészitette az ilyen
helyzetekre. Ugyanigy a karakter tulajdonsagaitdl fiiggenek az {izleti, diploméciai,
tudomanyos, vagy akar maganéleti sikerei. Egy karakter altaldban nem lehet mindenben elég
jO, igy a jatékos dontésén mulik, hogy karakterét az élet mely teriiletén teszi kiemelkeddvé, s
mely teriileteket hanyagolja el. Azt, hogy mi mivel hogyan fligg 0ssze, egy szabalyrendszer

fogalmazza meg, amely az adott vilagtdl fiiggden igen Osszetett is lehet.

Az MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game ) az RPG interneten
jatszhat6é valtozata, amelyben a vilagot benépesitd karakterek mdogott nagyrészt hus-vér
emberek allnak. Ez esetben bar a torténet joval kevesebb szerepet kap, a vilag €letszertibbé
valik: a diskurzusok, alkudozasok valdsagosak, az események kiszdmithatatlanabbak, a csatak
a joval nagyobb emberi részvétel miatt joval hangulatosabbak. A vilag sorsa nem
determinisztikus tobbé, hanem a jatékosok kozosen alakitjak.

Az altalam AMMO névre keresztelt szoftvert néhany éve kezdtem el irni. A projekt célja
egy olyan fejlesztdi kornyezet, majd szerver létrehozéasa, amelynek segitségével a lehetd
legkevesebb programozoi ismerettel viszonylag dsszetett RPG / MMORPG jaték hozhato
1étre.

A masik nagy cél a minél nagyobb kifejezderd: A jelenleg forgalomban 1évé ingyenes

MMORPG-Maker-ek altaldnos gyengesége, hogy az altaluk létrehozhaté vilagok



meglehetésen szilk spektrumban mozognak, ami elsésorban a szabalyrendszer
valtozatossaganak hidnyaban nyilvanul meg.

A szakdolgozat keretein beliill az AMMO fejlesztoi kornyezetének alapjaival foglalkozom.
Ennek sordn bemutatom az eddig elkésziilt feliiletet, annak kezelését, majd ezt kdvetden

programozasat, futas kozben elérhetd eszkozeit, osztalyait, miikddését.



Felhasznaloi dokumentacio



1. Altalanossagok

A rendszer univerzumokra tagolddik, amelyek egymadstdl akar teljesen kiilonbozoek
lehetnek mas-mas szabalyrendszerrel, torténettel, helyszinekkel. Az univerzumok
gyakorlatilag semmilyen kapcsolatban nincsenek egymassal, mindegyik egy-egy kiilon
MMORPG jéatéknak mindsiil.

Az univerzumok vildgokbol allnak: Ezek a vildgok egy univerzumon beliill azonos
helyszinekkel rendelkeznek, s azonos szabalyok szerint miikdodnek. Céljuk a ,,tiInépesedés”
elkeriilése, szamuk az univerzumban levd jatékosok szamatdl fiigg. (Minél tobb a jatékos,
annal tobb vilag generalodik, hogy a népsiiriiség ne haladjon meg egy bizonyos szintet.)

A vilagok felépitéséhez egy objektum-orientdlt eszkoztar ¢és szkriptnyelv all
rendelkezésre, melynek  segitségével —miikodés  kozben — gyakorlatilag — barmit

megvaltoztathatunk.

Jelenleg egy kliens van, amely egyarant alkalmas a jatékra, s a fejlesztésre is. Mivel még

nincs szerver, jelenleg nincs lehetdség tobbjatékos modra, s a valtoztatasok mentésére.



1.1. Ajdtéktér

A jatéktertilet a ,,Playground” fiil alatt érhetd el, ezen a képernyon folyik maga a jaték
(lasd 1. abra). A képen lathaté objektumok kivélasztisa a bal illetve jobb egérgombbal
torténik, attol fliggden, hogy az elsddleges (jobb gomb), vagy a masodlagos (bal) kijelolésen
kivanunk valtoztatni. Ezeknek a kijeloléseknek a parancsok végrehajtasanal van jelentdsége:
A parancsokat az elsddleges objektumnak adjuk ki és a masodlagosra irdnyulnak. Példaul a
karaktereken értelmezett ,,Fire!” parancs kiadasa esetén az elsddleges objektum — a karakter —

a masodlagos objektumra fog tiizelni.

AMMO Editor v0.4.8
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1. abra: A jatéktér

A jobb oldali panelen az elsddleges objektumon értelmezett parancsok lathatoak, ezek
koziil elhalvanyitva azok, amelyek az adott kdrnyezetben nem értelmezhetdek. (A példaban:
ha az elsddleges objektum egy karakter, akkor a ,,Fire” parancs szerepelni fog a listan, mivel a
karakter képes erre a miiveletre, am ha a masodlagos objektum nem sériilékeny, akkor el lesz
halvanyitva.)

El6fordulhat, hogy bizonyos gombok folyamatosan halvanyak, s a feliratuk mellett
zarojelben egy rovid tlizenet figyelmeztet kiilonféle hibdkra. Ez esetben a gomb mogott allo

szkripttel vannak problémak (lasd a 2 fejezetet).



1.2. Szerkesztok

A rendszer, illetve az univerzumok/vilagok konfiguralasdra tobb szerkesztd all

rendelkezésre, melyek az ,,Editors” fiil alatt bonyolultsagi sorrendben kovetik egymast:

* A térkép szerkesztd (,,Map Editor”) a legegyszeriibb, mely hasznalata nem igényel
programozoi hattértudast, ez szolgal a teriiletek Osszeallitasara, melyeken a jaték
zajlik.

* A képerny0 szerkesztd (,,Screen Editor”) mar egy fokkal bonyolultabb: itt adhatéak
meg a parancsgombok beallitasai, illetve a késdbbiekben a képernyd megjelenését
illetd egyéb bedllitaisok. Mig a teriileteket vildgonként is modosithatjuk, addig a
képerny6 kinézete univerzum szinten egységes.

* Az osztdly szerkesztohoz (,,Class Editor”) mar sziikséges az objektum-orientalt
latdismod és némi programozoOi tapasztalat, — foleg amennyiben 1j viselkedést
szeretnénk bevinni. Lényegében itt pakolhatjuk 0Ossze az univerzumot alkotd
osztalyokat.

* Az Yggdrasil szerkeszt6hoz (,,Yggdrasil Editor”) pedig ezen feliill még jol jon az
AMMO miikodésének alaposabb ismerete, hiszen ennek segitségével rendszer szerte

barmit kozvetleniil modosithatunk. (Az Y ggdrasil-rol bovebben lasd a 2. fejezetet.)

AMMO Editor v0.4.9 = (=]
f 23 Play rf, Editors ri Console |

[ ] Map Editor [ Sereen Editor | 5% Class Editor | i Yogdrasil |

Entity:
2% Character
& [ fields
&~ [ methods
18| source: public Chai
& [ superiors

| »

MassiveMass

Player [ [ »]
Classes:

© [ contain

© [ def
® ¢ Bex

= 2 Character

%% FieldObject
%% FragileObject
2% MovingCharactds
s .

[4]

| »

JohhnieWalker

Create Object

2. abra: A palya szerkeszto
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1.2.1 A palya szerkeszto

A palya szerkeszton (lasd 2. &bra) a teriiletek Osszeallitdsa torténik. Az adott vildgban
elérhetd tereptargy tipusokat a ,,Classes” fiil alatt talaljuk. A megfeleld tipust és a teriilet egy
pontjat kivalasztva a ,,Create Object” parancs kiadasaval hozhatjuk 1étre a kivant példanyt. A
mar létrehozott példanyok adatait kivalasztds utan az ,Entity” panelen lathatjuk. A
tulajdonsagaikat itt szerkeszthetjiik is, ehhez duplan kell kattintani a moddositandd

tulajdonsagra.

1.2.2 A képernyo szerkeszto

Adott parancs bedllitdsait a neve mellett levd ,,>>" felirati gombbal hivhatjuk eld. Az
elébukkano panelen modosithatjuk a parancs nevét, magdt a parancsot, valamint az
elsddleges, illetve masodlagos osztalyt, melyen a parancsot értelmezziik. Minden parancs az

elsddleges objektum egy metddusat hivja. Egy metodushivas a kovetkezOképpen néz ki:

metddus neve ( [pnévl:értékl [, pnév2:érték2]...] )

A parancsokban hasznalhat6 véltozokat a 1. tablazat tartalmazza.
Integer, String, illetve Boolean értékek bekérése esetén a zardjelben szerepld felirat fog

szerepelni az értéket bekérd parbeszédpanelen.

Alak: Jelentés: Osztaly:

%1 Elsddleges objektum Reference

%2 Maésodlagos objektum Reference
%I(String) | Felhasznalotol bekért Integer Integer
%S(String) | Felhasznalotol bekért String String
%B(String) | Felhasznalotol bekért Boolean Boolean

%ox A térképen kijeldlt pont x koordinataja Integer

%y A térképen kijeldlt pont y koordinataja Integer

1. tablazat: A parancsokban haszndlhato valtozok
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1.2.3 Az osztaly szerkeszto

Amennyiben a meglévé osztdlyok nem elegendéek a megélmodott univerzum
megvalodsitasdhoz, akkor jon képbe az osztaly szerkeszt6 (lasd 3. abra). Itt hozhatunk 1étre 0j
osztalyokat, s modosithatjuk a meglévoket.

A szerkesztendd osztalyt a jobb felsd panelrdl valaszthatjuk ki, melynek adatai ezt
kovetden megjelennek az adatlapon. Az osztaly neve alatt az §soket latjuk faba rendezve. A
kék szintiek az explicit modon megadott 6sok, a feketék pedig az 6 dseik. Tovabbi dsoket a
jobb als6 panelrdl kereshetiink, majd kivalasztas utan az ,,Add Superior” gombbal adhatunk
hozza. Eltavolitasra az adatlapon val¢ kijelolést kovetden a ,,Remove Superior” gomb szolgal.

Az adatlap kovetkezd eleme a tulajdonsagok listaja. A hozzaadas/eltavolitas az 0s6knél

leirtakhoz hasonléan mukodik itt is.

AMMO Editor v0.4.8

i
[TZPay [ o Ediors | BN Console |
Map Editor | 43 Class Editor | . Yggdrasil

Edited class:
=

@ [ Container

@ Z%CustomObject

© <iFieldObject

43FragileObject
Fields:

charisma - classes.basics.Integer
dexterity - classes.basics.Integer
gender - classes.basics.Boolean
strength - classes.basics.Integer
vitality - classes.basics.Integer
coordx - classes.basics.Integer (classes.extFieldObject)
coordy - classes.basics.Integer (classes.extFieldObjecn
life - classes.basics.Integer (classes.ext.FragileObject)

Methods:
void east()
void fireqarget FieldObject
void north()
void south()
void west()
Object put(obj: Object) (classes.containers.Container)

©- [ contain I~
Character & () def | |
o[ ext
Superiors: %% Character
| Object =L‘ CustomObject

%% FieldObject
%% FragileObject
%% MovingObject
%% Universe

3% World

Selected class:

|= classes

© [ basics
] Boolean
L1 Field
| Integer
] Object
L SoftLink
[ string

©- [ containers

© [ def

=

Add as superior

Remove superior

Add as element

Edit source

3. dbra: Az osztaly szerkeszto

Metddusok hozzdaddsa az ,,Add Method” gomb megnyomasaval torténik. A létrehozast
kovetéen a tulajdonsaglapon a metodus neve melletti nyilra kattintva megjelend panelen
végezhetjiik el a beallitasokat. Itt megadhatjuk a visszatérési értéket, a paraméterek neveit,
tipusait, alapértelmezett értékiiket (ha van), valamint megirhatjuk a hozzajuk tarozé kodot.

(Alapvetd cél, hogy a felhaszndlonak a lehetd legkevesebbet kelljen kodolnia, igy a
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késdbbiekben kevésbé specialis rendszerek létrehozhatdak lesznek kod irdsa nélkiil, pusztan a
meglévo szabalyrendszerek ,,keresztezésével”).
Uj osztalyt a csomag kivalasztasat kovetden a ,New Class” gombbal hozhatunk 1étre,

mely az elnevezést kdvetden alapértelmezetten a YComplexClass leszarmazottja lesz.

1.2.4 Az Yggdrasil szerkeszto

Hozzaférést biztosit az Yggdrasil (lasd 2. fejezet) valamennyi objektumahoz és az
azokhoz tartozo parancsokhoz. Altaldnos esetben nincs sziikség a hasznalatira, mivel a
felhasznalds szempontjabdl lényeges funkcidok joval baratsdgosabb formaban a tobbi
szerkesztOben is megtalalhatdak, am kisérletezésre, a faban valdo mélyebb vajkalasra, valamint

az 0j funkciok kiprobalasara kezdetben csak itt van lehetdség.

r "5 Play rtv Editors r. Console |

AMMO Editor v0.4.9

Map Editor rScreen Editor r ‘La Class Editor r cam Yggdrasil |

Primary selection:z

Rename

san OO
@[3 classes
© [ basics
@ 1] Boolean
@ [ Field
© | Integer
& [ Object
@ 1 SoftLink
- [ String
Bl source: <no source>
@[3 containers
& (35 def
O Fext
@ %% Character
@ 2% FieldOhject
@ 2% FragileObject
@ 2% MovingCharacter
@ 2% MovingObject
@ 2% Universe
@ =% World
I8l source: <no source>
5l source: <no source>
€= [ multiverse

-

[Secondary selection::
T =
O 20 AM
@ 5 AnotherUniverse
@ 3% Playground
&= [ commands
5| desc
@[ worlds
@ (&) Worldl
¢ [ objects
@ 7 JohhnieWalker
[l charisma: 0
[l coordx 3
[l coordy: 1
[ dexterity: 0
Bl gender: false
[l irany: 3
[ life: 68
[l strength: 0
[ vitality: 0
MassiveMass
Player
objl
71 0bj2

PFIPP

-

- (&) World2

[ »

Instantiate

4. abra: Az Yggdrasil szerkeszto

A bal oldali panelen valaszthat6 ki az elsddleges, jobb oldalon a masodlagos elem: A

parancsgombok a korabbiak szerint miikodnek itt is.
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2. Az AMMO programozasa

2.1. Attekintés

A jaték Osszes eleme — az osztalyoktol a vilagok minden
elemének tulajdonsagaiig — egyetlen, Yggdrasil-nak nevezett
faban tarolodik. (Az Yggdrasil nevét a german és skandinav
mitologidkbol eredd, de a magyar népmesékbdl is ismert
égig érd életfarol/vilagfarol kapta.)

Minden elem valamilyen osztdlyba tartozik, mely
definicidja szintén megtalalhato a faban. Az osztalyok
dinamikusan valtoztathatéak, azaz a definicid6 modositasa
azonnal viszontlathat a mar 1étrejott példanyokon.

Az objektumok alapvetden két tipusba tartozhatnak:

* Egyszerli objektumok: Jellegzetességiik, hogy nem

tartalmazhatnak tovabbi objektumokat, vagyis csak levélelemek lehetnek, s egyetlen

értéket — onmagukeét — képviselik. Ilyenek tobbek kozott az Integer, String ¢és

Boolean osztalyok objektumai.

* Konténerek: Olyan csticspontok, melyek tovabbi, elore megadott tipust, objektumokat
tartalmazhatnak. (StringContainer, YObjectContainer

stb.)

ObjectContainer, ContainerContainer,

Van tovabba egy harmadik tipus: az Osszetett objektumok halmaza. Ez a konténerek egy
specialis valtozatat takarja, mely a bezards megvalositasdval még kozelebb all az objektum-
orientalt paradigma objektum-fogalmahoz. Tovabba a tartalmazott objektumok kozott
lehetnek az adott osztdlyra jellemz6 kotelezd objektumaik, melyek példanyositaskor

létrejonnek, s nem sem tavolithatéak el. (Ilyen osztdlyok: a Character, FieldObject,

World, Universe stb.)

Az AMMO nyelvének szintaktikdjanak megalkotdsdhoz alapul a Java szolgalt, am van

néhany lényeges eltérés: El6szor is megengedi a tobbszords oroklodést (ez esetben az dsoket

@ ¢ (Rooy
¢ [& classes (Container)
o= [ basics (Container)
o= [ ext (Container)
o= [ def (ClassDef Container)
o &8 warld (World)
¢ [3 ohjects (FieldOhject Container)
o= obj1 (FieldObject)
¢ &% ohj2 (FieldOhject)
life {Integer). 80
irany {Integer);. 2
coorchy (Integery; 12
coordy {Integer); 10
o & ohj2 (FieldObject)
e IﬂjohhnieWalker (MowingOhbject)
life {Integer). &8
iramy (Integerd: 0
coordy {nteger); 12
coordy {nteger); 2
dexterity {Integer). 0
o & Player (Character)

5. dbra: Az Yggdrasil

vesszovel elvalasztva kell felsorolni), masrészt a paraméterlistdkban nincs sorrendi kotés.
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A Character osztaly kodja:

public
public
public
public

basics.
basics.
basics.
basics.

Integer
Integer
Integer
Integer

public Character extends ext.FragileObject {

strength;
dexterity;
vitality;
charisma;

public basics.Boolean gender;

public basics.Void fire(ext.FieldObject target)
target.life target.life - 10;

}

public basics.
coordy

Void south () {
coordy + 1;

}

public basics.
coordx

Void east () {
coordx + 1;

}

public basics.
coordy

Void north () {
coordy — 1;

}

public basics.
coordx

Void west () {
coordx - 1;

}

A MovingObject osztaly kodja:

public MovingObject extends ext.FieldObject
private basics.Integer irany;

public basics.Void autoscript () {
switch (irany) {
case 0: {
south () ;
irany

1;

case 1l: {
west () ;
irany

case 2: {

north () ;
irany = 3;
}
case 3: {
east (),
irany = 0;
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2.2. Beépitett osztalyok

Az AMMO beépitett osztalyinak nagy része nélkiilozhetetlen az alapvetd miikodéshez —
Basics, illetve Definitions csomagok, valamint az Extensions csomag egy része —, mig masok
az ¢épitéshez sziikséges alapokat (FieldObject, Character), vagy egyéb kiegészité funkcidkat

(ControlPoint, World) valositanak meg.

Basicsl

YObject

YSimpleObject
YContainer
Containe rsl ¢
A ; I '
String Integer | | Boolean
ComplexYObject $
Reference

Extensiansl
|

CantrollPaint FieldObject Defipnit .i.GI"iSl

$ : Definition YPackageDefinition

l L [Fragieobject | [MovingObject A
| 1

A YAttributeDefinition YClassDefinition
Character
‘YMethodDefinition

| Complex¥ClassDefinition
MaovingCharacter

6. abra: Az AMMO beépitett osztalyai
2.2.1 A ,,Basics” csomag

Ez a csomag tartalmazza a legalapvetébb osztalyokat, mint példaul az YObject-et, ami
az OO nyelvekhez hasonloan itt is az dsosztaly, tovabba itt talalhatoak meg a primitiv tipusok
megfeleldi, a String, Integer és Boolean osztalyok. A Reference egy relativ vagy
abszolut utvonalat tartalmazd mez6, mely az objektum-referenciat valositjia meg. A

Container egy csak bizonyos osztalyl elemeket tartalmazd objektum, melynek a
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felhasznalastol fiiggbéen igen sokféle alosztalyat lehet legenerdlni, igy az Integer-eket
tartalmazo IntegerContainer-t, a Container-eket tartalmazo
ContainerContainer-t és igy tovabb. A legeneralt Container-ek kozotti hierarchia a
tartalmazott elemek tipusara épiil, tehat ha generalunk egy ReferenceContainer-t,

legeneralddnak annak 6sei is, a StringContainer és FieldContainer.

2.2.2 Az ,,Extensions” csomag

A Root az Yggdrasil gyokere, két kotelezd elemmel rendelkezik: egy ,,multiverse” nevii
UniverseContainer-rel, mely az univerzumokat tartalmazza, valamint egy ,,classes” nevii
Container-rel, melyben a felhasznéalhat6 osztalydefiniciok vannak csomagokba szervezve.

A Universe-nek két kotelezd eleme van: Egy CommandContainer, melyben az
alkalmazhatd parancsok, valamint egy WorldContainer, amiben az univerzumot alkotd
vildgok vannak.

A World jelenlegi egyetlen kdtelezd eleme az ,,objects” nevii FieldObjectContainer,
mely a jatéktéren elhelyezett FieldObject-eket tartalmazza. A FieldObject mar rendelkezik
koordinatakkal, igy elhelyezhetd a jatéktéren. Ennek leszdrmazottja FragileObject, mely a
koordinatdkon tul életerdvel is rendelkezik, illetve a MovingObject, mely korbe-korbe
maszkal a teriileten. A FragileObject leszarmazottja a Character, mely tobbek kozt képes
FragileObject-ekre tiizelni.

Végiil a MovingCharacter a Character ¢s a MovingObject k6z0s leszarmazottja: egy
korbe-korbe maszkald karakter, amely 16ni tud. (Ez utdbbi osztilyok — a FieldObject
leszarmazottjai — jelenleg csak szemléltetésképp vannak a programban, ezen osztalyok

ugyanis mar a konkrét vilagtol fliggenek.)
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2.23 A ,,Definitions” csomag

A ,,Definitions” csomag tulajdonképpen a Java Reflection API végteleniil leegyszerisitett
megfelelje. Osztalyai egy-egy Y-Unit-ot csomagolnak be (YPackage, YClass,
YComplexClass, YObject, YMethod), valamint taroljak a forraskodot, amelybdl a

becsomagolt elem 1étrejott, igy az is elérhetd, s mdédosithatd a modellen beliil.

YPackageDefinition

YClassDefinition
[ +superiors: Sof tLinkContalner
LEATEI +m:hod5: MethodDef initienContainerContalner
+source: String 'q +newl |: YObject
+setSourcel) +addSuperior|. .. )
+getSourcel): String +removeSuperior(. ..
+addMethadi . .. )
+removeMethod( . . . )

YAttributeDefinition

+defaul tValue: YObject
+varClass: YClass

T +getVarClass(): SoftLink
YMethodDefinition tsetVartloss(. . )
treturnflass: Softlink +getDefaultValuel): YObject
+parameters: VarishleDefinitionContainer +setDefaultValuel.. . )

+hlock: Strimg

+getReturnClass(): SoftLink
+setReturnClassi. .. ) .
tgetParamster] ) ComplexYClassDefinition
+addParameter(... | +attributes: VarizbleDefinitionContairer
+removeParameter] .. . ] +addAttributel ]

+getBlock(): String :
+ectBlockl. . ) +removebttributel.. )

7. abra: A Definitions csomag

2.3. Lathatosag kezelés

Az AMMO lathatosagkezelése némileg eltér az OO nyelvekben megszokottol. A bezarast
a ComplexYClass valositja meg, az ett6l primitivebb tipusok tehat ,atlatszoak”, vagyis a
Konténerek tartalma korldtozas nélkiil hozzaférhetd. Jelenleg a private és public szint
ismert, melyek az OO paradigméban megszokott fogalmakat takarja, de tervben van még a

protected kategoria.
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Fejlesztoi dokumentacio
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3. Felépités attekintése

A rendszer négy kisebb projektre van osztva:

,Common”: Ez a legterjedelmesebb. A kliens és szerver szamara egyarant sziikséges,
alapvetd osztalyokat tartalmazza. Ez elsésorban az Yggdrasilt és a szkriptnyelvet
jelenti, de itt kapott helyet a naplozo is.

* ,Client Engine”: tartalmazza azon osztalyokat, melyre a szervernek nincs sziiksége,
ellenben nélkiilozhetetlen alapja valamennyi Java alapt kliensnek. (Tobbek kozt
tartalmaz egy parancsértelmezot, egy halozati klienst, lidvozloképernydt és egy
interfészt a konkrét feliilethez, mely mar nem része a csomagnak.)

« ,Editor”: A felhasznal6i dokumentacioban leirt jelenleg hasznalt Swing alapt kliens.

* Server”: Jelenlegi kezdetleges allapota miatt nem része a szakdolgozatnak.

4. Altalanos csomagok (Common Project)

4.1. Vezerles

A vezérlést mind kliens, mind szerver oldalon alapvetden két osztaly végzi: Az altalanos
vezérld a kézi, illetve az iitemez6 az automatikus vezérlést.

Az éltalanos vezérld a kliens és szerver oldali vezérlok kozos 6se, mely itt még minddssze
néhany alapvetd funkciot valosit meg: Vezérli az inditast €s leallitast, valamint elérhet6 altala
az Y ggdrasil Manager.

Az Yggdrasil Manager-en keresztiil érhetd el az Yggdrasil maga, valamint az iitemez6. Az
iitemez0 célja, hogy adott szkripteket megadott idonként vagy id6pontokban lefuttasson.

Jelenleg a faban megjelend ,,autoscript” elnevezésii szkripteket futtatja fix idokozonként.
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4.2. A nyelv felépitése

Y'f’ nit Wrappable
-name: String
-parent: Yunit 1 -D +setWrapperElement( )
+getNamel ) : String . o +hasW rapperElement( ) boolean
+setName( ) +getWrapperElement(): Definitior
+getParant(): YUnit
+setParent( )
+getleval () int

+getPathi): List<YUnit=
YAttribute
i +yclass: YClzss

+defaultValue: ¥YObject
+get DefaultValus( ) ): YObject

YPackage +setDefail tValue )
+zlements: TresMap=5tring, YUmit= ::i :Q:ZE ; | ==
+def inition: PackageDefinition
+addi )
+geti): YUnit
+keySet(): Set<String= ¥YClass

+get#ll(): Collectien<YUnit=

tpackagePath: Stringl ]

+superiors: List=YClass»

YMethod +methods: HashMap=String, ArraylList=YMethod==
+definition: ClassDefinitior

+returnType: YClass

+parameterList: HashMap<String, YClass= +getMethod(. .. J: YMethed
+defaultValues: Map<String, YObject: +getMethodBySignature(.. . ) YMethod
+block: Block +hasMethadl . .. ): boolean

+def inition: MetheodDef inition +addMethad( . .. )

N r +getMethods( ): Map=String, Arraylist=YMethod=>
:;g;é;;&:ﬁ‘] ec? +getAl1Methods( ) : Map=String, ArraylList=YMethods=>
+r'a11cwePar'ametn.a-r'.5H +getPackage(]: YPackage
+getParameters( ) +.‘!.£E|S§)§I: - j Eo{ean
eetTet ) e D
A EC R UV el +addSuperiori. . . )

+getSuperiorsi | : List=<YClas==
+getdllSuperiars(): List=YClass=

8. dbra: A ,,yunits” csomag

4.2.1 Az YUnit-ok

Az Yggdrasil valamennyi eleme egy-egy YObject, melyek YClass-ok segitségével
példanyosithatéak. Az YClass-ok YPackage-ekben helyezkednek el, s YMethod-okat,
valamint Osszetett osztdlyok esetén YAttribute-okat tartalmazhatnak. Ezek valamennyien
YUnit-ok, melyek egy faba szervezddnek. Ez fa a Definition-6k segitségével jelenhet majd
meg az Yggdrasil-ban, igy az a felhaszndlo szemszogébdl egy dnmagat leir6 modellt fog
alkotni. (lasd . fejezet). Az osztalyok rovid leirasa:

* YUnit: Valamennyi, a rendszeren beliili programstruktarat alkot6é elem YUnit (lasd a

lista folytatasat). A gyokérelemet kivéve valamennyi elemnek van pontosan egy
sziiléje. Az YUnit-ok azonositasa a hozzajuk vezetd utvonallal torténik, igy adott

csomopontban minden YUnit neve egyedi kell legyen. Implementalja tovabba a
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Wrapper interfészt, melynek segitségével Definition kapcsolhatd hozza. (valamennyi
Y Unit-hoz pontosan egy darab Definition tartozhat, amennyiben elhelyezésre keriil az
Y ggdrasil-ban)

YAttribute: Az OOP mez6 megfeleldje, a faban csak levélelem lehet. Van tipusa, neve
¢s lehet alapértelmezett értéke. Nincs konkrét megfeleldje a modellen beliil, tartalmat
lekérve egy YObject-hez jutunk.

YMethod: A metodus megfeleldje, szintén kizardlag levélelem lehet. Rendelkezik egy
paraméterlistaval  (név-osztadly parosokkal), valamint adott paraméterekhez
rendelkezhet alapértelmezett értékkel. Tartalmaz tovabba egy blokkot (lasd a 4.2.2
fejezeben), melyet hivaskor lefuttat a paraméterek altal meghatarozott kornyezetben és
a megkapott objektumon.

YClass: Absztrakt osztdly, az OOP osztaly megfeleldje. Tartalmazhat
YMethod-okat, melyeket szignatura, vagy név és aktualis paraméterlista alapjan lehet
lekérni (ez esetben az adott nevli metddusok koziil a megadott paraméterlistahoz
legjobban illeszketd metddus keriil visszaadésra). Az YClass rendelkezhet dsokkel: Az
YMethod-ok lekérése lehetséges csak az adott YClass-ra vonatkozodlag, vagy az
oroklodést  figyelembe véve az 6sok  bevonasaval is. Tovabba az
isClassOf (YObject) metddussal megallapithatd, hogy osztilya-e a megadott
elemnek, illetve az isSuperiorOf (YClass)-al, hogy 0&se-e a megadott
osztalynak.

YPackage: Az OOP csomag megfeleldje: YClass-okat és tovabbi YPackage-eket
tartalmazhat, melyeket név alapjan lehet téle lekérni.

YObject: Az OOP objektum-fogalom megfeleldje. Egy objektum életciklusa a
létrehozaskor kezdddik, s addig tart, mig eleme az Y ggdrasil-nak (vagyis van sziildje).
Abban a pillanatban, hogy elveszti a sziil6jét, eldobja a sajat belsd objektumait is,
majd jelzi az osztdlydnak, hogy nem része tobbé a fanak: Ekkor kikeril a

nyilvantartasbol.
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4.2.2 Utasitasok

A szkriptekben hasznalhatd utasitasok implementacidja a ,,Statements” csomagban
talalhato. A szkripteket elegendd egyszer — létrehozaskor — elemezni, s Iétrehozni beldliik a
megfeleld utasitast. A Statement absztrakt osztdlynak egyetlen publikus metddusa van,

melyet a végrehajtaskor kell meghivni:
public abstract YObject evaulate(Map<String, YObject> environment, YObject thisElement);

Az environment-ben kell megadni az adott kdrnyezetben lathatd objektumokat, mig a

thisElement-ben azt az objektumot, melyen az utasitas fut.

Statement

+evaulate()

A

| Switch
Expression +cases: Map<Expression, Statement>
+defaultCase: Statement
+switcherExpr: Expression
Block A = =
+addStatement
Variable Call
+parameters: Map<=5tring, Expression>
$ +target: Expression
| +methodName: String

DynamicVariable ConstantVariable
+link: ReTerence +value: YObject

9. abra: A "statements" csomag

Az utasitasok koziil a metdodushivas (Call) érdemel néhany szot. Példanyositasakor

harom dolgot kell megadni:

* A célobjektumot (Expression)
* A célobjektum egy metédusanak nevét (String)

* A paramétereket (Map<String, Expression>)

A hivas menete:

* A példanyositaskor megkapott paraméterek kiértékelése az aktualis kornyezetben,

illetve objektumon
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* Célobjektum megallapitasa

* Hivand6 metodus lekérése a név és a paraméterlista alapjan (azonos nevii metodusok
esetén hogy melyik valasztodik ki, futdsi idoben deriil ki — bovebben lasd az el6z6
fejezetben)

* Amennyiben minden rendben ment, a megkapott YMethod futtatdsa a kiértékelt

paraméterekkel

4.2.3 Forditas

A megirt kodbol az YUnit-okat és utasitdsokat a Synthetizer generélja le, mely egy az
ANTLR[1] Aaltal generalt elemzo6t hasznal e célra (AmmoLexer és AmmoParser osztalyok)
Az elemz6 legeneralasahoz sziikséges a szabalyokat az AmmoScript. g f4jl tartalmazza.

Amennyiben a kod szintaktikai hibdkat tartalmaz, kivétel dobodik, mely tartalmazza a

hibak leirdsat €s keletkezésiik helyét a kodban (sorindex, karakterindex) .

4.3. Beépitett osztilyok

4.3.1 Basics csomag

Itt helyezkednek el a rendszer alap YClass-ai. Elddlegesen a két alaposztaly:

* SimpleYClass: Az egyetlen értéket képviseld YClass-ok 6se. (pl. YStringClass,
Y IntegerClass, YBooleanClass).

*  YContainerClass: Az YContainer osztalyok dse. Factory metddusa gyartja le — vagy
adja vissza a mar meglevé — megadott osztalyra specializalt YContainerClass-t (olyan
Y Container-eket hoz 1étre melyben csak olyan YObject helyezhetd el, ami a megadott

YClass-ba, vagy annak egy leszarmazott Y Class-aba tartozik).

Az YContainer-ekhez fizddik az Y ggdrasil-ban bekovetkezd események tovabbitasa is a
faban felfele: Amennyiben Uj elem jon 1étre, régi torlodik, esetleg neve vagy értéke

megvaltozik, a megvaltozott objektum értesiti az 6t magaban foglald YContainer-t, ami aztan
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az eseményt tovabb kiildi az 6 sziildjének, egészen addig mig az fel nem jut a gyokérig. Igy
menet kozben valamennyi relevans objektum értesiill a valtozasrol, a gyokér pedig
tovabbithatja azt a vezérld felé. Az értesiilés elkapasara a kovetkezd metodusok feliilirasaval
nyilhat lehetdség:

. reportNewElement ()

¢ reportNewElementInRange ()

. reportRemovedElement ()

. reportRemovedElementInRange ()

¢ reportRenamedElement ()

¢ reportRenamedElementInRange ()

¢ reportRelocatedElement ()

¢ reportRelocatedElementInRange ()

. reportChangedElement ()

¢ reportChangedElementInRange ()

Feliiliras esetén figyelni kell ra, hogy meghivjuk az eredeti metddust is, mely majd
tovabbkiildi az értesitést. Valamennyi értesitési tipusnak két fajtdja van, s minden esetben
mindkét értesités elkezd felgylrlizni a gyokér felé, de az InRange tipusu értesitések csak
addig haladnak, amig a megvaltozott objektum lathat6 (vagyis az elsé Osszetett objektumig).

Tovabba ebben a csomagban kapott helyet a ComplexYClass-ok dse is: Ez egy olyan
Y ContainerClass, ami YAttribute-okat is tartalmazhat, melyek a kotelezd elemeit definialjak.
Elemei két metoduson keresztiil kérhetéek le: Az YContainer-tdl 6roklott get (String)
metddussal, mellyel ez esetben csak a publikus elemeket adja vissza, s a
getPrivate (String) -tel, mely barmely elem lekérésére hasznéalhatd. (megjegyzés: A
felhasznal6 altal futdsi idoben létrehozott U osztalyok mind az ComplexY Class-ok.)

Az alap osztalytipusokon kiviil ebbe a csomagba keriilt a Boolean, Integer, String és

Reference egyszerii osztalyok implementacioja.
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Definitions csomag

YPackageDefinition

+setWrapped(.. . )
+getWrapped( ): YPackage
+syrichronizel )
+addYUnit(...]
Definition
-wrappedElement . Wrappable YClassDefinition
-parent: ElementDefinitieor
+getWrappedi ): Wrappable +setWrapped(.. . ] .
+setWrapped|( ... ) +getSuperiorContainer| ): YContainer
+get¥Parent(): ElementDefinitior +addMethod(. .. ]: MethodDefinitior
+set¥Parent| ... ) L) +getMethodContainer( ) : YContainer
+getSourcel): String +add8uper-:!.orl:. o
+setSourcel. .. ] +5yr1chr'on:!.zel:ll
tsynchronize() #synchronizel. .. )
#reportChangel. .. ) +reportRemovedElement | )
+getWrapped| ): YClass
+getClassPathi): Strinc

7

ComplexYClassDefinition

YattributeDefinition

+defaultValus: YOkject
+yclass: YClass

+getAtt ributeContainer(): YContainer
+addAtt ributel. .. ]

+getParent|): ClassDefinitien .

+setVarClass(. . . ) ;get'n'}r;appfed( |J: 'A':rl'appab'l.e

+getVarflassi): YClas= Syncaronizel. .

+setDefaultValuel( .. . )

+getDefaultValue(): YObject YMethodDefinition

+synchronizel )

+getWrappedElement( ) . YObject +addParameter! . .. )
+setReturnType(. . . )
+getParent(): ClassDefinitien
+setWrapped(.. .
+getWrapped( ): Methoc
+synchrenizel)
+reportRemovedElement (.. . )
+reportRemovedEl ement IrRangsl . . . )
+reportRenamedElement (.. . )
+reportRelocatedElement|. . . )
+reportChangedrieldi. . )

10. abra: A Definitions csomag

A Definiciok els6dleges feladata, hogy a rajtuk végrehajtott valtoztatasok az Y Unite-okon
is tiikrozédjenek, valamint hogy az YUnit-okbali valtozasok megjelenjenek az Yggdrasilban
(lasd 11. abra).

Amennyiben egy YUnit valtozik meg, az automatikusan meghivja a hozza tartozé
Definicid — amennyiben van ilyen — synchronize () metddusat. A hivaskor a Definition
frissiti az elemeket, hogy azok szinkronban legyenek az Y Unit aktualis allapotéaval.

Mivel a Definiciok nem csak az Yggdrasil részét képezhetik, hanem a becsomagolt
elemek altal az YUnit fanak is részei, két sziilovel is rendelkezhetnek: Az Yggdrasil-beli sziild
az Oroklott getParent ()-tel, az YUnit szerintit pedig a Definici6 altal bevezetett

getYParent () metodussal kérheto le.
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A becsomagolt objektum a getWrapped() & % Character

. i : s . ¢ [ fields
metddussal kérhetd el. Az YAttribute kilog a sorbdl, & 71 charisma
ugyanis mig a tobbi definicio tartalmabdl elég egyetlen ?- D dexterity _
S| source: public
példany, addig egy tulajdonsdgbdl nyilvan akéarhany @ 7 gender
] e 7 strength
kiilonb6zo allapotti is 1étezhet egyszerre kiilonb6zo & 7 vitality
YObject-ekben: Itt tehat a Prototype[2] tervezési mintat B methods
G- (3] east
megvaldsitva valemennyi getWrapped () hivaskor G 0 east 0
- = fire
készlil egy masolat az alapértelmezett értékrdl, s ez § . fire_0
. S| source: pu
adodik vissza. & [ north
vy (14 r Ly , o 1x & = south
Neviikh6z méltéan a definiciok masodik lényeges & = west
feladata, hogy taroljak a kodot, amibdl a becsomagolt Sl source: public Chara
& 3 superiors
elem létrejott, igy megteremtve a lehetdséget, hogy az is Ll FragileObject: cla

elérhetd, s modosithatd legyen a modellen beliil. A kod 11. dbra: A Definition

' _ ' _ osztalyok haszndlat kozben
tarolasa darabolva, hierarchikusan torténik: minden
egyes definicio csak a kod rd tartozo részével foglalkozik: a hierarchiaban lejjebb
elhelyezkedd elemek kodjainak csak a sajatjan beliili helyét tudja. Mindig csak akkora rész all
Ossze, amekkorara felhasznalonak sziiksége van. (Amennyiben a reprezentacion keresztiil
kertil médositasra a csomagolt elem, ugy a kddnak bizonyos részei generaltak lesznek, mig az

érintetlen részeknél megmarad a kézzel irott valtozat: Minden definicidhoz tartozik majd egy

koédgenerator, ami ezt a generalast elvégzi.)

4.3.2 Extensions csomag

Itt kapnak helyet azon osztalyok, melyek nem nélkiilozhetetlen részei az alap
eszkoztarnak, am sziikségesek lehetnek az univerzumok felépitéséhez. Jellemzden

ComplexY Class-ok. Ujak ide a mar meglevék kiterjesztésével hozhatoak létre.
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Egy éltalanos ComplexY Class a kovetkez6 mdédon van implementélva:

Az objektum:

public class World extends ComplexObject {

protected World(String name, ComplexClass type) {
super (name, type);

}

public YContainer getObjectsContainer(){
return (YContainer) get(WorldClass.KEY OBJECTS);
}

public static WorldClass yclass() {
return WorldClass.singleton();

}

@Ooverride
public WorldClass getYClass(){

return (WorldClass) super.getYClass();
}

A z osztaly:

public static class WorldClass extends ComplexClass {

private static final String CLASS NAME = "World";
private static final String KEY OBJECTS = "objects";
private static WorldClass singleton;
private static WorldClass singleton() {
if (singleton == null){
singleton = new WorldClass(CLASS NAME, null);
singleton.addMethod (Put. function);
singleton.addElement (
FieldDefinition.yclass().create(
KEY OBJECTS, YContainer.yclass(), null));
placeClass(singleton);
}
return singleton;

}

protected WorldClass(String name, String[] path) {
super (name, null);

}
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@Override

public World create(String name) {
World newWorld = new World(name, this);
init(newWorld);
return newWorld;

}

private static class Put extends YMethod {

private static final String FUNCTION NAME = "put";

private static final String KEY OBJ = "obj";

private static final String KEY COORDX = "coordx";

private static final String KEY COORDY = "coordy";

private static final YClass YCLASS OBJ = ComplexObject.yclass();
private static final YClass YCLASS _COORDX = IntegerField.yclass();
private static final YClass YCLASS _COORDY = IntegerField.yclass();

public static final Put function = new Put();

protected Put() {
super (FUNCTION NAME) ;
addParameter (KEY _OBJ, YCLASS OBJ, null);
addParameter (KEY_COORDX, YCLASS COORDX, null);
addParameter (KEY_COORDY, YCLASS COORDY, null);
setReturnType( YObject.yclass() );

}

@Override

public YObject run(
Map<String, YObject> params, Map<String, YObject> env,
YObject thisElement) {

World thisE = (World) thisElement;
ComplexObject obj = (ComplexObject)params.get(KEY_OBJ);
Integer coordx =

((IntegerField)params.get (KEY_COORDX)).getValue();
Integer coordy =

((IntegerField)params.get (KEY_COORDY)).getValue();

thisE.getObjectsContainer().put(obj);
obj.set("coordx", coordx);

obj.set("coordy", coordy);

return obj;

A példa a rendszerben megtaldlhatdé World ComplexYClass implementacidja. A World-
nek jelenleg egyetlen eleme és egyetlen metdodusa van: Az ,,objects” elem egy YContainer,
melybe a térképen elhelyezett objektumok keriilnek. A put() metodus pedig akkor lesz
segitségiinkre, ha majd elemeket akarunk elhelyezni a térképen.
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Fontos, hogy valamennyi YClass-t modellez6 objektum csak egyszer legyen
példanyositva, mivel két osztalyt csak akkor tekint a rendszer ekvivalensnek, ha dket azonos
Java objektum reprezentdlja. Az ilyen problémaknak konnyen elejét vehetjilk, ha az
YContainer és YComplexClass osztalyok kivételével valamennyi YClass singleton
lesz.
fog. Amennyiben ez utobbi helyett null-t adunk meg — mint a példdban is —, az yj
YClass az 6sével megegyezd YPackage-ben keriil majd elhelyezésre.

Ezt kovetden fel kell épiteni 0 ComplexYClass-t az YClass-tol 6rokolt metodusok
segitségével (addSuperior, addAttribute és addMethod), majd el kell helyezni a
csomaghierarchiaban a placeClass () metodussal.

Az YAttribute-ok megadasa AttributeDefinition-6k megadasaval torténik: Ezek
példanyositasa soran meg kell adni a tulajdonsag nevét, tipusat és alapértelmezett értékét
(ennek hidnyéaban a tipus eldre beallitott alapértelmezett értéke fog beallitodni).

Az YMethod-ok definidlasa valamivel Osszetettebb: Minden egyes metodushoz 1étre kell
hoznunk egy 1j osztalyt, melyet az YMethod-bdl szdrmaztatunk: Ezek szintén singleton-ok
lesznek. Példanyositaskor meg kell adnunk az YMethod nevét, majd bedllitani a
paramétereket €és a visszatérési értéket. (A paraméterek bedllitdsanal a tulajdonsagokhoz
hasonldan a nevet, a tipust és az alapértelmezett értéket kell megadni. Az alapértelmezett érték
elhagyasa esetén a paraméternek az YMethod meghivasakor kotelezo lesz értéket adni)

A kovetkezd lépés az 1) YMethod miikodésének megirdsa: ez a run () metoddus
feliilirasaval tehetd meg. A metddusnak két paramétere van: A ,,params” a paraméterként
megkapott név-érték parokat tartalmazza, a ,,thisElement” pedig azt az objektumot, amin az
YMethod-ot meghivtdk. A paraméterlistat itt mar sziikségtelen ellendrizni, ugyanis
amennyiben valamelyik paraméter hidnyzik, vagy tipusa nem megfeleld, a vezérlés el sem jut

idig.

Egy masik fontos dolog, hogy az YObject-eket ne kdzvetleniil, hanem Y Class-uk create()
metddusaval gyartsuk le, ugyanis ahhoz, hogy az YClass megvaltozasa esetén a valtozas az

objektumaikon is végbemenjen, az Y Class-oknak tudniuk kell a példanyositott YObject-ekrol.
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A ComplexYClass-oknak tovabba sziikséges a create () metddusban az init ()
meghivésa, mely inicializlja az elemeket.
Végiil megadjuk az esetleges getter/setter metddusokat, melyekre valosziniileg

sziikséglink lesz, amennyiben az objektum elemeit nem csak a modellen beliil akarjuk elérni.

5. Kliens Motor (Client Engine Project)

5.1. Vezerles

5.1.1 Kliens oldali vezérlés

A kliens vezérld (ClientController) az altalanos vezerld
(GeneralController) leszdrmazottja, kiegésziti azt a csak kliens oldalon hasznalatos
funkciokkal: Szamon tartja az Yggdrasilban kijelolt els6dleges és masodlagos elemet, a
kivalasztott univerzumot és vildgot. A program egyéb részei szamdra hozzaférést biztosit
halézati klienshez, a parancsértelmezéhdéz (Commander), valamint a feliillethez az
IClientUT interfészen keresztiil.

A kliens vezérlében regisztralhatoak az TIClientControllerListener-t
implementald objektumok, melyek a ezt kovetden értesitést kapnak a kivalasztasok

megvaltozasardl (elsddleges/masodlagos elem, aktualis univerzum, illetve vilag).

5.1.2 A parancsértelmezo

A parancsértelmezd feladata, hogy a — csak kliens oldalon értelmezett — parancsokat
elemezze, majd visszajelezzen annak allapotarol vagy ha az a feladat, futtassa azt.

Egy parancs a kovetkezo részekdl all:

* megnevezés: Amennyiben a parancs megjelenik a feliileten — példaul egy gomb

formajaban —, ezzel a névvel jelenik meg. (nem szolgdl azonositasra, nem kell egyedi

legyen)
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parancs kodja: A parancs végrahajtdsakor lefuttatando 4ltalanos kod (csak kliens
oldalon értelmezett: Annyiban kiilonbozi az utasitastol, hogy tartalmazhatja a 1.2.2-es
fejezetben leirt szimbolumokat)

elsédleges Y-objektum osztalya: Azon Y-osztaly, melyeken a parancs értelmezhetd
masodlagos Y-objektum osztdlya: Azon Y-osztalyok, melyeken a parancs

végrehajthato

A végrehajtas 1épései:

Ellendrzésre keriil, hogy a elsddleges és masodlagos Y-osztalyok értelmezhetéek-e az
adott kornyezetben: Amennyiben az altaluk megadott osztilyok valamelyike nem
1étezik, a parancs nem futtathato.

Amennyiben az aktudlis elsdédleges vagy masodlagos elem nem tartozik az elvart
osztalyba, a parancs nem futtathato.

Amennyiben a korabbi feltételek fennallnak, megkezdddhet a behelyettesités. Ha nem
végrehajtds a cél, hanem csak a parancs allapotdnak megallapitisa, Ugy a
parancsértelmezd nem fog a feliilethez fordulni a felhasznal6tol bekérendd adatokért,
hanem a valtozokba alapértelmezett értékek fognak keriilni. Felhaszndloi interakcio
esetén nem biztos, hogy a behelyettesités sikerrel jar, ez esetben a miivelet megszakad.
Ezt kovetden a Synthetizer segitségével kisérlet torténik az utasitas legeneralasara.
Amennyiben ez nem sikeriil, a Synthetizer visszadobja a szintaktikai problémékat,
mely tovabbmehet a felhasznal6 felé.

Amennyiben az utasitds sikeresen legeneralddott, a parancs szintaktikailag rendben
van ¢és az aktudlis kornyezetben futtathatd is. Amennyiben futtatds volt a cél,
meghivodik az utasitas evaulate() metodusa az aktualis kornyezettel és az elsddleges

objektummal.
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5.2. View

5.2.1 WelcomeScreen

Swing alapu iidvozloképernyd, mely a felhaszndlonév és jelszé megadasat kovetden
elvégzi a bejelentkezést, illetve visszajelez, amennyiben problémak meriilnének fel. A
,Login” gomb megnyomdsakor egy szalat indit, mely elkiildi a szerver felé¢ a kérést,
maximum 5 maspodpercig varakozik a vdalaszra, majd az eredményrdl értesiti a
WelcomeScreen-t. Az eredménytdl fliggden vagy visszakeriil az ablak a gomb megnyomasat
megeldz6 allapotba, vagy inicializalja a példanyositaskor megkapott feliiletet (IC1ientUTI).

Tovabba innen érhetd el a kapcsolat nélkiili méd is — mely jelen esetben az egyetlen

valaszthato alternativa.

5.2.2 IClientUI

A Common csomag az iidvozlOképernydn tal nem tartalmaz tovabbi feliileti elemeket,
hanem csak egy interfészt definidl, melyet a majdan létrehozott konkrét klienseknek
implementélniuk kell. Az interfészen jelenleg definialt funkciok:

* Feliilet inicializalasa

* Integer kérése a felhasznalotol

* String kérése a felhasznal6tol

* Boolean kérése a felhasznalotol

* Programkod kérése a felhasznalotol

 Ugzenet irdsa a konzolra

* Hibaiizenet jelentését jovahagyo ablak megjelenitése

Lényeges, hogy a feliilet ne példanyositaskor, hanem inicialidlaskor jelenjen meg, ugyanis
a példanyositds mar inditdskor megtorténik, majd az inicializalatlan feliilet keriil tovabb az

idvozldképerny6hoz, mely azt csak a bejelentkezést kovetden fogja inicializalni.
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6. Swing Kliens (Swing Editor Project)

6.1. Feliilet

A program feliilete a Swing[3] eszkoOztaranak felhasznalasdval késziilt, melynek

leegyszeriisitett kinézetét a DefaultMetalTheme feliilirdsaval egy sajat téma hatarozza meg.

6.1.1 CommandBar

Legeneralja az aktualis univerzumhoz tartozd parancsoknak
megfelel6 gombokat. Adott gombra kattintva egy SwingWorker
objektum segitségével meghivja a hattérben a parancsértelmezot,

mely majd végrehajtja a megadott parancsot. Tovabba Implementalja Step West <-

Step North /%

S5tep East -=

Step South ./

az IClientControllerListener interfészt, aminek segitségével a

kliens vezérléhoz listener-ként hozzdadva folyamatosan értesiilhet annak valtozésair6l, igy a

parancs-lista mindig aktualis lesz.

Fire!!

fire(target: %2);

Step North /%

S

Step East -=

S

Step South “/

S

Step West =-

S

Add new command

6.1.2 MapView

Kettds feladata van: egyrészt megjeleniteni az aktudlis vilag
objektumait, jeldlve az épp kijelolt elsédleges és masodlagos elemet, —
amennyiben az a megjelenitett objektumok kozott van —, masrészt ha a

felhasznal6 modosit a kijelolésen, tovabbitani a modositasi kérést a

vezérlo felé.

A CommandBar-nak két tizemmodja 1étezik, melyek kozott
példanyositaskor lehet valasztani. Editor modban nem csak a
parancsok kiadasara, hanem szerkesztésiikre is lehetdségiink
nyilik. Ez esetben a Parancs Y-objektumok &ltal kozvetleniil az

Y ggdrasil-t modositjuk.

Player

k)
. Arthur
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6.1.3 SelectorTree

Az Yggdrasil kilonboz0 aspektusainak megjelenitésére, s az ‘o (@ wona1

adott nézetben megjelend elemek kivalasztasara szolgal. Két ? %D? Jf;:lshm
o .

alaptipusa van, melyek factory metddusokkal hozhatdak létre: A g : I:I:::'r‘
= 7

createYggdrasilSelector () az Yggdrasil alapértelmezett ) obi1
nézetét adja (egy YggdrasilTreeModel all mogotte). Ez esetben a megjelenitett fa ekvivalens
az Yggdrasil egy részfajaval. A createClassSelector () altal 1étrejové komponens
viszont csak a csomagokat és osztalyokat jeleniti meg (ClassTreeModel), melyek elrendezése
nem feltétleniil egyezik meg az elemek Yggdrasil-ban elfoglalt helyével.

Mindkét esetben megadhatd, hogy a komponensben kijeldlt elem az elsédleges, vagy a

masodlagos kijelolést reprezentalja, illetve az Y ggdrasilSelector esetében megadhato, hogy az

Y ggdrasil-nak pontosan melyik részét jelenitse meg.

6.14 MapEditor

A térkép szerkesztésére szolgaldo eszkoz Egyrészt tartalmaz egy MapView-t, mely a
modositandd objektumok kijeldlésére, valamint az 0j objektumok helyének kivélasztasara
szolgal, valamint két SelectorTree-t. Az egyik egy elsddleges szelektor, amin a modositas alatt
allo objektum elemei lathatoak, a masik egy masodlagos, ami mogott egy ClassTreeModel

all: itt valaszthatjuk ki az ujonnan létrehozand6 objektum tipusat.

6.1.5 ScriptEditor

£ ole & - : . Py noA " 3 P publi k basics.Void fir
A forraskdd menet kozbeni modositasat lehetévé tevd feliileti target 1ife o 4(e1 1

elem. Pé¢ldanyositdsakor egy ElementDefinition-t kell megadni, i

melytdl a szerkesztd lekéri a kdodot. A kod szintaktikai elemzése
Found errors:

folyamatos, igy a felhasznalé mindig latja az épp aktualis hibakat az -line 1:0 1o viable alternar
-line 1:8 missing OPENING

ablak alsé részén. Amennyiben a kod helyes, a valtoztatdsok elmenthetéek. (A ScriptEditor
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hataskorébe csak az uj, ellendrzott kod elmentése tartozik, a valtozdsok végrehajtasaért nem

felel.)

6.1.6 AttributeList

A JList osztalyt terjeszti ki: Az  Fieds:
charisma - classes.basics.Integer
elsddleges objektum osztalydnak elemeinek dexterity - classes.basics.Integer
gender - classes.basics.Eoolean
strength - classes.basics.Integer
vitality - classes.basics.Integer
coordx - classes.basics.Integer (classes.extFieldObject)
coordy - classes.basics.Integer (classes.extFieldObject)
life - classes.basics.Integer (classes.extFragileObject)

nevét ¢és tipusat jeleniti meg. Az Orokolt
elemek fekete, az osztdly sajat elemei kék
szinnel kerlilnek kiirasra. Az adott elemen
torténd kattintasra a elemekhez tartozd AttributeDefinition masodlagos elemként kijeldlésre

keriil. A hattérben egy AttributeListModel all.

6.1.7 MethodList

Miikddése a AttributeList-hez hasonld, azzal a kiillonbséggel — Methods:

void autoscript()

hogy a metdodusok megjelenitésére és kivalasztasara hivatott. A Object put(obi: Object) (dlasse:

void east() (classes.ext. Charac
void fireitarget: FieldObject) (c
void north() (classes.ext.Charz

metodusok szarmazasi helyiik szerint keriilnek csoportositasra,
kezdve az osztdly sajat metodusaival, s haladva felfele az

oroklodési faban.

6.1.8 SuperiorTree

A JTree osztaly kiterjesztése, az elsddleges objektum
Superiors:

osztalydnak Oseit jeleniti meg faba rendezve (a gyokér az ~ [lobjea
@ | |Container

Object, a levélelemek pedig a kozvetlen 6sok). A szinezés — ¢ #iCustomObject
@ ZeFieldObject
ZeMovingObject
% Z%FragileObject
t6bb e Character

kek/fekete — itt is a korabbiak szerint torténik. Amennyiben a
tobbszords  oroklédésbol  kifolyolag egy  osztaly

parhuzamos 6roklédési 4gon is megjelenik, tigy a faban is tobbszor fog szerepelni.
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6.1.9 ClassEditor

Tartalmaz egy SuperiorTree-t, egy AttributeList-et, valamint egy MethodList-et, tovabba
keét SelectorTree-t, melyek az Yggdrasil ,,classes” csomoépontjat jelenitik meg. A felson
valaszthatd ki a szerkesztenddé objektum (elsddleges szelektor), a masodikon pedig a

kivalasztott, vagy a létrehozando6 elem osztalya.

7. Tovabbfejlesztési lehetoségek

Mivel a program jelenleg is fejlesztés alatt all, nyilvan rengeteg hidnyossaggal
rendelkezik, ami jelenleg els6sorban az 6roklddés és elrejtés teriiletén jelentkezik, de van mit
javitani a bolondbiztossagon és a hibajelzés mindségén is. Jelenleg ezen hianyossagok potlasa
az elsddleges cél.

Ezt kovetné a jogosultsigkezelés bevezetése, melynek segitségével kiillonbozo
felhasznaloknak eltérd jogaik lehetnek a kiilonb6zd objektumokon, majd amint az alapvetd

miikodés megvan, sor keriilhet a szerver fejlesztésének megkezdésére.

37



8. Koszonetnyilvanitas

Koszonetemet szeretném kifejezni elsoként tandraimnak, akik megismertettek a
programozas rejtelmeivel, koztiik kiemelten Juhédsz Istvannak, aki helyretette a fejlesztésrdl és
tervezésrdl alkotott elképzeléseimet.

Szeretném megkoszonni Espak Miklosnak — témavezetdmnek — a kezdeti nehézségekben
nyujtott segitségét, s késobbi hasznos tanacsait, valamint tiirelmét.

Tovabba kdszonom csaladdomnak a munkdhoz biztositott hatteret, helyet, idot, s megértést,
valamint Varga Nordanak s Balog Péternek a moralis segitséget, akik a mar a kezdetektdl
figyelemmel kisérték a fejlesztést, s érdeklodésiikkel, otleteikkel, kritikaikkal Osztonzden
hatottak a projekt haladasara.
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