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Bevezetés

Szakdolgozatom célja megismerni és elsajatitani olyan technoldgiakat, melyek hasznosak
lehetek a késObbi munkavégzésnél. Témavalasztasom oka, hogy napjainkban nagy
népszeriiségnek orvend ez a jaték. Dolgozatomban be szeretném mutatni, hogy milyen
modon lehet megvalositani egy pokerjatékot a valasztott technologidkkal.

A szakdolgozati program tervezéséhez, kivitelezéséhez tobb fejlesztéi kdrnyezetet is
hasznalok. A MySQL Workbench 5.0-s verzidjaval az adatbazissémat terveztem meg, az
Enterprises Architect 7.5-0s verzidjaval a use case, class, az activity és a component
diagramokat készitettem el. A program kliens oldalat Adobe Flash Professional CS5 és
Flash Develop programok segitségével valdsitottam meg, mig a szerver oldalat Netbeans
6.9.1-es verzidszamu fejlesztdi kornyezettel kiviteleztem.

Fontosnak tartottam, hogy a program hasznaljon adatbazistablakat is, ezért lehetdség lesz
regisztracidora, a jattk mentésére, a jaték betoltésére valamint az eredmények

megtekintésére.



A poker torténete, szabalyai, lapkombinaciok

A poker rovid torténete

A jaték eredetére vonatkozdan tobb teodria is 1étezik. Nevét valosziniileg a francia ,,poque”
nevll jaték utan kapta, amely alapjaul egy ,,nas” elnevezésli perzsaktol atvett jaték
szolgalhatott. Ugyanakkor a poker szerkezete hasonlit a spanyol ,,primero” nevii jatékra is.
A poker tehat feltételezhetden tobb jaték jegyeit is magaba foglalja.

A jaték bar Europabodl és Azsiabol szarmaztathaté mégis Amerikat hoditotta meg
leginkabb. Nevada allamban, New Orleansban az 1800-as évek elején kezdett elterjedni a
jaték, amit ekkor még 20 lappal jatszottak, a jatékosok pedig 3 lapot kaptak. Az osztast
kovetden a szerepldk arra licitaltak, hogy kinél vannak a leger6sebb lapok. Késobb boviilt
a poker 52 laposra valamint bevezették a sort és a flusht. A jaték egyre nagyobb
népszerliségre tett szert, amig illegalis szerencsejatéknak nem mindésitették. 1936-ban
ugyan legalizaltak, de a kaszinotulajdonosok nem kedvelték, mert kevés bevételt hozott.
Az igazi attorést az 1970-ben induldé World Series of Poker nevii bajnoksdg megrendezése
hozta. A jaték ettdl kezdve lett igazan kozkedvelt és tobb valtozata is sziiletett.

A kovetkezd mérfoldkovet az Internet jelentette, amellyel lehetévé valt az online jaték.
1994-ben jott 1étre az els6 online kaszind, négy évvel késobb pedig Planet Poker néven az
els6 online pokerterem.

Mara mar megszadmlalhatatlanul sok pokersite szolgalja ki a jatékosok igényeit.

A jatékszabalyok

Tobb pokervaltozat is létezik, ilyen példaul az Omaha, a Razz, a Seven Card Stud ¢és a
Texas Hold’em. Ezen utobbival fogalakozom részletesen, mivel szakdolgozatom f6 témaja

egy Pot Limit Texas Hold’em jaték megtervezése és kivitelezése.

A Pot Limit Texas Hold'em poker

A jatékot mindig egy pakli 52 lapos francia kartyaval jatsszak, ami négy szinbdl all. Treff
(clubs), Kar6 (diamonds), Kor (hearts), Pikk (spades) és a lapok értéke Asz (Ace), Kiraly
(King), Dama (Queen), Bubi (Jack), 10,9, 8,7, 6, 5, 4, 3 és 2.



A Pot Limit jaték esetén a feltehetd 0sszeget a kezdd tétek nagysaga, a korben az el6z6
jatékosok altal feltett tétek nagysaga és a jatékos megmaradt zsetonjainak szama hatarozza
meg.

Maximum tét: a8 maximum tét vagy emelés, amelyet egy jatékos megtehet az a ,,pot”

Osszegével megegyezo tét.

A jaték menete

Minden jatékos két lapot kap a kezébe, 5 lap pedig az asztal kdzepére keriil. A jatékosok

ebbdl a 7 lapbdl valasztjak ki a szamukra legjobb kombinaciét adé 5 lapot.

Az osztas el6tt az osztotol balra 1il6 jatékos beteszi a Kis vak licitet (small blind), a
kovetkezo pedig a nagy vak licitet (big blind). Az oszté ezutan mindenkinek két lapot oszt.
El6szor a big blind utan il6 jatékos licitalhat, aki eldobhatja (fold) a lapjat, megadhatja
(call) a tétet (bet), illetve emelhet (raise) is. A kovetkezé jatékosoknak ugyanezek a
lehetdségei. Az elso licitkor utan az osztd harom lapot tesz kozépre (flop). Az osztas utan a
small blind kezdi a licitalast, aki passzolhat (check), illetve tétet rakhat be. Miutan valaki
emelte a tétet, a jatékostars(ak) a kovetkezoket teheti(k): bedobja a lapjat,tarthatja a tétet,
emelhet.

A licitdlas utan az osztd leteszi a negyedik lapot (turn). Ujra kezdddik a licitalas az
el6zéeknek megfeleléen. A licit utan jon az 6todik lap (river), amit egy ujabb licitalas
kovet. A licitdlasok utdn a lapmutatds (showdown) kovetkezik. Az a jatékos mutatja
eldszor a lapjat, aki utoljara emelt. Az nyer, akinek a legerdsebb lapkombinacidja van.
Dontetlen esetén el kell osztani az 6sszegyiilt téteket. A masik lehetdség, hogy a jatékos
addig emeli a tétet, hogy mindenki mas eldobja a lapjait, igy anélkiil nyerhet, hogy meg

sem mutatja a kartyait.

A kovetkezo jaték el6tt az osztot jelolo buttont eggyel balra kell tenni, amihez igazitani

kell a vakokat is.

A leosztasok értéke

A nyerd lapkombinéciok a legerdsebbtdl a leggyengébbig rangsorolva.


http://www.poker.zsuga.com/poker_kifejezesek/poker_kifejezesek.php#dealer
http://www.poker.zsuga.com/poker_kifejezesek/poker_kifejezesek.php#blind
http://www.poker.zsuga.com/poker_kifejezesek/poker_kifejezesek.php#blind
http://www.poker.zsuga.com/poker_kifejezesek/poker_kifejezesek.php#blind
http://www.poker.zsuga.com/poker_kifejezesek/poker_kifejezesek.php#flop
http://www.poker.zsuga.com/poker_kifejezesek/poker_kifejezesek.php#turn
http://www.poker.zsuga.com/poker_kifejezesek/poker_kifejezesek.php#river
http://www.poker.zsuga.com/poker_kifejezesek/poker_kifejezesek.php#showdown

royal flush

10 J Q ‘ X A
10 7 Q K A

A legmagasabb leosztas a pokerben a Royal Flush: azonos szinti A-K-Q-J-10.

straight flush
7 3 9 10 ¥l

7 k] 9 10 4

A szinsor a masodik legmagasabb leosztas, mely 6t egymdst kovetd, azonos szinii
kartyalapbol 4ll.

four of a kind (poker)

A

;YO
A A A 4

A 3

A poker a kovetkezd legmagasabb értékii leosztas. Négy azonos értékii kartyalapbol és egy
6todik lapbol all, ami lehet barmilyen.

full house

10 10

Rangsorban a full kdvetkezik, mely harom plusz két megegyez6 értékii kartyalapbol all.



flush

A flush azonos szinti, de nem egymast kovetd 6t kartyalapbol all.

straight

A sor 0t tetszoleges szinll, egymast kovetd lapbol all, melyben az 4sz lehet magas vagy
alacsony értékll is. A sorhoz nem kell feltétleniil 4sz is, barmilyen 6t egymast kovetd

kartyalap elég. Minél nagyobb a legmagasabb lap, annal erdsebb az értéke.

three of a kind (trips)

Harom barmilyen azonos értékii kartyalap.

two pair

Két-két egyforma értékii kartyalapbol, €s egy 6todik kartyalapbol all, mely azokkal nem

azonos értékil; a két par koziil a magasabb értékiivel hivatkoznak ra.



pair (one pair)

Két megegyez0 értékii kartyalap, plusz harom masik kartyalap, melyek az el6z6 kettével
egylitt nem hoznak létre semmilyen nagyobb értékii leosztast. Minél magasabb lapokbdl

all, annal nagyobb az értéke is.

high card

Ez a leggyengébb leosztis. A legmagasabb lap az 4sz, majd sorban a tobbi lap egészen a
kettesig. Amikor két jatékosnak megegyezik a legmagasabb lapja, akkor a soron kovetkezo
dont.



A programmal szembeni felhasznaloi kovetelmények

A programnak tudnia kell kezelni bizonyos felhasznaldi interakciokat:

- regisztracid

- belépés

- regisztracio torlése

- eredmények megtekintése

- elmentett jaték betdltése

- jaték inditasa

- jaték elmentése

- befejezett jaték eredményének eltarolasa

A programhoz tartozo use-case diagram:

uc Uze Casze Model

Szakdolgozat

Regisziracid

aincludes

=R W& dupli kdcid
Wedrdsa <5~ sis hibdk

wextends a
kezelase

Eejelertkezés = g
e L Zwedends
cincluden =2Néwv &5 jelsza
= ellendrzése

-

Regisztracid 4"~ wincludes
!___,_-—“"J tarlésa
R‘Rk“‘ Eradmanyek
User megte kirtése
lj eredmény
entett jatek bejeqzése
betdltése

wextends -
-
Kivétel kezelés

1.

sz. abra
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A felhasznalo interakcioi:

. r er
Regisztracio
act Regisztracid 7
- - - - - --"-"-"F""-"-"""-"-"-"=-""—~-" "~/ -~ -~ -~ -~ -"“-—"-"“-"=—"»”¥/-"-/-""“""=""=""=""=""=""=-"-""=—""-"”""= -
- Fegisztracid S .
e
2 Start 5
. regisztracio |
| e ____. |
| - - f - 5 |
Kliens |
| !
[ N I :
: l‘_vlev == Hév és : T — - |
| Jel o0 jelszd s Szerver v
| Ezeritale Kiildése M Név és Név és : I
| | | Jelz? jelszd | !
| | | fagadasa ellendrzése | :
| | |
I I | : !
I I | ;!
I 1 | In !
[ TP I | Eresités % e lhazznald :
: iizenet %%—_H Si.kem:flef'j A [
| fogadiza | : regisztracidrdl [
| | ! I
I I | Lo
| | [Nem] : |
|
! ! I Ertesités sikeres a3 [
! ! | o AR felhasznald |
| | regisztraciorol i . |
| bejegyzase L
I | Y S
| I e o _____ -
| ! |
| ! |
| e ————— = — = - |
!
'\\ ;
e wege - -

2. sz. abra

A kliens oldalon bevitelre keriil egy tetszoleges név és jelszo paros, melyet elkiild a
szervernek. A szerver oldalon végrehajtodik egy lekérdezés, hogy szerepel-e mar az adott
nevi felhasznal6 az adatbazisban. Amennyiben nem szerepel, gy bekeriil az adatbéazisba a
felhasznald az adott jelszoval. Ezt kovetOen a szerver értesitést kiild a kliensnek a sikeres
regisztraciorol, és egyuttal megtorténik a beléptetés is. Ha szerepel mar adott nevil
felhasznalo, ugy a regisztracio sikertelennek mondhatd. Ekkor a kliens értesitést kap arrol,
hogy nem megfeleld felhasznalonevet adott meg, ezutan lehetésége lesz j név és jelszo

paros megadasara.
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Belépés

act Bejelertkezés

. . -
; - Bejelentkezés Bejelentkezes " \
kezdése
; - kliens x\_ rz Szerwer ™
|
N - T 1
Méw &= HEV = [ Hew &2 S
jelsza jels=a i a
bewitel kiildéze [ Jele=d jelsza
evitele :
[ trgadasa ellendrzése
|
|
I
I
Hem] by
[ y Helyes nid & jelmd pare
[ Ertesités sikeres

lizenet pE—t—T |

I
I

bejelentezésrdl

|
|
|
|
N
I
by
Ly
|
¥
Ly
b
|
Sil:(eres wolt a|lbejelentkezés? Walasz
|
¥
by
Ly
b
I
Ly
|
| i
|
|
|
I

| g
[ I_Ertesdes [Hem]
| | sikertalan
||! 1 bejelentkezésrdl
™, I
\ T o ] —_——— — — — — o — — — — — —— —- - . - —_ -
Bejelentkezés !
. vége e
3. sz. abra

A kliens oldalon bevitelre keriil egy név és jelszd paros, melyet elkiild a szervernek. A
szerver oldalon ez a név és jelszd ellendrzésre keriil. Egy lekérdezés hajtodik végre, mely
megvizsgalja, hogy szerepel-e adott nevil felhasznal6 az adatbazisban az adott jelszoval.
Amennyiben a van ilyen felhasznalo, ugy a belépés sikeresnek tekinthetd, €s errdl egy
tizenetet kiild a szerver a kliensnek. Ha a lekérdezés azt eredményezi, hogy nem szerepel
az adott nevii felhasznalo az adott jelszoval az adatbéazisban, ugy a belépés sikertelen, és
errdl a szerver értesiti a klienst, ezutdn lehetdség lesz Ujboli név és jelszd paros

megadasanak.

Regisztracio torlése

A kliens oldalon bevitelre keriil egy név €s jelszd paros, melyet atkiild a szervernek. A
szerver ezutan végrehajt egy lekérdezést, mellyel ellendrzi, hogy szerepel-e az adott nevil
felhasznalo az adatbazisban, és ha szerepel, akkor a hozza tartozo jelszd6 megegyezik-e
azzal a jelszoval, mely kliens oldalon bevitelre keriilt. Amennyiben a lekérdezés azt
eredményezi, hogy korrekt név és jelsz6 paros lett megadva, ugy az adott nevii felhasznalot

torli az adatbazisbol, és értesitést kiild a kliensnek a sikeres torlésrol. A torlés végleges, és
12



nem visszavonhatdé. Amennyiben helytelen név ¢és jelsz6 paros lett megadva, ugy a
semmilyen torlés nem megy végbe, ezéltal a regisztracid torlése sikertelennek tekinthetd,
melyrdl a szerver iizenetet kiild a kliensnek. Ekkor lehetdség lesz ujbol megprobalni a

regisztracio torlését.

act Regisztracid tirl ése /

Regisztracid Regisztracid torlése -~
tirlézének
kezdete

Kliens 4 ; Szerwver ~

|
by
MNév és | o
) A I | Név és
jel=za -
kiild éze ' Jalbz:
| fogadasa

HNéwv és
jelszd
megadasa

e e e e -

P Ertesitas
Walasz | )
0 ,5_'_—|——s|kertelen
lzenet b
5 | | tarlesrol
fogadasa I
! |
]
¢ | [laen]
______________ - | Ertesités
s | sikeres —
' téirl derdl Felhasznalé
K torlese ;
- - e _ v
Regisztracid
. térlazénak /#
- wége e
4. sz.abra

Eredmények megtekintése

A kliens oldalon a felhaszndlé generdl egy iizenetet, mely azt jelzi, hogy meg kivanja
tekinteni az eddigi eredményeket. Ezt az {lizenetet a kliens elkiildi a szervernek. Mikor a
szerverhez beérkezik ez az ilizenet végrehajtodik egy lekérdezés az eredmények tablabol, és
ennek a lekérdezésnek az eredményét visszakiildi a kliensnek. A kliens dolga ezutan

megjeleniteni a beérkezett eredményeket.
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act Eredmények megtekintése /

lekérdezése

kéréze fogadasa

Eredmények
hiildése

fogadasa

_—_————————_————

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| p
I Eredmenyek
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Eredmények .

regjelenitése Eredmények
megtekintasének
wége

—_————eee e e e e e

-~ Eredményfek{ Eredmények megtekintése .
! megtekintézenek
hezedete
e B o )
d Hlien= 1ill s Szerver x
[
[
Eradmények Lo Eradmé
redményel | redmény B
listazazanak istazasi kérelem Eredmények

—_——_—e—ee e e

5. sz. abra

Jaték betoltése

Kliens elkiild egy tizenetet, melyben a felhasznald kéri a hozza tartozé mentett jatékok
listajat. A szerver feldolgozza ezt az lizenet, végrehajt egy lekérdezést, mellyel lekérdezi az
adott nevll jatékos Osszes eddigi elmentett jatékat. A lekérdezés eredményét pedig
tovabbitja a kliensnek. Ezutan kliens oldalon megjelenik a felhasznal6hoz tartozé mentett
jatékok listaja. Amennyiben ez a lista nem iires, ugy a jatékos valaszt egyet az altala
elmentett jatékok listajabol, majd a kliens atkiildi a szervernek a valasztott jaték

azonositojat. Miutdn a szerver megkapta a kivalasztott azonositot, betolti az adott jatékot,

¢s a jatékos folytathatja tovabb az altala korabban elmentett jatékot.
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2ot Mertett jSték betdltése /
T T T T T T s s T ST T T T T T T T T T T -
B - mlentett jaték Mertett jSték bettltése o
s betiltesének \\

! kezdete \
| o e e - 1
! .IJ Hliens i n - Szerwver - !
| N il A 1
1 1 . [ |
[ e ntett j atéhkok ! ! Listazasi kérelem Felhasznalchoz : 1
[ istazasanak kérése T ; tfogadasa tartozd mertett | 1
: | : | jatékok lekérdezése | :
| : | 1 [
(. 2 A ! ! A A [
[ Lekérdezés ] | Lekérdezés 1
[ eredményének t } eredményének 1
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6. sz. abra
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A kliens oldalon a felhasznald generdl egy iizenetet, melyben jelzi, hogy egy 10j jatékot
kivan elinditani. Ezt az iizenetet a kliens tovabbitja a szervernek. Ekkor szerver oldalon
megtorténik a jaték inicializaldsa. A szerver ilizenetet kiild a kliensnek a jaték allapotarol,
melyet a kliens fogadas utdn megjelenit. Ezutan szerver oldalon elkezdddik a jaték egy uj
kore. Ellendrzi, hogy folytatodik-e a jaték, mely azt jelenti, hogy a jatékosok zsetonjainak
ellenérzése kovetkezik. Ha mindkét jatékosnak van elég zsetonja, akkor a jaték allapotanak
megfeleld mivelet kovetkezik (kartydk leosztdsa, operator valasztasa). Miutan ez
végbement, a szerver Ujbol iizenetet kiild a kliensnek a megvaltozott jatékallapotrol. Ezt az
allapotot a kliens megjeleniti, majd felhasznaldi interakcio kovetkezik. A felhasznalo altal
valasztott miiveletet tovabbitja a kliens a szerver felé. Ez addig folytatédik, amig a jaték
véget nem ér. A jatéknak akkor van vége, ha valamelyik jatékosnak nem maradt elég

zsetonja ahhoz, hogy a vaktéteket megadjak.

Jaték elmentése

A felhasznalonak lehetsége van a jaték elmentésére.

act JAtEk mentése

mentésénak
kezdete

Kliens - Szerwer

M entési
kérelam
fogadasa

Jaték mentéset
kezdeményezd
lzenet kildéze

Uj mentstt jaték
objektum
|1&trehazdsa

Aldudlis Stk
paramétereinek
#tadiza az
objekturnak

Objektum
falvétele 3
felhazzrndldhoz
tartazd mertett
jEtékok kizé

S st S

8. sz. abra
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A felhaszndlo kezdeményezi az aktualis jaték elmentését. Szerver oldalon 1étrejon egy 1ij
mentett jaték objektum, melynek paraméterei az aktudlis jaték paraméterei alapjan
allitédnak be. Ezutan az objektum bekeriil a mentett jatékok tablajaba.

Egy uj eredmény bejegyzése az eredmény tablaba

Uj eredmény akkor keriilhet a tablaba, ha egy jaték véget ért.

act ] eredmény felvétela /

A j eredmény felvétela o
i . n
Eredmeny
| felvételének
| kezdete
| - === === —— = -
|- Szerver -

1 Eqy j&ték j eredmény
objektum
|&trehozasa

" wvéget ért

Objektum
paramétereinek
bezllitasa a wéget
art jiték alapjan

Objektum
falvétele =
felhasznialdhoz
tartozd
eredmeények kizé

|
| Eredmény
i felvételéneak ;
. A

e o _____ M T ____ -
9. sz.abra

Ez a folyamat kizarolag szerver oldalon - fiiggetleniil a klienstdl- zajlik. Amikor vége lesz
egy jatéknak egy 0j eredmény objektum jon létre, melynek paramétereit a véget ért jaték
paraméterei alapjan hatdrozza meg a szerver. Miutdn ez megtortént, az 0j eredmény

objektum bekeriil az eredmények tablaba.
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A program elméleti felépitése

A programhoz tartozé komponens diagram:

cmp Component
S|
Kliens a Zarwer
Esemény kezeld B
Adatbdzis kezeld
Megjelenités
K : '
h |
: R l
| | K} |
1 | i |
| | i |
N |
i |
i % T N |
Uzenet feldolgozs Uzenet faldolgozd \ |
Y W
R A .
| 1 JAtEk wezérld Adatbazis
1 |
i I
|
1
Ozemet kildd, Ozenet kilds,
fogadd fogada
.
10. sz. abra

A program két {6 részbdl épiil fel, kliens illetve szerver oldalakbol. A program szerver
oldala tartalmaz {izenet kiildését és fogadasat megvalosito komponenst. Ez a komponens
felel a kapcsolat biztositasaért, az iizenetek helyes elkiildésért és fogadasaért. Az {izenet
feldolgozd komponens a beérkezett, illetve az elkiildendd iizenetek helyes atalakitasat
valdsitja meg. Az eseménykezeld felelés a program hasznalata kozben eléfordulod
események helyes kezeléséért, valamint a vezérlés kiosztdsdért. A vezérlést a jaték
vezérlének adja at, vagy pedig az adatbazis kezelonek. A jatékvezérld kezeli a
felhasznaldhoz tartozo 1 jaték inditdsa és mentett jaték folytatdsa interakciokat. Az
adatbazis kezeld feladata a regisztracio, belépés, regisztracid torlése, eredmények
megtekintése, U eredmény felvétele, azaz a felhasznaldi interakciok megvalositésa,
valamint a felhasznaldhoz tartozé elmentett jatékok listajanak elkészitése. Az adatbazis
kezeld a miveletek végrehajtdsahoz a program mogott 1évo adatbazist hasznalja. Az
eseménykezeld hiba esetén valasz ilizenetet is generalhat, ha a vezérlést nem tudta

tovabbadni.
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A jatékvezérlo a jaték soran fellépd interakciokat is kezeli, valamint jatékkal kapcsolatos
tizeneteket fogalmaz meg, amit atad az tizenet feldolgozonak.

Az adatbazis kezeld felelOs az adatbazis miiveletek végrehajtasabol adédo valasz lizenetek
megfogalmazasaért.

A program kliens oldalanak feladata kapcsolddni a szerverhez, valamint a szervertdl
érkez tizenetek helyes feldolgozésa, és megjelenitése. A kliens feladatai kozé tartozik
tovabba a szerver iranyaba kiildend6 iizenetek megfogalmazasa, azok helyes atalakitasa,

majd elkiildése, és biztositani a feliiletet a felhasznal6i interakciokhoz.
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Szakdolgozati program gyakorlati megvalositasa

A program mogott 1évo adatbazis

Az adatbazis sémat MySQL Workbench 5.0 OSS programmal készitettem el.

| User v
User_Id INT
Mame YARCHAR(24)
Password VARCHAR{10)
:] Saved Game v Reqistration_Time DATETIME
Saved_Game_Id INT >
Time DATETIME j Results v
i°; ::: Result_Id INT
o
Round INT B4 zcore dI;\:JT
oun
Blind TINYINT :
Next TINYINT Time DATETIME
ex
v
Strateqgy INT Degrald
v
User_Id
11. sz. abra

Az adatbazis viszonylag egyszerli, harom tablabol all, melyek a programot futtatd

felhasznal¢ kiilonb6z6 adatait tarolja.

User tabla

A felhasznal6 személyes adatait tartalmazza.

User_Id: egy egész értékii mez6, amely a felhasznalo azonositdja, illetve egy rekord
elsédleges kulcsa, ami magaban foglalja azt, hogy két azonos értékii azonositd nem
szerepelhet a tablaban. Regisztraciokor automatikusan generalodik a felhasznalohoz.
Name: egy karakter sorozat, amely a felhasznaldo nevét tartalmazza. Jellemzdje, hogy
tetszOlegesen valaszhato €s egyedi valamint a név nem lehet ,,Fail” mivel, az egy lefoglalt
kulessz6 a program szdmara. Maximum 24 karakter hosszisagi. Egy név csak egyszer

szerepelhet a tablaban, ugyanis a név duplikaciot a program kizarja.
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Password: egy olyan karakter sorozat, amely a felhasznalohoz tartozo tetszéleges jelszot
tartalmazza. Terjedelme maximum 10 karakter lehet és megadasa kotelezo.
Registration_Time: az a datum, amely a regisztracié idépontjat jelenti. A program
regisztraciokor automatikusan hozzarendeli a felhasznalohoz, ezért kiilon megadasa nem

sziikséges.

Result tabla

A felhasznaloé altal korabban végigjatszott jatékok eredményeit tartalmazé tabla.
Result_Id: olyan egész értékii mez6, amely az eredmények azonositja és a rekordok
elsédleges kulcsa, ez kizarja, hogy két rekordhoz is ugyanaz az azonositd tartozzon,
tovabba automatikusan rendelédik egy érték rekordhoz.

Score : egész értékll, a jatékos zsetonjainak szamat mutatja meg a jaték befejezése utan.
Round: egész értékii, amely a kordk szamat jelenti. Szamon tartja, hogy mennyi kor kellett
ahhoz, hogy a jaték befejezddjon.

Time: az az id6pont, amikor a jaték véget ért.

Saved_Game tabla

A jatékosnak lehetdsége van elmenteni a jatékot, a Saved Game tabla az elmentett jatékok
adatait tartalmazza.

Saved_Game_ld: egész értékii, az elmentett jaték azonositojat jelenti, valamint a tablaban
szereplo rekordok elsddleges kulcsa. Két rekordnak nem lehet azonos elsddleges kulcsa.
Automatikusan rendelédik egy 0j rekordhoz.

Time: datum, az elmentés idOpontjat jelenti.

Potl: egész érték, az aktualis jatékban mutatja meg a felhasznald zsetonjainak szamat a
jaték elmentésének idejében.

Pot2: egész érték, a gépi jatékos zsetonjainak szamat jeleniti meg az elmentett jatékban, a
mentés idépontjaban.

Round: egész értéki és azt jelzi, hogy a jaték hanyadik korében lett elmentve.

Blind: egész értékii, mely azt jelzi, hogy melyik jatékos a nagyvak.

Next: egész értéki. Ennek értéke hatdrozza meg azt, hogy melyik jatékos kovetkezett volna

az adott jatékban az elmentés idejében.

crer
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A tablak kozott 1évé kapcsolatok

A kozponti tabla a User tabla, és ehhez kapcsolodik a Result €s Saved Game tabla.

User és Result tabldk kozotti kapcsolat:

A User és a Result tablak kozott egy a tobbhoz kapcsolat (one to many) van, amely azt
jelenti, hogy egy felhasznalohoz tobb eredmény is tartozhat, ugyanakkor egy eredményhez
kizarolag egyetlen felhasznald tartozhat. A kapcsolat a két elsddleges kulcs segitségével
jon létre.

User és Saved Game tablak kozotti kapcesolat:

A User és Saved Game tablak kozott szintén egy a tobbhoz kapcsolat (one to many) van.
A kapcsolat tipusa szerint egy adott felhaszndlohoz tobb elmentett jaték tartozhat, mig
forditott esetben, egy elmentett jatékhoz szigoruan egy felhasznal6 tartozhat. A kapcsolat

az elsddleges kulcsok alapjan jon 1étre.

A program kliens oldalanak megvalositasa

A kliens oldali program egy flash project, melyet Adobe Flash Professional CS5, és Flash
Develop fejlelszt6i kornyezetekkel valositottam meg.
A Kliens feladatai:

- Egy socket-en keresztiil kapcsolat kiépitése a szerverrel. A kliens a 3456-0s
szamu porton keresztlil kommunikal a szerverrel a ,,Jocalhost”-on.

- A szerver altal meghatarozott funkciok grafikus megjelenitése.

- Uzenetek kiildése a szerver felé.

- A szervertdl érkezett lizenetek fogadasa, €s helyes feldolgozasa.
A fent emlitett funkciok megvaldsitasdhoz végiil 6t sajat ,, .as ” osztalyt, valamint 6t ,, .fla

” és ezekhez tartozd Ot ,, .swf 7 fajlt hoztam létre.

Main osztaly

Privat tagjai:
- clientSocket, amely egy xmlSocket
- loginhandler, amely egy LoginHandler

A Main osztaly egy MovieClip, ezt kihasznalva jeleniti meg a kliens program a kiilonb6z6
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feliileteket, oly modon, hogy erre a MovieClip-re tolti be a ,, .swf ” fajlokat, tehat amig fut
a program, az dsszes feliilet a Main 4ltal jelenik meg.

A Main osztaly feladata a mar varakozo szerverhez torténd kapcsolodas a clientSocket
elnevezésti xmlSocket—tel. Amennyiben a kapcsolat 1étrejott, a vezérlés és a clientSocket
tovabbadodik egy LoginHandler tipusi objektumnak. A Main objektum o6nmagat is
tovabbadja, mivel a Main osztaly egy kiterjesztett MovieClip, amin a megjelenités torténik.

A Main osztalynak tovabbi feladata nincs.

LoginHandler osztaly

feliiletet és ennek eseménykezelését. Ezt a feliiletet a Login.swf importalasaval biztositja,

amely igy néz ki:

12.sz. abra

A program ezen szakaszabol torténd tovabblépéshez sziikségszerli regisztralni, vagy
belépni. Az elsé beviteli mezébe kertil a felhasznalonév, ala pedig a jelszo. A jelsz6 nem
jelenik meg explicite, a felhasznald csak egy csillagokbol allo karakter sorozatot lat. Ezek
alatt talalhatd egy ugynevezett CheckBox, melyre rakattintva a regisztracios szandékot
lehet jelezni. A panel bal als6 sarkaban egy Login/Registration gomb taldlhaté. Ha a
felhasznalo mar korabban regisztralt, akkor itt Iehet belépni a jatékba, ha még ezt nem tette

meg, akkor ennek a gombnak a segitségével indithatja el a regisztraciot. Ha a felhasznalo

crer
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mezoOket (nem maradtak liresen a mezdk, és a felhasznalonév nem ,,Fail”), ugy a kliens
lizenetet kiild a szervernek. Az ilizenet Json formatumu lesz, - mint minden kliens és
szerver lizenet - melynek tagjai:

- messageName: amely vagy login, vagy registration. A szerver ezt a tagot fogja
vizsgdlni annak megallapitdsara, hogy a felhaszndldé milyen miiveletet szeretne
végrehajtani.

- userName: a felhasznal6 altal bevitt név

- password: a névhez tartozo jelszo
Az lzenetet elkiildése utan a kliens varakozni fog egy vélasz iizenetre a szervertdl,
amelyben jelzi, hogy a miivelet sikeres volt vagy sem.

A valasz iizenet felépitése:

- userName: sikeres miivelet esetén a megadott név, sikertelen miivelet esetén
,.Fail”

-succes: Egy olyan logikai érték, amely igaz érték esetén azt jelenti, hogy a
belépés/regisztracio sikeres volt. Hamis érték esetén a miivelet sikertelennek tekinthet6 és

a felhasznalonak ijra meg kell adnia a nevét €s a jelszavat.

Egy LoginHandler objektum addig marad aktiv, amig a belépésre vagy regisztraciora
kapott valasz lizenet azt nem jelzi, hogy az adott felhasznaloi mivelet sikeres volt.
Amennyiben sikeres volt a LoginHandler objektum eltavolitja a MovieClip-r6l a Login.swf
fajlt, és a vezérlést tovabbadja egy WelcomeHandler tipusii objektumnak. A vezérlés
mellett tovabbadja a sikeresen belépett felhaszndld nevét, valamint a clientSocket nevii

xmlSocket valtozot.

WelcomeHandler osztaly

Feladata kezelofeluletet biztositani kilonb6zo felhasznaldi interakciok szamara. A feliilet

grafikus megjelenését a Welcome.swf fajl biztositja.
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Welcome.swf:

13. sz. dbra

Legfeliil talalhato egy iizenet, mely kdszonti a sikeresen belépett felhasznalot.
Fentrdl lefelé haladva sorban a kdvetkezd gombok talalhatdak:

- Uj jaték inditasa

- jaték betoltése

- eredmények listazasa

- regisztracio torlése

- kilépés

Minden gomb lenyomasa egy eseményt general. Az esemény lehet egy PlayGameHandler,
DeleteRagistrationHandler objektum hivéasa, vagy egy lizenet generaldsa, amit a kliens
elkiild a szervernek. Az elkiildott tizenetek kezelését a szerver végzi.

A New game gomb lenyomasaval a felhasznalé uj jatékot kezdhet. Ekkor egy 1j
PlayGameHandler objektum jon Iétre.

A Load game gomb lenyomasaval a kliens eldszor lizenetet kiild a szervernek, amelyben
kéri az aktualis felhasznaldé elmentett jatékainak listajat. Miutdn megkapta a valaszt,
megjeleniti a jatékok listdjat a gomboktol jobbra 1évo teriileten, amibdl valaszthat a
jatékos. Ha volt megjelenithetd jaték, a felhasznalo a lista alatt talalhatdé Load gomb
megnyomasaval valaszthat beldle, igy egy 0j PlayGameHandler objektum létrehozéasaval

folytatodhat a korabban elmentett jaték. Ezalatt a New game, Load game, List scores,
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Delete registration és Exit gombok inaktivak lesznek mindaddig, amig a felhasznald le
nem nyomja a lista alatt talalhat6 Cancel gombot.

A List score gomb lenyomasa egy listazasi kérelmet general, amelyben a kliens kéri az
eredmények listazasat. A szerver erre egy valaszlistat kiild, amely a legjobb addigi
lejatszott jatékok eredményeit tartalmazza. A lista egy TextArea-ban jelenik meg, a
gombok mellett jobbra. A listazast az Ok gombbal lehet jovahagyni, a jaték tobbi funkcidja
ekdzben inaktiv.

A Delete registration gomb lenyomasaval a felhasznalonak lehetdsége lesz a regisztraciojat
tor6lni. Ehhez eldszor 1étrejon egy DeleteRegistrationHandler objektum, amely
kezelofeliiletet biztosit ehhez a miivelethez. Ez az 0j objektum megkapja a vezérlést, és a
clientSocket-et.

Az Exit gomb lenyomasaval a felhasznalo kilép a programbdl. A gomb lenyomasa a Szerver

és a kliens kozotti kapcsolat megsziinését eredményezi.

A DeleteRegistrationHandler osztaly

kezeldfeliilet megjelenitését a DeleteRegistration.swf fajl biztositja:

14. sz. abra

Az els6é beviteli mezdbe keriil a felhasznald neve, az alatta 1évébe pedig a felhasznalod

jelszava. A Delete gomb lenyomasaval kezdeményezhetd a regisztracié megsziintetése. A

crer
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jatékosok koziil, ha el6zoéleg sikeresen bejelentkezett a jatékba. Ugyanis bejelentkezéskor a
kliens eltarolja a belépett felhasznald nevét és ezt a nevet hasonlitja dssze a bevitt névvel.
Ha a két név nem egyezik, akkor azt hibafelirattal jelzi a kliens. Amennyiben a két név
azonos, (¢és a jelszd beviteli mezd nem iires) a kliens iizenetet kiild a szerver fel¢ a
felhasznalo torlésérdl. Ennek az lizenetnek a felépitése:

messageName

userName

password

A messageName: tartalma ,,delete”, ezt vizsgalva fogja a szerver tudni, hogy regisztracio
torlése kovetkezik.

A userName: a felhasznal6 neve.

A password: a felhasznalo jelszava.

Ezek értékét a beviteli mezok értéke hatarozza meg.

Az lizenet elkiildése utan a kliens vélaszra fog varakozni. A valasz iizenet tartalmazni fogja
a miivelet eredményességére vonatkoz¢d informécidkat. Ha a miivelet sikeres volt, egy 1j
LoginHandler objektum generalddik, amely megkapja a vezérlést.

Ha a mivelet sikertelen volt, azt a kliens egy hibaiizenettel jelzi a felhasznaldénak. Ekkor
lehetdség lesz a név és jelszo paros Ujboli megadasara.

Ha a felhaszndl6 meggondolja magat, a Cancel gomb lenyomasaval visszatérhet az el6z6

képernydképre.

PlayGameHandler osztaly

A PlayGameHandler osztdly biztositja a kezeldfeliiletet az 1, vagy betoltott jatek

kezeléséhez. A feliiletet a Game.swf f4jl biztositja, és a kovetkez6képpen néz ki:
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15. sz. dbra

Ez a kép a jaték egy korének végén 1évo allapotot mutatja be. Ennél a pillanatnal a Quit,
New round ¢és a Quit with save gombok aktivak. Lenyomdésuk {izeneteket generalnak,
melyeket a kliens tovabbit a szervernek. A Quit gomb létrehoz egy olyan iizenetet,
amelyben a Kkliens a jaték végét jelzi. Ekkor szerver oldalon bizonyos beallité metdodusok
hajtodnak végre (lasd lent a szerver oldal miikodésénél). Miutan elkiildte az iizenetet, egy
WelcomeHandler objektum kapja meg a vezérlést, a képernydkép is ennek megfelelden
valtozik.

A Quit with save gombbal lehet az aktualis jaték elmentését kérni. Ha a szerver ilyen
iizenetet kap az aktualis jaték paraméterei eltarolédnak, hogy késobb lehessen folytatni a
jatékot. Ezt kovetben a vezérlés ujra egy WelcomeHandler objektumé lesz és a képernyd is
ennek megfelelden valtozik. A New round gombbal a jatékos tovabblép a kovetkezd korre.
A Quit gomb mellett talalhato felirat az aktualis kor szamat jelzi, ezt az informaciot a

kliens a szervertdl kapja.

28



A panel jobb oldalan talalhato feliratok fentrdl lefelé haladva a kovetkezdket jelolik:
- a gépi jatékos betett tétje,
- a gépi jatékos utolsé miivelete (Fold, Check, Call, Raise, All in),
- a gépi jatékos még felhasznalhat6 zsetonjainak szama,
- az elnyerhetd tét 0sszege,
- a felhaszndlo bent 1évo tétjének Osszege,

- a jatékos felhasznalhat6 zsetonjainak szama.

Az ablak als6 harmadaban 1év0 két kartya alatt taldlhatd gombok a felhasznald altal
valaszhat6 miiveleteket jelolik. Ezen gombok csak akkor aktivak, ha az aktualis korben a
felhasznalo6 kovetkezik.
Fold gomb:

Lenyomaséval a felhasznald eldobja lapjait. Ha a gép és a jatékos tétjei egyenloek,
akkor a jaték nem engedi eldobni a jatékos lapjait (a ,,Don’t fold” felirat jelenik meg a
gomb mellett balra), mivel a jatékosnak nem kell tovabbi zsetont felhasznalnia arra, hogy a
kor folytatddjon. Ha a tétek nagyséaga kiilonbdzik a gomb lenyomésaval az adott kort a gép
nyeri.
Check gomb:
Ha a két bent 1év0 tét nagysaga egyenld, akkor a gomb lenyomdasanak hatdsara az adott kor
folytatodik. Abban az esetben ha a tétek nem egyformdk a ,,You can’t check”
figyelmeztetd felirat jelenik meg, tehat a felhasznalonak mas miiveletet kell valasztania.
Call/Raise gomb:
A gomb lenyomasaval tarthatja vagy emelheti a tétet a felhasznald. A tartds/emelés értékét
a gomb mellett talalhatd, tigynevezett Stepper segitségével lehet megadni. A Stepper
alapértelmezett értékeként az az Gsszeg jelenik meg, amelyet legalabb meg kell adnia a
felhasznalonak. A maximum értéke pedig az adott kdrben maximalis tét lehet. Ez a tét a
gépi jatékos és felhasznalo betett zsetonjainak kiillonbségeébdl és a mar bent 1évo tétbol all.
Ezen gombok lenyomasa egy operator lizenetet general, amelynek felépitése:

userName

messageName

opName

pot
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A userName a felhasznal6 neve lesz, a messageName pedig ,,operator”. Az opName jelzi,
hogy milyen operatort valasztott a felhasznalé (0-Fold, 1-Check, 3-Call, 4-Raise). A pot

pedig a jatékos betett tétjeihez hozzaadandé zsetonszamot jelenti.

PlayGameHandler osztaly mikodése:

Ha egy PlayGameHandler objektum Iétrejon, akkor megkapja paraméterként a
clientSocket-et, amelyen keresztiill kommunikalhat a szerverrel. Egy movieClip-en
keresztiil jeleniti meg és megkapja a belépett felhasznalé nevét. Ezek utan betolti a
Game.swf f3jlt, majd ellendrzi, hogy maradt-e kartya a movieClip-en. Ha maradt, akkor
letorli azokat és egy Uj jaték inditasara vonatkozo iizenetet kiild a szervernek, végiil
felkésziil a szervertdl érkezd lizenetek fogadasara. Az lizenetek tipusat a counter privat tag

értéke jelzi.

Counter értékei:

0: informacids iizenet kovetkezik

1: kértya megjelenitésére vonatkoz6 lizenet
2: tétek értékeire vonatkozo tizenet

3: gépi jatékos operator iizenete

4: informacio arrdl, hogy, ki milyen eredménnyel zarta a kort

Az informacios tizenet felépitése:

- sequence: amely egy logikai érték. Ha hamis, akkor a jaték véget ér és a vezérlést egy
WelcomeHandler objektum kapja meg, a képernyé is ez alapjan moédosul. Amennyiben
igaz, akkor a jatéknak még nincs vége.

- next: egy logikai érték. Igaz esetén a felhasznald fogja kezdeni a kort, ha hamis, akkor
pedig a gép kezd.

- gameRound: a jaték korének szama.

- inRound: a belsé kor értéke (1-Flop eldtt, 2-Flop utan, 3-Turn utan, 4-River utan).
Ha a sequence tag igaz értékii, akkor a counter tag értéke 1-re allitodik, tehat a kovetkezd

lizenet kartya iizenet lesz.
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Kartya tlizenet:

Az Gsszes megjelenitendd kartyardl tartalmaz informaciot, azt osztalyozza, hogy kié¢ a
kartya (felhasznald,gép,kozos kartya). Ezek alapjan jeleniti meg a megfelel6 helyen a
kliens a kartydkat. Ha nem tortént ,all in”, akkor tétek értékeire vonatkozd lizenet
kovetkezik, ha volt ,,all in”, akkor tovabbra is kartya iizenetek jonnek, végiil az eredmény

luzenet.

Tétek értékeire vonatkozo iizenet:
A felhasznal6 és a gépi jatékos zsetonjaira vonatkozé lizenet.
Az lizenet tagjai :
- cPot: a gépi jatékos még felhasznalhatd zsetonjainak szama,
- InCPot: a gépi jatékos jatékban 1év6 zsetonjainak szama,
- hPot: a felhasznaldé még felhasznalhato zsetonjai,
- inHPot: a felhasznal¢ jatékban 1év6 zsetonjainak szama,

- mPot: az elnyerhetd zsetonok szama.

Egy ilyen {izenet utan, ha a korabban kapott informacios lizenet azt tartalmazta, hogy a gép
kezd, akkor a counter értéke 3 lesz, tehat a kliens egy operator lizenetet fog varni. Ha a

felhasznalo kezdi a kort, akkor pedig aktivva valnak a Fold, Check, Call/Raise gombok.

Operator lizenet:

Egy jatékos egy miiveletét leiro tizenete. (Felépitése és tagjainak jelentését lasd fentebb.)

Informacié a nyertesrdl:
Az lizenet megjelenik a Quit with save gomb alatt. Arr6l hordoz informaciot, hogy Ki és
milyen lapkombinacioval nyerte a jatékot (Draw, You, Computer). Ha ilyen iizenet

érkezik, akkor a gépi jatékos lapjai is lathatova valnak.

Specialis helyzet (all in):

LAl in”-r6l abban az esetben beszélhetiink, amikor az egyik fél beteszi az Osszes
megmaradt zsetonjat a jatékba és a masik fél ezt a tétet tartja. Ekkor a kliens megjeleniti a
gépi jatékos lapjait, a szerver pedig elkiildi a még le nem osztott kartyak informacioit is a

kliensnek, ezutan kozli, hogy melyik jatékos nyert.
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A program szerver oldalanak megvalositasa

A program szerver részének elkészitéséhez Netbeans 6.9.1-es verziészamu fejlesztoi
kornyezetet hasznaltam. A szerver program feladata kapcsolatot biztositani a kliens
szamara, ezen a kapcsolaton keresztiil lizenetek kiildése és fogadasa, a fogadott iizenet
helyes feldolgozasa. Tovabba a szerver program felel az adatbazis 1étrehozasaért és
eléréséért, amit apache derby-vel valositottam meg. Az adatbazis a szerver mappajaban jon
1étre, tehat a felhasznald csak olyan meghajton tudja helyesen futtatni a programot, ahol
van irasi jogosultsdga. A szerver program 57 osztalyt tartalmaz, igy helyhiany miatt csak a
fontosabb osztdlyok miikodését fejtem ki bdvebben. Az o0sztilyok miikddése

csomagonkénti lebontasban a kovetkezo:

Persistance csomag

A csomag osztalyait a Java Persistence Api keretrendszer segitségével készitettem el,
amely lehetévé teszi, hogy a tabldk egyedeit Java objektumokként kezeljem, ehhez az
osztalydefinicio elé helyezett @Entity annotacid sziikséges. Az adatbazison moddositast
végrehajtdé metddusok elé pedig a @Transactional annotacid elhelyezése sziikséges.

A persistance csomagban taldlhatéak azok az osztalyok, amelyek reprezentaljak az
adatbazis tablak egyedeit, valamint itt talalhatok azok az osztalyok, amelyek felelosek a
tablakkal végzett miiveletekért. A User, Scores és SavedGame osztalyok az adatbazisban

1évo tablak egyedeit reprezentaljak.
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class SawvedGame /

Sefdalizahle
SavedGame
=gld: lang
time: [ate
class User class Scores vl Cel
potl: int
- pote: int
seralizabie Seralizahle blind: int
User Scores strategy: int
userld: Long round: int
name: String seoreld: long
pasaword: String rmound: int + getBlind(): int
reqTime: Date seare: int +  zetBlind(int) : woid
rezults: List<Scaress time: Date + getPoti: int
=q: List*SavedFamas user (e +  zetPotiiint) : void
+ getPot2(: int
+ getResults]): List<Scores= - + =zetPotzint : void
+ setResultslist<Scores>]: vaid ML =1<0 - long : + getZald(): long
+ getSgl: List<SavedGames +  setScoreld(long) : void : .
getagl) . + =zetSgldilong): woid
+ setSgilist<Saved®ames]: woid +  getRound() : int _ )
- : . + getTime): [ate
+  getMamed): Sting +  setRound(int): woid B0 oid
+ setMame(String) : vaid + getSecore]):int ’
g + getlzen): User
+ getP asawordl) : String +  zetScorefint) ; woid + setUserlUser : woid
+  zetPasawordSting) : wvoid + 1Ti - Dat ’
: getTime( : Date + getStrategyd) : int
+ getRegTime : Date B Timen : void 4 Lt )
+ zetRegTimel) : woid N +  setStrategint) : void
+ getUszerld]: Long +  getlszen) : User ] + getRound(: int
+  setUserldilong) : woid i SEtUE:EmUSE rj :..""':'ld + zetRound(int): void
+ toStingl: Sting + toString() : String + toString() : String
16. sz. abra

A tobbi osztaly az adatbazis tablakkal torténd kiilonbozé miiveletekért felelosek.

A Registration osztaly feladata egy uj felhasznalo felvétele a User tablaba, azzal a

megkdtéssel, hogy két azonos nevii felhasznalé nem szerepelhet a tablaban.

Az AddScore osztaly egy 1j eredményt hoz létre, és elhelyezi azt a Scores tablaba.

A SaveAGame osztaly pedig egy SavedGame objektumot ir a Saved Game tablaba.

A DeleteRegistration osztaly az adott nevii felhasznalot tavolitja el a User tablabol abban

az esetben, ha szerepel adott nevil felhasznal6 adott jelszoval a tablaban.

A Login, ListScores, ListSavedGame, ChooseASavedGame osztalyok egy-egy lekérdezést

hajtanak végre.

A tablak elérését egy EntityManager biztositja. Az EntityManager paramétereit a spring-

beans.xml, persistance.xml és az application.properties fajlok tartalmazzak.
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Game csomag

A Game csomag osztalyai a jatékhoz kapcsolodo osztalyokat tartalmazza.

A Card osztaly reprezental egy kartyalapot. Két privat tagja van, color és value, amik egy

adott kartya szinét és értékét jelentik.

class Card

Card

calar: int
walue: int

+ 4+ o+ o+ o+

Cardiint, int)
getColan] : int
zetColonfint) : woid
getWaluel): int
setWaluelint) : woid
toString : String

17. sz. abra

A HumanPlayer osztaly az emberi jatékos tulajdonsagait, a ComputerPlayer osztaly pedig

a gépi jatékos jellemzdit tartalmazza.

class ComputerPlayer /

Computer Player

clas=s HumanPlayer /

HumanPlayer

pot: int

inFot: int
cardq: Card
cardZ: Card
blind: boolean
allln: boolean

+ + + + + + + + + + + + +

HumanFlayen
getinPotl) : int
zetinPotint) : waid
qetCard1): Card
setCard1(Card) : woid
getCard2(): Card
setCard2(Card) : woid
getP ot int
setPotlint) : void
isBlind(): boolean
setBlindtboolean) : waid
izAllnd : boolean
setAlllnfboolean) : waid

strateqy: int

pot: int

inPot: int

cardl: Card

card2: Card

blind: boolean
inRoundOperation: boolean
allln: boaolean

ComputerPlayen
getCard1(y: Card
setCard1(Card) : woid
getCardz(y: Card
setCard2(Card) : void
getPot) : int
zetPokint) : woid
getStrategu’ : int
zetStrate guiint) : woid
isBlind) : boolean
zetBlind(baalean] : wvaid
getinP ol int
zetlnPollint) : void

izAllnd : boalean
setAlllinfboalean) : vaid

+ ok A+ F o+ o+ +

islnRoundOperation() : boalean
zetinRoundOperationfbooleany : woid
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Mint lathat6 a két osztaly nagyon hasonl6. A kiilonbséget az adja, hogy a gépi jatékosnak
van stratégidja, amit a jaték sordn hatdroz meg a program, valamint a jaték vezérlésébol
adddoan a gépi jatékosnal figyelni kell azt, hogy az adott korben hajtott-e mar végre
valamilyen miiveletet. Ezt az inRoundOperation nevii privat logikai valtozé értéke
tartalmazza. Ezeken a tagokon kiviil a két osztily megegyezik, ugyanazokkal a
tulajdonsagokkal birnak. A pot a jatékosok zsetonjainak mennyiségét, az inPot pedig a még
felhasznalhatd zsetonjainak szamat jelenti. A blind nevii logikai tag igaz érték esetén
nagyvakot, ellenkez6 esetben kisvakot jelent. Az allln nevii logikai tag igaz érték esetén
azt jelzi, hogy a jatékos mar betette az Osszes zsetonjat a jatékba.

Az Operator osztaly a jaték soran el6forduldé miveletek reprezentalja: dobas(fold),
mehet(check), tét tartasa(raise) €s tét emelése(raise).

A Dealer osztély a jatékban az 0szto szerepét tolti be.

cla=s Dealer /

Dealer

index: List<lntegerr = new ArayList=l...
pack: List=Card> = new ArayList<C...

Lealen)

pachl : waid

shufflel) : wvaid

deal{ComputerPlayer, HumanPlayer) : waoid
flaplEame) : void

turn(zame) : wvoid

rivenizame] : woid

+ 4+ 4+ + 4+ + 4+

19. sz. dbra

Feladata a kartyapakli eldallitdsa, annak megkeverése, valamint a jaték sordn a kartyak
helyes kiosztasa a jatékosoknak.
A BestCards osztaly a jatékosok legjobb 6t lapjat valamint ennek a lapkombinacionak az

erdsségét tartalmazza.
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class BestCards

BestCards

besthiCards: List<Card=
result: int

BestCarda)

getBest5Cards]) : List<Card=
setBestSCardgList<Card=): void
getResult]): int

setResultint) : waid

taString : String

+ 4+ + 4+ + 4+

20. sz. abra

A result értéke 0-t6] 9-ig vehet fel értéket a lapkombinacidk erdsségének fiiggvényében. A
0 (aroyal flush) a leger6sebb, a 9 (high cards) a leggyengébb lapkombinaciot jelenti.

A Judge osztaly best5Cards metodusanak feladata megallapitani egy jatékos legjobb o6t
lapjat hét kartyalapbol kivalasztva. Ehhez el6szor rendezi a kartyakat szin és érték szerint
is. Majd az igy rendezett listdkat vizsgalva tudja eldonteni, hogy az adott hét kartyalapbol
melyik az 6t leger6sebb kombinacié. A whoWon metddus feladata pedig eldonteni a két

jatékos koziil azt, hogy az adott koriilmények k6zott melyikiik nyert.

class Judge

Judge

bc: BestCards

orderByColonList<Card=, List<Card®) : wvaid
orderByWaluellist<Card>, List<Card=): woid
sanvizegalatList<Intager=y: int
flush{BestCards, List=Card=, List<Integer=, int, int): woid
pokenBestCards, List<Card=, int) : woid
fulllBestC ards, List=Card=, int, int) : woid
straigth(BestC ards, List<Card>, int) : woid
straigth2(Be=tC ards, List<Card=): woid
drill(BestC ards, List<Card=, int) : woid
oo painBestC ards, List<Card>, int, int): wvaid

- onepainBestCards, List<Card>, int): vaid

+ bestGCard(List<Card=): BestCards

+ whoWon(BestCards, BestCards) : int

21. sz. abra

A ChooseOperator osztaly feladata megallapitani a gépi jatékos szdmara a legmegfelelobb

operatort az adott koriilményeket figyelembevételével.
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A Game osztaly felelds 1j jaték inditasa esetén alapértékekre allitani a jaték paramétereit.
Ha egy 0j kor kezdédik beallitja a vakokat, illetve, ha a gép kezd, akkor a ChooseOperator
osztaly segitségével kijelol egy operatort a gépi jatékosnak. Szintén az osztaly feladata,
hogy a vaktétek Osszegét emelje minden 10 lejatszott kor utan. Ennél az osztalynal fontos
megjegyezni, hogy singleton, tehat a program futisa soran egy Game objektum jon 1étre,
ezaltal tobb helyrdl lehet modositani ugyanazt a Game objektumot. Ennek a késébbiekben
az OperatorHandler osztalynal lesz jelentdsége.

Ha a jaték tovabb mar nem folytathato — mivel valamelyik jatékos zsetonjainak szama mar
a minimalis tét alatt van -, akkor a befejezett jaték és a jatékos paraméterei alapjan az

AddScore osztaly segitségével egy uj eredményt ad hozza a Result tablahoz.

Message csomag

A csomagban talalhat6 egy Attachment interface, amelyet minden iizenet implemental,
ezaltal az iizenetek kezelése sokkal egyszeriibbé valik.

A klienstdl érkezo és a Kliensnek elkiildott tizenetek JSON formatumuak. Valaszthattam
volna azt is, hogy az lizenetek xml alapuak, viszont a JSON formatumu iizenet sokkal
rovidebb karakter sorozatban jelenik meg, mint egy xml formatumu iizenet. Egy {izenet
JSON formatumban a kovetkezOképpen néz ki, egy OperatorMessage osztalyl iizenetet
alapul véve:

29 99 99,99 99 99

{”userName”:”Zoli”,”messageName”:”operator”,”opName”:0,”pot:0}
Az iizenetek feldolgozasat a késdbbiekben fejtem ki.
Az itt talalhatdo OperatorMessage osztaly egy operator iizenetet abrazol, amely egyarant

lehet ki-, illetve bemend tizenet.
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cla=ss Operstorbessage /

Operator Mes=sage

uzerMame: String
meszageName: String
opMame: int

pot: int

Operatarhdessage)
gethlessageamel) : String
sethlessageMamelString) : woid
getdpMamel) : int
setOpMHamelinty : waid

getPotl @ int

setPotint) ; woid
getllsarMame : String
setldserMamelString) ; woid
taoString( : String
framString(String) : Operatarhieszage

o+

22.sz. abra

Az OutgoingMessage pedig a kimend tizenetet abrazolja.

cla=ss Outgoinghessage /

Outgoinghes=sage

uzerMame: String
attachment: Attachment

Outgoinghessagel
getittachment() : Attachment
satAttachmentAttachment) : void
getllserMame) : String
setldserNamelString) : waoid
taStringl : String

+ 4+ + 4+ + 4+

23.sz. abra

A userName a bejelentkezett felhaszndldo neve, akinek az iizenetet el kell kiildeni, az
attachment pedig maga a kimend iizenet, amelyet valamely outgoingmessages csomagban
1év6 osztaly reprezental.

A csomagon beliil 1évd outgoingmessages csomagban talalhato osztalyok a kliens irdnyaba
tovabbitandé lizenetek abrazoljak. Ezek kozé tartozik a CardMessage, ami a kliensnek azt
jelzi, hogy milyen kartyat kell megjelenitenie. A ConnectAnswer a belépésre, vagy a
regisztraciora adott valaszt jelenti. A DeleteRegistrationAnswer a felhasznald torlésének
sikerességét jelzd tlizenet. A GamelnfoMessage egy jatékrol tartalmaz alapvetd
informaciokat (folytatodik-e még a jaték, hanyadik kornél tart a jaték, ki kezdi az adott
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kort). A ListSavedGameAnswer a felhasznald elmentett jatékainak listajat tartalmazza,
amelyek koziil betolthet egyet. A ListScoreAnswer az addig lejatszott jatékok eredményét
abrazolja. A PotMessage a zsetonokra vonatkozo informaciokra vonatkozik. A Winnerinfo
osztaly a jaték egy korének eredményét jelenti.

A csomagon belill 1évé incomingmessages csomagban a klienstdl érkezd tizeneteket
reprezentald osztalyok taldlhatdak. Ezek az iizenetek mutatjdk be a jatékos interakcioit
(regisztracio, belépés, jatékmentése, 01 jaték kezdése stb.)

Mivel az iizeneteket JSON formatumban kiildi és fogadja a szerver, ezért a kimend
osztalyok toString() metodusait ugy irtam feliil, hogy egy JSON formatumu karakter
sorozattal térjenek vissza, ezt a Gson.toJson fiiggvényhivassal lehet elérni. A bejovo
tizeneteknél pedig irtam egy fromString(String gsonString) metodust, amely egy adott
JSON formatumu karakter sorozatbol eldallitja a megfeleld tizenetet. Ezt a Gson.fromJson

metodus biztositja. Az lizenetek atalakitasat Google Gson-nel valdsitottam meg.

Gson csomag

class GsonParser / Ez a csomag egyetlen osztalyt tartalmaz,

a GsonParser osztalyt, amelynek feladata
G=onParser

a beérkezd iizenetek Google Gson

mld: int

connect: UserConnect

dizconnect: Userbisconnect

delete: UserDelete

start: FameStart

and: ameEnd

list: ListScoreshleszage

ophdessage: Operatorddeszage
savehlessage: Savezamebdessage
listSavedZame: ListSavedZamehlessage
lnadheszage: LoadZamehdeszage
logger: Logger= Logger.getlogge... {readOnly}

formatumbol torténd helyes atalakitasa.

GzanParzen)

parsehdessagelString) : Object
getConnect]) : UserConnect
getheleter) : UserDelete
gethisconnect] : Userbisconnect
getEnd): GameEnd

getLish] : ListScoreshleszage
getOphdeszage) : Operatorhleszage
getStar]) : GameStart
getSavedessagel): Saveameheszage
getListSavedZamel) : ListSavedGamehessage
getloadMessage): Loadzameheszage

wproperty gets
+ getmldd: int

wproperty seta
+ szetmldiint) : woid

+ 4+ A+

24. sz. abra
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Server csomag

A szerver csomag tartalmazza a Server osztalyt, amelynek a feladata a kliens és a szerver
kozotti kommunikacios csatorna kiépitése. A kommunikacié a 3456-os szamu porton
keresztiil torténik. A Server osztaly ehhez a kapcsolathoz Java NIO library-n alapuld
Apache mina keretrendszert hasznal. A keretrendszer hasznélataval esemény vezérelt
aszinkron kapcsolat alakithatd ki a szerver és a kliens kozott. A framework megkoveteli,
hogy az osztdly tartalmazzon egy kiterjesztett loHandlerAdapter tagot, amely tobbek
kozott a beérkezd iizenetek feldolgozasaért is felelds. Az osztaly feladata tovabba lizenetek

fogadésa a klienstdl, valamint iizenetek kiildése a kliens részére.

class Server

Server

meszagehandler MessageHandler

FORT: int= 3456 {readOnly}

EMCODIMG: String ="UTF-3" {readCnly}
acceptor: SocketAcceptor

logger: Logger= Logger.getlogge... fread0nlyl
actlzer. String

Serven)

getfctUsen) : String
setfctUzenString) : vaid
starky : woid

stapl: woid
send{Outgoinghlessage]l : woid

+ 4+ + o+ 4+

25. sz. 4bra

A start() metodus hivasaval torténnek meg azok a beallitasok, amelyek a kapcsolatra
vonatkoznak. A szerver a start metodus végén kezd el varakozni a kliensre az
acceptor.bind (new InetSocketAddress(PORT)) metodus hivassal.

A stop() metodus meghivasa a kapcsolat bontasat eredményezi.

A send(OutgoingMessage message) metdodus felelds egy kimend iizenet helyes
elkiildéséért a kliens iranyaba.

A beérkezo lizenetek kezelését a Server osztaly messagehandler tagja végzi.
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class MessageHandler /

foHFrdlerddanter

Me=ssageHandler

handler: EventHandler

parser. GzonParser

semrer Senrer

ATTRIBUTE: String = "UserName" fread0nly}

logger. Logger= Logger.getlogge... fread0nly}
sessions: Map<String, loSessionr = neww Hashhap<5ir...

MeszageHandlen)
hessageHandlenhap=5String, [oSession=)
getSessions0) : Map<5tring, loSession=
setSessiong M ap<String, loSession=): woid
sessionCreatedilaSession) : void
sezsiondpenediloSession) : void
sezsionClosed(loSessian) ; waid
exceptionCaughtloSession, Throwable) : vaid
messageReceivediloSession, Object) : woid
messageSentloSession, Object) : woid

o+ o+ 4+

26. sz. dbra

A beérkezd lizeneteket a MessageHandler osztaly messageReceived metodusa érzékeli,
majd atadja a parser nevii GsonParser objektumnak, amely atalakitja azt. El6szor egy
UserConnect osztalya tizenet érkezik, ami a regisztraciot vagy a belépést takarja. Ha a
regisztracio vagy belépés sikeres volt, akkor azt a session-t - amelyen keresztiil az iizenet
érkezett - eltarolja a MessageHandler a sessions nevii HashMap-be. A szerver a

tovabbiakban ezen az eltarolt session-0n keresztiil fog kommunikalni a klienssel.
Eventhandling csomag

Az ebben a csomagban talalhato osztalyok feladata a beérkezett kérések teljesitése. A
csomagban taladlhatdo egy Handler interface, amelynek egy handle(Attachment message)
metodusa van. Az eseménykezeld osztalyok ezt az interface-t implementéljak, és a handle

metodust irjak felil.

class Handler

winterface .
Handler

+ handlefAttachment) : vaid

27.sz. dbra
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Mivel minden {izenet implementdlja az Attachment interface-t, ezért az {iizenetek
osztalyainak atalakitdsa hiba nélkiil végrehajthato.
A ConnectHandler osztaly feladata elvégezni a regisztraciot vagy belépést, valamint a

megfeleld valasz lizenet megfogalmazasa.

class ConnectHandler /

Connect Handler

connect: UserConnect

login: Login

registration: Registration

anamer: Connectinzamer

outhdessage: Outgeinghdessage

samrer Senver

logger: Logger= Logger.getlogge... fread0nlyl

+ handleiAttachment) : wvaid

28. sz. dbra

A regisztracidhoz vagy belépéshez sziikséges paramétereket egy UserConnect tipust
lizenetbdl veszi ki. Az lizenet messageName paraméterét felhasznalva megéllapitja, hogy
regisztraciod, vagy belépés végrehajtasat kérte-e a felhasznalo. Ha regisztraciot, akkor a
Registration osztaly(l registration privat tag reg(String userName, String password)
metddusat hivja meg a megfeleld paraméterezéssel, és ennek megfelelden allitja be a
valasz lizenet paramétereit. Ha ez a metodus a ,,Fail” karakter sorozattal tér vissza, akkor a
regisztracio sikertelen volt. A ConnectAnswer tipusi answer objektum paramétereit
beallitja a regisztracid vagy belépés miiveletének sikerességének fiiggvényében, amelyet a
szerver ezutan elkiild a kliensnek.

Ha az lizenet messageName paramétere azt jelzi, hogy a felhaszndld belépést kivan
végrehajtani, akkor a Login osztalyl login privat tag login(String userName, String
password) metodusa hajtodik végre. A valasz lizenet bedllitdsa ugyanugy torténik, mint
regisztracio esetén, tehat a metodus egy karakter sorozattal tér vissza, amely ha ,,Fail”,
akkor a belépés sikertelen volt, ellenkezd esetben sikeres.

A DeleteRegistrationHandler osztaly felelés a klienstdl érkez6 a regisztracio

megsziintetését kérd lizenet végrehajtasaért.
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cla=ss DeleteRegsitrationHandler /

Del ete RegsitrationHandler

delete: DeleteRegistration
userbelete: Usarbelete

ananer: DeleteRegistrationAnsmer
outhdessage: Outgoinghdessage
saner Sener

+ handlefAttachment) : wvaid

29. sz. dbra

A handle metddus paraméterének konkrét osztilya UserDelete lesz. Az lizenet tagjait
felhasznalva hajtja végre a regisztacid torlését a DeleteRegistration osztalya delete privat
tag deleteReg(String userName, String password) metédusanak hivasaval. A metddus
visszaad egy karakter sorozatot, amely, ha ,,succes”, akkor a torlés sikeres volt, ellenkez6
esetben sikertelen. Ez alapjan beadllitja a DeleteRegistrationAnswer tipusi answer
objektum paramétereit, amelyet ezutan a szerver elkiild a kliensnek.

A GameStartHandler osztaly felelos egy jaték egy uj korének elinditasaért. Amennyiben a
jaték elsé korét inditja el, tgy a Game tipusi game objektum paramétereit alapértékre

allitja, majd meghivja a playGame() metodusat.

cla=ss GameStartHandler /

Game StartHandler

gameStart: FameStarnt
game: Fame
logger: Logger= Logger.getlogge... fread0nlyl

+ handleiAttachment) : wvaid

30. sz. abra

A GameEndHandler osztaly feladata a Game tipusi game objektum paramétereinek
visszaallitasa alapértékre. Mivel a game tag singleton, ezért ez az osztaly ugyanazt a Game

tipusu objektumot kezeli, mint a GameStartHandler osztaly.
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class GameEndHandler /

GarmeEndHandler

gameEnd: “ameEnd
game: Fame
logger: Logger= Logger.getlogge... freadOnly}

+ handleiAttachment) : void

31. sz. abra

A ListSavedGameHandler osztadly feladata a belépett felhasznald altal kiildott

ListSavedGameMessage tipusu lizenet kezelése.

cla=ss List SawedGameHandl er /

List SzwedGameHandl er

senwer Senrer

aramer: ListSave dGamesnaner

list: ListSawvedZames

outhlessage: Outgoinghlessage

logger: Logger= Logger.getlogge... fread0nlyl

+ handle(Attachment) : void

32. sz. dbra

A handle() metodus lekérdezi az adott felhasznald elmentett jatékainak felsorolasat a list

ListSavedGames osztaly privat tag segitségével. A megkapott listat a szerver elkiildi a
kliensnek.

A ListScoreHandler osztaly feladata a Result tdblaban 1év6 eredmények lekérdezése.

class ListScDreHandler/

List ScoreHandler

list: ListScores

listhdessage: ListScoreshdessage

m=g: Outgoingheszage

senwer Senrer

anamer: ListScorafnaner

logger: Logger= Logger.getlogge... fread0nlyl

+ handleiAttachment) : wvaid

33.sz. abra
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A handle metédusban a list ListScores osztilya privat tag végrehajtja a listScores()
metodusat. A lista az eredmény eléréséhez sziikséges korszamok és a datum szerint
novekvo sorrendben, az elért pontszamok alapjan pedig csokkend sorrendben rangsorolja a
felhasznalokat. Az eredményiil kapott listat a szerver elkiildi a kliensnek.

A LoadGameHandler osztily feladata a LoadGameMessage tipusu iizenetben megadott

azonositoju elmentett jaték betdltése.

class LoadGameHandler /

LoadGameHandler

game: Fame

loadhieszage: LoadGamehdessage

choose: ChoozefSavedame

logger: Logger= Logger.getlogge... freadOnly}

+ handleiAttachment) : void

34. sz. dbra

A handle() metodusban a choose.chooseSavedGame(loadMessage.getGameld())
fliggvényhivassal egy lekérdezés ellendrzi, hogy 1étezik-e a megadott azonositdju elmentett
jaték. Ha létezik, akkor a game Game osztadlyu objektum paramétereit bedllitja a
kivalasztott elmentett jaték paraméterei alapjan.

Az OperatorHandler osztaly feladata a klienstdl érkezd OperatorMessage tipusu iizenet
helyes értelmezése, feldolgozasa, valamint az iizenetnek megfeleld valasz

megfogalmazasa.
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class OperatorHandler /

Operator Handler

operator: Operator

chooze: ChooseOperator

game: Game

ophlessage: Operatorblessage
dealer; Dealer

outhdeszage: Outgoinghleszage
senrer; Senrer

infohdeszage: Gamelnfohbleszage
judge: Judge

winnerinfo: MWinnerinfo

logger: Logger= Logger.getlogge... freadCOnly}

+ handleiAttachment) : void
moowement’ woid
inRoundHandlenl : woid
choozefndSendOperation) ; waid
alllnZaze) : woid
afterlI : woid

35. sz. abra

Ha egy OperatorMessage tipusu iizenet érkezik, akkor a game Game tipusu objektum
paraméterei az lizenet paraméterei alapjan megvaltoznak. Mivel a game singleton, ezért itt
ugyanarrél a game objektumrdl van szo, mint a GameStartHandler osztaly esetén. A
felhasznald6 muvelete, valamint a jaték allapota alapjan kiilonb6z6 valasz iizeneteket
fogalmaz meg. A valasz lizenet lehet OperatorMessage, CardMessage, PotMessage vagy
WinnerInfo osztalyl objektum. A vélasz {izenet tipusa attdl fiigg, hogy a jaték éppen hol
tart, és a beérkezett OperatorMessage milyen értékii paramétereket tartalmazott.

A SaveGameHandler osztaly feladata a klienstdl érkezd SaveGameMessage tipusu lizenet

feldolgozasa.

class SawelGameHandler /

SaveGameHand er

game: Game

save; SawefGame

semrar Senver

logger: Logger= Logger.getlogge... {readOnly}

+ handle(Attachment) : woid

36. sz. abra

46



Els6 1épésben a handle() metédusban 1étrejon egy ) SavedGame tipust objektum. Ennek
paramétereit az aktudlis jaték paraméterei alapjan bedllitja, majd a save SavedAGame
osztalyl privat tag save(String userName, SavedGame sg) metodusanak végrehajtasaval a
Saved _Game tablaba egy 0j rekordot vesz fel. Mivel a game singleton, ezért az aktualis,
jaték paramétereit tartalmazza.

Az EventHandler osztdly feladata eldonteni, hogy az adott {izenetnek megfeleld

eseménykezeld metodusa hajtodjon végre.

class EwentHandler /

EwentHandler

connectHanlder: ConnectHandler
deleteHandler: DeleteRegsitrationHandler
gameStatHandler GameStatHandler
listScoreHandler: ListScoreHandler

opHandler: OperatorHandler

saveHandler: SawveGameHandler

endHandler: GameEndHandler
listSavedZameHandler ListSavedZameHandler
loadHandler: Load&EameHandler

logger Logger= Logger.getlogge... fread0nlyl

+ EwentHandlen
+ handlinglAttachment) : waid

37.sz. dbra

A handling metddus a beérkezett {izenet tipusdnak vizsgalataval eldonti, hogy melyik

eseménykezeld handle() metddusanak meghivésa sziikséges.

Main csomag

A csomag tartalmazza a Main osztalyt, amely elinditja a szerver programot. A Main
osztaly main metodusa tartalmazza az  ApplicationContext ctx = new
ClassPathXmlApplicationContext("'spring-beans.xml") fiiggvényhivast, elvégzi a program
inicializalasat, legeneradlja a @Component annotacidval ellatott osztalyok singleton
példanyait, valamint kiépitit a kapcsolatot a spring-beans.xml-ben megadott adatbazissal.
Tovabba a main metodus tartalmazza a kovetkezd sorokat:

Server server = ctx.getBean(Server.class), amely elérhet6vé teszi a server objektumot

server.start(), amely elinditja a server objektumot.

47



Osszegzés

A program természetesen tovabbfejleszthetd. Ilyen tovabbfejlesztés lehet példaul, ha a
jaték nem két, hanem tobb jatékos kozott zajlana. A program egy masik lehetséges
evoluciodja az lehetne, ha a szerver program nem a felhasznalo szamitégépén futna, hanem
egy tavoli gépen. Igy a kapcsolat webes alaptiva vélna. A jatékot valésaghtivé lehetne tenni
azzal, ha a gépi jatékos valamilyen mesterséges intelligencidn alapuld algoritmust
hasznalna a miiveletei kivalasztasahoz.

Szakdolgozatom célja egy kétszemélyes poker jaték megvaldsitdsa volt. A hangsulyt a
program megvalositdsdhoz sziikséges technologidkra helyeztem.

Az elsé fejezetben kifejtettem a programmal szembeni felhasznaldi kovetelményeket,
amelyek a kovetkezdk voltak:

- regisztracio

- belépés

- regisztracio torlése

- eredmények megtekintése

- jaték betoltése

- 1j jaték inditasa

- jaték elmentése

- 1) eredmény bejegyzése

Az elkésziilt program hiba nélkiil megvalositja ezeket a felhasznaloi kdvetelményeket. A
program minden funkcidjat tobbszor is teszteltem, magat a jatékok megkdozelitéleg 50-szer
jatszottam végig.

A program szerver oldalanak megvaldsitasdhoz tobbek kozott Java-t, azon beliil Spring,
Apache mina, JPA keretrendszereket hasznaltam. Valamint az lizenetek formatumanak
JSON-t valasztottam. Ezek a technoldgidk nagyon hasznosak, és helyes hasznalat mellett
leegyszerlisitik a programoz6 munkajat.

A Spring framework hasznalata leegyszeriisiti a fejlesztést, a Spring contex elvégzi a
Spring komponensek kozotti fiiggdségek kezelését.

Az Apache mina Java NIO library-n alapulo keretrendszer, hasznalataval esemény vezérelt
aszinkron kommunikdacio6 valdsithaté meg.

A JSON formatumu iizenetek kezelése egyszert, a kiildott és fogadott lizenetek 1ényegesen
rovidebbek, mintha xml alapiak lennének. Az {izenetek kodolasahoz, dekodolasahoz

Google Gson-t hasznaltam.
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A JPA keretrendszer hasznalataval az adatbazis tablak egyedeit Java objektumokként lehet
kezelni, valamint egyszertien lehet lekérdezéseket, modositasokat, torléseket végrehajtani.
A Kkliens oldal flash alapokon nyugszik, mellyel ez elétt még nem dolgoztam, mégis
sikeriilt megvalositanom, azokat amiket elterveztem.

Ugy érzem, hogy a szakdolgozatommal elértem a Kitlizott céljaimat, és sikeriilt
megismerkednem a valasztott technologidkkal. Persze nem allithatom, hogy az ismereteim
atfogoak lennének, de mindenképpen sikeriilt rengeteget tanulnom a dolgozatom

elkészitése folyaman.
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Plagium - Nyilatkozat

Szakdolgozat készitésére vonatkozo szabalyok betartasardl nyilatkozat

Alulirott (Neptunkod: .................. ) jelen nyilatkozat aldirasaval kijelentem, hogy a
ciml szakdolgozat/diplomamunka

(a tovéabbiakban: dolgozat) 6nall6 munkadm, a dolgozat készitése soran betartottam a
szerz6i jogrol szold 1999. évi LXXVI. tv. szabalyait, valamint az egyetem altal eldirt, a
dolgozat készitésére vonatkozo szabdlyokat, kiilondsen a hivatkozasok és idézések

tekintetében.

Kijelentem tovabba, hogy a dolgozat készitése soran az 6nallo munka kitétel tekintetében a
konzulenst, illetve a feladatot kiad6 oktatot nem tévesztettem meg.

Jelen nyilatkozat alairdsaval tudomésul veszem, hogy amennyiben bizonyithatd, hogy a
dolgozatot nem magam készitettem vagy a dolgozattal kapcsolatban szerzdi jogsértés ténye
mertl fel, a Debreceni Egyetem megtagadja a dolgozat befogadasat és ellenem fegyelmi
eljarast indithat.

A dolgozat befogadasanak megtagadasa ¢és a fegyelmi eljards inditdsa nem érinti a szerzoi
jogsértés miatti egyeb (polgari jogi, szabalysértési jogi, biintetdjogi) jogkovetkezményeket.

hallgato

Debrecen,
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