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|. Bevezetés

Ez a dolgozat két programtervezd informatikus hallgaté munkéja. A dolgozatban, egy
a memoria fejlesztésével foglalkozo, weboldal keriil részletes bemutatasra,valamint maguk a

jaték alkalmazasok is.

Az emberi memoria, a kor eldrehaladtidval romlik, és ez a romlas sajnos
visszafordithatatlan, viszont lassithato valamint a memoria karbantarthat6. A j6 memoria segit
abban, hogy sikeresek legyiink, az iskolaban, a munkahelyen és az €letben. Segit abban, hogy
gyorsabban tanuljunk, és azok a személyek, akik hamar tudnak 10 ismereteket elsajatitani,
azok hamarabb tudnak jo allashoz jutni, illetve karrieriiket is hatékonyabban tudjak épiteni.
Ha véltoztatni szeretnénk életviteliinkon, akkor javitani, tokéletesiteni kell a memoriankat.

Ebben segitenek azok a jatékok amiket készitettiink.

Dolgozatunk célja, hogy olyan memoriajatékokat hozzunk Iétre, melyek jo
memoriagyakorlatoknak szédmitanak, és segitséget nyujtsanak a memoria fitten tartdséban,
ezaltal csokkentve az id6skori memoriaromlas elérehaladtat. A kovetkezé fejezetben
részletesen targyaljuk az emberi memoriaszerepét, zavarait, és azt hogy ezek a
rendellenességek, hogyan akadalyozhatok meg bizonyos j6 memoriagyakorlatok

hasznalataval és killonb6z6 modern modszerekkel.

Ezeket a jatékokat megosztva fejlesztettiik, a dolgozat tovabbi részeiben emlitett
fejlesztdeszkozokkel. A weboldal 4 darab jatékot tartalmaz. Név szerint Képkiraké, Utvonal,
9 Kor valamint Alakzatok. Az elébbi két jatékot Vamosi Béla készitette, az utobbi kett6t
pedig Kiss Maté Arpad. Tovabbé a jatékokat tartalmazé weboldal, kozosen lett fejlesztve,
beleértve a hozza tartozod adatbazissémat (MSSQL 2008 Express), illetve az autentikaciot,
amit a jatékokbol a WCF RIA Services segitségével oldottunk meg. Valamint a jatékokbol, az

adatbazis szerver elérése Domain Service Class segitségével torténik meg.



Il. Az emberi memoria

A memoria szerepe

Az ¢ésszerti ¢let harom alap képességének egyike a memoria. A maradék két alapvetd
képesség az észlelés és a gondolkodds. Az emberi Iény csaknem Osszes cselekedete a
kornyezetiinkbdl kisziirt informaciok fliggvénye, és annak, hogy ezeket hogyan hasznalja fel a
kornyez6 vilaggal vald kapcsolatainak rendezésére. Emberi néz6pontbdl a memoria egyrészt a
szervezetiink fenntartdsara és fejlesztésére alkalmas hasznos képességek, szokasok,
informdcio és tudés jelei, ugyanakkor artalmas és karos tudast és tapasztalatokat is magaban
foglal. A civilizacionk és kultarank fejlesztése és megdrzése szempontjabol elengedhetetlen,
hogy az ember tisztaban legyen sajat és leszarmazottai 1étezésének idobeli folyamatossagaval,
nemcsak a multjat és jelenét, de a jovojének terveit is észben tartva. A memodria nem egy
egyszerli mechanizmus hanem kiilonb6z6 mentalis kapacitdsok megtestesiilése. A memoria
egyik tipusdnak megléte vagy hidnya nem sziikségszeriien jelenti azt, hogy egy idében ezzel a
tobbi tipusi memoria is 1étezik vagy éppen hianyzik [1].

A memoriar6l sz6l6 ezen gondolatokat Edel Tulving észt szarmazasu, kanadai neurologus

fogalmazta meg [2].

A memoria tipusai

Az emberi memoria tobbféle modon csoportosithatd. Az egyik ilyen felosztas a kovetkez6 [3]:
e ,folyékony”, vagy tanulasi memoria
Ez az 1j dolgok megtanuldsahoz kapcsolodik, €s idds korban ez sértil el6szor.
e Kkristalyos”, vagy tarolo memoria
A korabban megtanult, észlelt informaciok tarolddnak itt. Idds korban ez kevésbé

sériil, gyengiil.



Egy masik felosztéas alapjan a kdvetkezd memoriatipusokrdl beszélhetiink:
e rovidtavii memoria
Jellemzdje, hogy kicsi a kapacitdsa. Bizonyos forrasok szerint 7 egységnyi
informdci6 tarolasara tartjak alkalmasnak. Helyileg ez a munka memoria. A
rovidtavii. memoriaban 1év0é informaciok késébb bekeriilnek a hossza tava
memoriaba.
e hosszu tavii meméria
Itt a legrégibb élmények maradnak legtovabb, ezért emlékszik az id6és ember a
legrégibb dolgokra, mig a most torténtek hamar elfelejtédnek. A hosszl tava
memoriat kémiai memoridnak tekintik.
A hosszu tdvli memoria elemei:
o epizodikus memoria
o szemantikus memoria
o metamemoria

o prospektiv memoria

A memoria zavarai

Az emberi kor el6rehaladtdval a memodria mar egyre kevésbé teljesit a megfeleld

szinten, igy az idoskori embereknél mar a mindennapi élet soran is problémak adddhatnak

[4].

A legfébb veszély a demencia jelensége, amely az idéskori elbutulast jelenti. Legfébb
rizikofaktora az €letkor, a 40 év feletti korosztalyban indul, a 65 év felettiek 1%-at érinti, ez a kor

elérehaladtaval 5 évente megduplazodik, 90 évesek 40%-a demens.

Hét évig tartd kisérletsorozat bizonyitotta, hogy az ember agya 22 éves koraban van a
csucson és 5 év miulva elindul a hanyatlds, 37 éves kortol belit a memoria romlasa 1s
(Neurobiology of Aging, University of Virginia kutatdi, Timothy Salthouse). 22 éves cstcs
utan par évig tartjuk a szintet, az els6 jelentGsebb mentalis visszaesés 27 évnél jelentkezik.
Elészor a rovid tdva memoria sériill, ami nagyban megneheziti a beteg Onellatasat.

Felléphetnek a nyelvi kifejezoképesség és az informaciofeldolgozas sebességének zavarai.

Az 6sszes demencia 50-60 %-at adja az Alzheimer-kor, 10-25%-a vascularis, 5-5%-

kal jelennek meg az egyéb formdk (neurodegenerativ kérképek, alkoholos, egyéb).



Jelenleg vilagszerte 115.4 millio Alzheimer-koros ember él, évente 4.6 millid 4] esetet
regisztralnak. Ez azt jelenti, hogy 7 masodpercenként esik ebbe a betegségbe valaki a Foldon.

A fejlett orszagokban a 4. leggyakoribb halalozasi ok [5].

Euroépaban 1.4 milli6 4j eset van évente, 6sszesen 7.3 millié Alzheimer-koros beteget
tartanak nyilvan.

Magyarorszagon 160 000 ember kiizd ezzel a betegséggel. De ettdl tulajdonképpen
sokkal tobb embert érint ez a betegség és kovetkezményei, vele jaré nehézségek, mert a

csaladtagok, kozvetlen hozzatartozok, baratok ¢letét szintén nem hagyja érintetleniil.

A memoria karbantartasa

Epidemiologiailag igazolt, hogy a tanultabb, valtozatosabb, fokozottabb
problémamegoldd képességet igényld munkat végzok idésebb korban is szellemileg aktivak
maradnak ¢és csokken az esély a szellemi leépiilésre, Gsszehasonlitva az alacsonyabb iskolai

végzettségliekkel, szellemileg monoton munkat végzokkel.

Tobb kutatds is aldtdmasztja a rendszeres agytorna fontossdgat a memoria

megOrzésében [6] [7]. Hatékony és olcsobb mint a gondozas kiilonboz6 formai.

Tobbféle modszer 1étezik a memoria fitten tartasara. Ilyen példaul Alain S. Brown
mdédszer, melynek lényege, hogy a memorizalandé anyagra oda kell tudatosan figyelni,
tarsitani sziikséges valami meglévd tulajdonsaghoz, gondolathoz, ezt tobbszor meg kell

ismételni, majd id6r6l-idore fel kell frissiteni [3].

Egy masik modszer a Neurobic, amely egy modern médszer az agy miitkodésének
szinten tartasara. A modszer az agy halozatos szerkezetét, az impulzusok tobb oldalrol (tobb
érzékszerv utjan) vald megerdsitését hasznalja ki, €piti az agykéreg kiilonbozd teriiletei

kozotti kapcesolatot [8].

Ezeken a modszereken kiviil szamtalan memoriagyakorlat 1étezik. Ilyenek példaul a
klasszikus memoriakartydk, az akasztofa-jaték, a szomegjegyzés, Kkeresztrejtvény,

asszociacios jatékok és még sok mas.

Az iddskori elbutulds a felére csokkenthetd a rendszeres agytorna és megfeleld
¢letmod mellett. A rovid tdva memoria fejlesztése fontos, ez az érintette a legkorabban az

Alzheimer demencidban is. A gyakorlatok hatdsara az agy bizonyos teriiletein beliil a sejtek



kozotti kapcsolatok szama novekszik. Tehat a szellemi frissesség megdrzésére iranyulnak az
idében elkezdett gyakorlatok. Ez pedig nem csupan az iddskori elbutulas javitasaban jatszik
fontos szerepet, hanem a korabban részletezettek miatt, a korabbi életévek soran is javitja a

memoria funkciokat, mely fontos a munkavégzésben, atképzésben stb.



I11. Fejlesztoi kornyezet

A fejlesztés soran .NET 4.0 keretrendszerben dolgoztunk, Silverlight 4.0 technologiat

alkalmazva [12]. A kovetkez6 eszkozoket vettiik igénybe munkank soran:

e Microsoft Visual Studio 2010 Expression Edition
Integralt fejlesztéi eszkdz, amely a .NET keretrendszer minden eszkozét biztositja.
Segiti a tesztelési szemléletli fejlesztést, hibakeresd eszkozei pedig gondoskodnak az

elkésziilt megoldasok kivald mindségérol.

e Microsoft Expression Design 4
Professzionalis illusztraciokészitd és grafikai tervezdeszkoz, amellyel tetszetds
alkotéelemeket lehet I1étrehozni webes ¢és asztali alkalmazasok felhasznaloi

feliiletéhez.

e Microsoft Expression Blend 4
Professzionalis tervezOeszkoz, amellyel lenyligoz6é felhaszndloi €lményt és
alkalmazasokat lehet 1étrehozni Windows rendszerhez a .NET-keretrendszer 0 — a
Windows megjelenitési alaprendszert 1is tartalmaz6 —, 3.0-4s verzidjanak

hasznalataval.

e Deep Zoom Composer
Egy komplex képkezeld alkalmazas, melynek segitségevel kiilonb6z6 felbontasu
képeket egy kozos kollekcioba helyezhetiink, és ezt exportadlva egy képként
kezelhetjilk a gylijteménylinket. A halozaton vald atvitel igy sokkal gyorsabban

megvalosul. Segitségével rendkiviil latvanyos alkalmazasokat hozhatunk 1étre.
e Microsoft SQL Server 2008 Express

Adatbazis kezeld rendszer, az MSSQL ingyenes verzidja, ez tarolja, a jatékokhoz

hasznalt adattablakat.
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IV. A memoria jatékok tervezési fazisa

A jatékok leirasa

9 kor jaték leirasa

A jaték feliiletén 9 darab egyenként kattinthato kor talalhatd, amelyet a jaték kezdetekor az
alkalmazas pirosra szinez bel6liikk valamennyit véletlenszerien. A jatékos feladata, hogy a
szinezett koroket megjegyezze, erre biztositva van 5 masodperc. Majd az id6 lejarta utan a
program véletlenszeriien elkezdi szinezni a kordket, ez természetesen nehézségi szinttdl fligg

hogy hanyszor.

Ezutan a felhaszndlonak a legelsdnek latott pirosra szinezett korokre kell kattintania, és annyi

pontot kap, ahdnyat jol eltalalt.
Alakzatok jaték leirasa

A jaték indulasakor a jatékos alakzatokat fog latni, melyek a fidkokban jelennek meg. Ezen
alakzatok koziil minden fidokban egy id6ben csak egy latszik. Miutan minden fiokban lathato
volt egy alakzat, a nehézségi fokozatnak megfelelden, valahanyszor ijra megismétlédnek a
képek, de mindig ugyanabban a sorrendben, ahogy eldszor lathatd volt. A képek lejatszasa
utan a feliilet jobb oldalan, az Gsszes alakzat lathatd lesz, majd az alakzatok alatt lesz kiirva,
hogy melyik az a kép, amely a jaték altal megjelolt fiokban lathato volt. Ha a felhasznal6 jol

emlékezett alakzatra, akkor sikeres volt a jaték. Ellenkezd esetben negativ visszajelzést kap.

Képkirako jaték leirasa

A képkirako jaték leglényegesebb eleme egy kép, amelyet kicsi, négyzet alaki darabokra
vagunk szét. Ezeket a képszeleteket Osszekeverjiik, majd véletlen sorrendben egymas mellé
rakjuk Oket, ezzel egy tablat alakitunk ki. Egy képkocka iiresen marad. A jatékos feladata,
hogy az 6sszekevert darabokbol eldallitsa az eredeti képet, olyan médon, hogy a képdarabokat
tologatja a tablan. A jatékos nem helyezheti a4t barmelyik képkockat az iires teriiletre. A
tologatas mivelete azt jelenti, hogy az iires hely mellett, f6lott vagy alatt 1évd részt
atmozgatja az liresen 1évo helyre. A jaték akkor ér véget, ha minden apr6 darab az eredeti

képnek megfeleld helyre keriil.
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Utvonal jaték leirasa

Az utvonal jaték a klasszikus memoriajatékok csoportjaba sorolhatd. A link médszer jelenik
meg benne, amely nagyon jo emlékezeterdsitd hatassal rendelkezik [7]. A mddszer 1ényege,
hogy kiilonb6z6 dolgok egy listajat kell megjegyezni, amely egyre boviil és végil egy
Htorténetet” alkot, melyet a memoria gyakorlatot végzo személynek meg kell jegyezni. Az
utvonal jaték lényege, hogy egy folyamatosan boviilé éabrasorozatot (Utiranyokat) kell
memoriankban eltarolni, majd vissza kell tudnunk jatszani az utat. A jatékban a bal, a jobb ¢és
az egyenes iranyok szerepelnek. A jaték soran szinteket kell teljesiteni a felhasznalonak. Az
elsé szinten egy abra jelenik meg a felhasznalonak. Minden egyes kovetkezd szintre 1épésnél
egy tovabbi irannyal boviil a jatékos altal megjegyezendd képek sorozata. A szamitogép
véletlenszerlien kivalaszt Utiranyokat, — tehat el6fordulhatnak azonosak is — majd
visszaellendrzi, hogy a felhasznald képes volt-e az adott sorrendben megjegyezni ezeket. Ha
barmelyik 1épést eltéveszti, akkor a jaték véget ér, viszont az Osszes utirdny hibatlan

visszajatszasa esetén a jatékos nyer.

A jatékok altal megvalositott funkciok

A memoria jaték tervezési fazisaban megfogalmazott funkcionalis kovetelményeket, a jaték

funkciodit, mikodésének vazat a most kovetkezd, konnyen attekintheté Use Case diagramok

mutatjak be.

9 kor

Meheézsegi szint kivalasziasa

ocex'h\ands»

A s

I|  Jaték indltdsa
|

Jatékos
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Alakzatok

Képkirako

2
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Utvonal
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V. A memoria jatékok szerkezeti felépitése

A jatékok megvalositasa

Ebben a fejezetben ismertetjiik a jatékok felépitését, az implementalas soran létrejott
osztalyokat, és az azok altal nyqjtott funkcidkat. Minden programnal lathat6 az azt modellez6
UML-diagram, melyeket a Microsoft Visual Studio 2010 Professional integralt fejleszt6i
kornyezet generdlt le szamunkra. JOl lathatdéak az adott osztdlyok mezdi és metodusai. A
fejezet elkdvetkezd részeiben kitériink minden jaték szinte minden egyes osztalyanak fobb

metodusaira és az ezek altal megvaldsitott tevékenységek leirasara.

9 kor jaték szerkezete

UML osztalydiagram
( GameControl )
( MainPage @) g
« e Class
i C = UserControl = Fields
Class -
-+ Application . o7 _label
Fields ¥ _text
= Methods g% gm ¥ ellipseVector
@ App & list V ellipseVector2
% Application_Exit E Methods o i
2% Application_Sta .. 3% EasyButton_Click v ok
&% Application_Un... 2% ellipsel_Mouse.., -‘l"‘ level
2% ReporErerToD.. 5% HighButton_Click S list
: 2% InitGame _',"" randomCount
@ MainPage _J,V’ randomTimer
5% MedButton_Click @7 resultTimer
b y, o* ctariTimer
¢ time
@ userClick
E'F'roperties
= Label
B Text
= Methods
2" Check
%W GameControl
2" Prop_Changed
2% randomTimer_T...
&"* ResetColor
4" ResetGame
¥ resultTimer_Tick
& StartButtonClick
¥ startTimer_Tick
= Events
¥ PropertyChang...
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Az egyes osztalyok altal megvalositott tevékenységek

»|

f MainPage
Class
- UserControl

= Fields

4 gm

a7 list
= Methods

2¥ EasyButton_Click
v ellipsel_Mouse...
3¥ HighButton_Click

InitGame

@
=
‘¥ MainPage
2% MedButton_Click

GameControl E3
Class

= Fields

4" _label
A _text
¥ ellipseVector
¥ ellipseVector?
o i
W k2
5;"' level
g list
,j‘.’ randomCount
¥ randemTimer
_-,l’ resultTimer
4 startTimer
v time
¥ userClick
= Properties
T Label
B Text

= Methods

2" Check

% GameControl

a7 Prop_Changed

2% randomTimer_T...

4" ResetColor

5% ResetGame

2" resultTimer_Tick

% StartButtonClick

2" startTimer_Tick
= Events

¥  PropertyChang...

A MainPage osztalynak két mez6je van: a gm és a list. A gm a
GameControl osztaly egy példanya a list pedig egy generikus lista
pontosabban List<Ellipse>, amelynek tipusa Ellipse, és amely tarolja

a koroket.
Ezen osztaly metddusai az dbran lathatoak.

Az  EasyButton_Click, = MedButton_Click, = HighButton_Click
metédusok a megfeleld gombok eseménykezeldi. Torzsiikben az
InitGame() metddus hivodik meg melynek paramétere integer tipusu,

amely a jaték szintjét szimbolizalja.

Az InitGame() metdédus torzsében a GameControl osztaly van

példanyositva ,illetve megtorténik a tényleges adatkotés.

Ebben az osztalyban talalhatd tovabba az korok eseménykezeldje,
aminek érdekessége hogy mind a 9 kornek egyazon eseménykezeld

metodusa van.

A GameControl osztaly mez6i a fent lathatdé megfeleld
osztalydiagramon lathato. A label és a _text string tipusu valtozok,
valdjaban segédvaltozok a Label illetve a Text tipusu propertyk-hez.
Ezen osztaly tovabba implementalja a INotifyPropertyChanged
interfészt, amely a dinamikus adatkotéshez sziikséges, és a property-k

set metoddusaban valaszolnak a binding engine-nek [9].

Az adatkotés 1ényege, hogy nincs atadva az osztaly konstruktordnak a
TextBlock mint referencia, hanem ennek megfeleld tipust (string)
property van létrehozva, és ha azok valtoznak valtoznak a

TextBlock-ok tartalma is.

A level valtozé a nevének megfelelden a jaték nehézségi szintjét

tarolja ez integer tipusu.
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Az ellipseVector ¢s az ellipseVector2 9 elemmel rendelkezé tombok, integer tipustak.
Minden kornek van egy sorszdma, és ennek megfelelden ha a jatékos egy korre kattint, akkor
a megfelel6 tombbeli elem illetve elemek 1-re allitodnak. A k2 kettd valtozd pedig a

pontszamitashoz sziikséges, azt szamolja meg hogy a jaték hany kort szinezett Ki.
Az i ciklusokhoz hasznalt segédvaltozo.

A time és randomCount pedig az id6korlatot és a véletlenszerli szinezések gyakorisagat

definialja.

A randomCount a level értékének megfelelen valtozik. 1-es level érték mellett a gyakorisag
10, 2-esnél 20, 3-asnal pedig 40.

Tovabba a startTimer, randomTimer, resultTimer, a DispatcherTimer osztaly példanyai.
Ténylegesen ezek valdsitjdk meg a jaték milkodését. Minden szdl befejezésekor indul a

kovetkezo szal igy biztositva a jaték menetét.

Alakzatok jaték szerkezete

UML osztalydiagram
e
( GameControl 2)
( App 2 ( MainPage ES i
Class Class
=+ Application + UserContral =l Fields
o text
= Methods = Fields % count
W App L{J gm g,‘f i
4% Application_Exit g list g list
47 Application_Startup = Methods #* maxcount
2" Application_UnhandledException 5% buttonl_Click V num
2¥ ReporiErrerToDOM | 3% button2_Click V seq
2% buttond Click 47 step
a¥ image_MouseleftButtonDown o timer
% InitGame = Properties
¥ MainPage B Text
4" StartButton_Click = Methods
i % ControlStart
% GameControl
% ImageCollapse
2" ImageFill
a* Print
% Prop_Changed
a* timer_Tick
= Events
#  PropertyChang...
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Az egyes osztalyok altal megvalositott tevékenységek

Az abran lathat6 az App osztaly, ami az el6z6 jatékban leirtakhoz hasonldan, az alkalmazas

inicializacidjat valdsitja meg.

MainPage A | ) )
Class A MainPage osztdly mezdéi a gm és a list. A gm a
= UserControl
GameControl osztdly egy példanya, a list pedig a
= Fields
# gm jatékfeliileten talalhatd Image controlok taroldja (Image
st ) ) . .
S tipusti generikus lista). A button1_Click(), button2_Click()
2% buttenl_Click valamint a button4 Click() a nehézségi szinteket
4% button? Click
¥ buttend_Click reprezentald interaktiv gombok eseménykezeld metodusai.
4* image_MouseleftButtonDown .
3% TitGame Ezen metddusok torzsében egyontetiien az InitGame()
% MainPage B
% StanButton_Click metodus kertil meghivasra. Az InitGame()-nek egyetlen

paramétere van amely egész tipusu és a nehézségi szintet
szimbolizalja. Ertékei a kovetkezd szamok lehetnek: 1,2,3. Természetesen a nehézségi
szintnek megfeleléen. Az image_MouseLeftButtonDown() eseménykezelé metddus akkor fut
le, ha a jaték feliiletén, mikor a felhasznaléhoz keriil a vezérlés, 6 a megjelend alakzatok
valamelyikére kattint. Ez a metodus van rendelve, minden Image controlhoz. Azonban azt,
hogy mégis tudjuk, hogy melyik alakzat kattintds eseménye inditotta el az eseménykezeld
metodust, a torzsben a kovetkezoképpen lett implementalva: Minden eseménykezelé metddus
reprezentdlja a kiildot), valamint az EventArgs osztaly valamely megfeleld leszdrmazottja,
melynek neve altaldban e. Ezen esetben a leszarmazott osztaly a MouseButtonEventArgs. A
kérdéses eseménykezelé metddus torzsében, példanyositva van az Image osztaly image
néven, mely példanyositas jobb oldalan, a sender paraméter van tipuskényszeritve Image
objektumma. Tovabba ebben a metddusban, torténik meg az ellendrzése annak, hogy a jatékos
a megfelel6 alakzatra kattintott e, avagy sem. Az InitGame() metodus, mint ahogy az
elobbiekben emlitésre keriilt, a GameControl() osztalyt példanyositja, valamint deaktivalja az

Indul interaktiv gombot.

Az osztaly konstruktor (MainPage()) torzsében, lefut az szoébanforgo InitializeComponent()

metodus, majd feltdltédik az Image controlok taroldja (list, generikus lista).
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A StartButton_Click() az Indul interaktiv gomb eseménykezeld metdédusa, meghivja a gm

objektum ControlStart() metodusat, majd a hozza rendel gombot deaktivalja.

o

| GameContral
Class

= Fields
o _text
v count
& i
o list
¥ maxcount
¥ num
) E-Eq
o step
¥ timer
= Properties
' Text
= Methods
¥ ControlStart
% Gamelontrol
% ImageCollapse
2 IrnageFill
3* Print
% Prop_Changed
" timer_Tick

= Events

F  PropertyChang...

Amint az dbran lathatd az osztdlynak meglehetdsen sok
mezdje van. A _text string tipust valtozo, valjojaban egy
segédvaltozo a Text property-hez, erre pedig azért van
sziikség, mert a Text_property adatkotésben all a jaték
feliiletén elhelyezkedé TextBlock-hoz. Azonban a Text
property értéke a jaték menete sordn dinamikusan
valtozik, ezért dinamikus adatkdtésre van sziikség. Ehhez
az osztalynak implementélnia kell az
INotifyPropertyChanged interfészt. A valtozasrol a
binding engine a Text property set metddusaban értesiil.
A count és a maxcount_az alakzatok fiokokban vald
lefutdsat szabalyozza. A maxcount értéke statikus,
valdjaban a nehézségi szint hatdrozza meg. A count értéke
dinamikus, maximalis értéke annyi amennyi a maxcount.

Az i egész tipusu valtozo a fikokokban mozgd Image

rrrrr

azaz ennek valtozasa miatt mozog a control.

A num egész tipusu valtozo, tarolja annak az alakzatnak a szdmat, amelyik alakzatra a jaték

kivancsi, ennek értéke véletlenszerlien allitodik be, mely értéket az [1,5] intervallumbdl veheti

fel.

A seq egész elemeket tartalmazd egydimenzios tomb. Az elemek értékiiket szintén az [1,5]

intervallumbdl vehetik fel. Ez a tomb arra szolgal, hogy az egyes fiokokban, mi legyen a

mozgo komponens (imagel) altal felvett alakzat. A tomb elemszama 5.

A step egész tipust valtozo, a mozgd Image control pillanatnyi helyzetét tarolja(azaz hanyas

szamu fioknal jar a control). Ertéke maximalisan 5 lehet.

A timer a DispatcherTimer egy példanya, az valositja meg, a mozgd Image control

mozgasat a fiokokban.
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ControlStart(): Ezen metodus inditja el a jatékot, azaz meghivja a timer példany Start()

metodusat.

GameControl(): Osztalykonstruktor, 2 paramétere van, egy List<Image> tipusu lista( azaz az
Image controlokat tarolja beleértve a mozg6 controlt is), a masik pedig egész tipusu és értéke
a jaték szintje azaz, 1,2 vagy 3 lehet. Torzsében tovabba az elobb emlitett mezok értékei

keriilnek inicializalésra, illetve az Images mappabdl betoltodnek a képek.

ImageCollapse(): Ez a metodus, lathatatlanna teszi az alakzatokat a jatékfeliileten, a

Visibility.Collapse property segitségével.

ImageFill(): Az alakzatokat lathatova teszi a jatékfeliileten, a Visibility.Visible property

segitségével.

Print(): Atallitja a jatékképernyén 16vé TextBlock szovegét, a fenti képernySképen lathaté

valamelyikére.

Prop_Changed(): A Text property megvaltozasaért felelés metddus, valojaban ez a binding

engine eseménykezeldje.

timer_Tick(): A timer objektum intervallum property-ben megadott id6k6zonként lefut ez a

metodus.

Képkirako jaték szerkezete

UML osztalydiagram

| App | MainPage | SelectPage | LevelPage | GamePage

Class Class Class Class Class

— Application —+ UserControl —+ UserControl —+ UserControl —+ UserControl

& Methods & Methods = Fields = Fields B Fields
@ App 4% GameButton_Click 4# cumentPositicn 4% locallndex 4% Board
4% Application_Exit % MainPage 4# draglnProgress o source % Boxes
4% Application_Startup 5% RulesButton_Click 4 dragOffset E Methods #* counter

5% Application_UnhandledE

ption

4% ReportErrorToDOM

| PageSwitcher ® )
Class

= UserControl

[ RulesPage

Class
= UserControl

&* lastMousePosition
4§ maxZoomLevel

F minZoomLevel

&# mouseleftButtonClicked
& parentViewportWidth
* selectedimagelndex

4" BlockArrow_MouseEnter

4" BlockArrow_Mousel eave

5% BlockArrow_MouseleftButtonDown
% DrawActualPicture

4% EasyButten_Click

4% HardButton_Click

&% Imageltems
& locallevel
& sourceTemp

= Methods
5% drawBoard
% GamePage

= Properties % LevelPage 3% MainPage_MouseLeftButtenDown
= Methods = Methods & ZoomLevel 5% NewGameButton_Click
¥ Navigate 5% OKButton_Click = Methods 4" putltemsToBoard
@ PageSwitcher %@ RulesPage 4% FidmageToScreen &% shuffle
3% GameButton_Click WinnerPage = &% stepCounter
5% GetSelectedImage Class @ tzkePictureltems
p -+ UserControl o
3% multiScalelmagel Mouseleave R 4% winnerCheck
¥ multiScalelmagel_MouseLeftButtonDown = Methods 5% WriteLevel

% mukiScalelmagel_MouseLeftButtonlp
&* multiScalelmagel_MouseMove

5% ResetMultiscalelmageBution_Click

@ SelectPage

&% Zoom

20

&% MewGameButton Click
@ WinnerPage




Az egyes osztalyok altal megvalositott tevékenységek

A nagy UML abran lathato az App osztaly, amely az alkalmazas inditasanak feltételeit
definidlja. Ez az els6 osztaly, amelyet a Silverlight inditaskor betolt és végrehajt, illetve ezt
zarja be legutoljara az alkalmazas leallitasakor. A Silverlight az Application_Startup és
Application_Exit eseményekkel nyitja meg és zarja be ezeket a fajlok. A MainControl
alapértelmezés szerint nem jelenik meg, de ha beallitjuk az Application_Startup
eseménykezel6ben a RootVisual tulajdonsagot a MainControl egy példanyaként, akkor ez
lesz a kezd6 képernydnk. Az App.xaml nem tamogatja vizualis elemek hozzaadasat, a XAML

rész csak definicios célra szolgal [9].

f --PageSwitcher = A Képkirakd jatékban a vezérlés soran a képernydk (osztalyok)

Class

kozotti valtast a PageSwitcher osztaly végzi. A fentebb emlitett
-+ UserContral

RootVisual tulajdonsagnal ez a UserControl van példanyositva.

= Methods
Lényege, ho e olyan control-t hozunk létre, amely nem
¥ Navigate y g 9 gy gy y Zu 9 y

W PageSwitcher tartalmaz semmilyen vizualis elemet, és képes arra, hogy felvegye

barmelyik control-nak a feliiletét.
A PageSwitcher osztaly metodusai:

e PageSwitcher(): az osztaly konstruktora. Szerepe az, hogy ha a UserControl Content
tulajdonsaga null értéki, akkor betdlti a MainPage osztalyt.
e Navigate (UserControl nextPage): a paraméterként megadott UserControl-t beleteszi a

Content-be, igy felveszi annak kinézetét és betolti azt.

p= A MainPage osztaly a jaték kezdofeliiletét definialja, amelybol
MainPage

Class eljuthatunk a jatékra vonatkozo6 leirashoz €s a szabalyokhoz,
=+ UserContral
vagy elindithatjuk az alkalmazast.

=l Methods
a¥ GameButton_Click A MainPage osztaly metodusai:
% MainPage
2% RulesBution Click | o MainPage(): az osztaly konstruktora, amely az

inicializalasért felelOs.

e GameButton_Click (object sender, RoutedEventArgs e): eseménykezelé metddus, amelyre
a jaték inditasa gombra vald kattintaskor keriil at a vezérlés. A PageSwitcher osztaly

Navigate fiiggvénye segitségével betdlti a jaték kdvetkezd képernydjét.
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e RulesButton_Click (object sender,

RoutedEventArgs e): eseménykezeld metodus.

Feladata, hogy betoltse a jaték tudnivaloit leird képernyot.

" Rul

Class
=+ UserControl

= Methods

}).

esPage

¥ OKButton_Click

|
et

% RulesPage

g

A RulesPage osztaly metddusai:

A RulesPage a jaték leirasat tartalmazza. Egy tajékoztatd szoveget
ir ki a képernydre, amely elmagyarazza a felhasznalonak a lépéseket

¢s a jaték funkcioit.

RulesPage():az osztaly konstruktora

OKButton_Click (object sender, RoutedEventArgs e): eseménykezeld fiiggvény,

amelynek lefutdsa utan visszatoltddik a jaték kezdeti feliilete.

| SelectPage

Class
=+ Lgel

rCantral

= Fields

% %% %% %% %

currentPosition
draglhProgress
dragCffset
lastMousePosition

maxZ comlLevel
minZoomLevel
mouseleftButtonClicked
parentViewpcrtWidth

selectedImagelndex

Properties

ZoomLevel

= Methods

FitlmageToScreen

GameButton_Click

GetSelectedImage
multiScalelmagel_Mousel eave
multiScalelmagel_MouseleftButtonDown
multiScalelmagel_MouseleftButtonUp
multiScalelmagel_Meuselove
ResetMultiscalelmageButton_Click
SelectPage

Zoom

}}I

A SelectPage bizonyos szamu kép megjelenitését,
¢s ezek kozil egy darab kivalasztasat teszi lehet6veé.
A jatékos a neki megfeleld képet hasznalhatja

ezaltal a jaték folyaman.

A Silverlight tartalmaz egy kiilonleges technologiat,

amelynek  segitségével  egyediilalldé  moddon
kezelhetiink képeket alkalmazasunkban. Nagyon
nagy felbontasi képeket szolgaltathatunk a
felhasznaloknak anélkiil, hogy a megjelenités eldtt
le kellene tolteniiik a teljes képet. Egy adott
nagyitdsu abrat beagyazhatunk egy masik, eltérd
nagyitasu képbe, ezzel szdmos kiilonleges effektust
biztosithatunk. Ennek a technoldgianak a neve Deep
Zoom, amely nagy virtualis teret biztosit a képek

szamara [10].

A XAML-ben ezt az osztaly f6 vezérldeleme egy
MultiScalelmage elem valositja meg, amellyel

méretezést €s nagyitast vezérelhetiink. Lényege,
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hogy a MultiScalelmage control Source attributumanak meg kell adnunk egy elérési
utvonalat, amely egy XML fajlra mutat. Ezt a f4jlt a Deep Zoom Composer nevii program
segitségével hozhatjuk Iétre. A Deep Zoom Composer létrehozza a tobb képbdl késziilt
kollekcié meta adatait, és ezek kozott talalhatdé meg a szdmunkra sziikséges XML fajl,
melynek neve altalaban dzc_output.xml. Az osztalyban levé metddusok és mezdk ehhez a

kdzponti vezérléelemhez kapcsolodnak.
A SelectPage osztaly metodusai:

o SelectPage(): az osztaly konstruktora, amely inicializalja a képgyiijteményt.

o GetSelectedimage (Point p): a feliileten megjelené kép egy kollekcio, tehat vannak
elemei. Ezek az elemek is képek, tipusuk MultiScaleSublmage. A fliggvény
paraméterként megkap egy pontot és megkeresi, hogy ez a pont melyik alelemben van
benne. Az alképek koré egy Rect objektumot rajzol, és ez alapjan tudja megmondani,
hogy az adott pont benne van e valamelyik képben (tehat a felhasznalé egy adott képre
kattintott) vagy sem. Ha egy Rect objektum tartalmazza a pontot, akkor visszatérési
értékként szolgaltat egy int tipustu szamot, amely az adott kép azonositdja az adott
kollekcioban. Ellenkezd esetben -1 értékkel tér vissza.

e multiScalelmagel MouselLeftButtonDown (object sender, MouseButtonEventArgs e):
eseménykezeld metodus, ami akkor hajtodik végre, ha a felhaszndldo az egér bal
koordinatadinak meghatarozasat.

e multiScalelmagel_MouseLeftButtonUp (object sender, MouseButtonEventArgs e):
eseménykezeld fiiggvény. Az esemény akkor kovetkezik be, ha az egér bal gombjat a
példany GetSelectedlmage nevii metdodusa, ami a el6z6kben olvashatd miikodés
szerint visszaad egy indexet. Ha ez az index -1 értéktdl kiilonbozé szam (tehat a
felhasznalo az egérkurzorral a képgyiijtemény valamelyik tagjan allt), akkor hivasra
keriil a FitlmageToScreen nevii metédus, aminek miikodését a késdbbiekben
targyalom.

e multiScalelImagel_MouseMove (object sender, MouseEventArgs e): az egér
mozgatasara bekovetkez0 eseményt kezeld fiiggvény. Ha az egér bal gombjat
lenyomva tartva kovetkezik be ez, akkor angol kifejezésén nevezve egy drag

miiveletet hajthatunk végre, tehat mozgathatjuk a megjelend képet. Ha még tobb képet
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szeretnénk a gylijteményiinkbe helyezni, akkor ez a funkci6 nagyon fontos lehet
szamunkra. Segitségével a nem lathatd képekhez navigalhatunk. A metddus a drag
mivelet soran mindig Ujraszamolja a ViewportOrigin tulajdonsagot, a logikai
nézOpont bal felsé sarkat.

multiScalelmagel MouselLeave (object sender, MouseEventArgs e): eseménykezeld
fliggvény, amely az egér mutatdjanak a MultiScalelmage vezérléelemrdl vald
tavozéasara reagal. Ekkor a program észleli, hogy ilyenkor nem torténhet kép
kivalasztasa (nem reagdl az egér bal gombjanak lenyomasara), €és nem torténhet
mozgatas sem.

FitimageToScreen (int index): paraméterként megkap egy int tipusu indexet, amely
egy kép azonositoja a kollekcidban, és ha ez nem egyenl -1-gyel, akkor a kép kitolti a
rendelkezésre 4llo teriiletet és felnagyitdsra keriil, igy jobban lathatovd valnak a
részletek. Ezzel egy idOben lathatéva valik két nyomdégomb, melyeknek Visibility
attributumai felveszik a Visible értéket.

Zoom (double zoomFactor, Point zoomPosition): a metédusnak két paramétere van. A
zoomFactor a nagyitas mértékét adja meg, mig a zoomPosition a nagyitas
Kiindulépontjanak koordinatait. Feladata, hogy egy 0j pontba zoomoljon. Az
alkalmazasban bele van épitve az egérgdrgd mozgatdsa altal bekovetkezett esemény
kezelése, de ez a funkcid nincs engedélyezve. Ha nagyon sok képet szeretnénk
megjeleniteni, akkor lehetne fontos ez szamunkra.

GameButton_Click (object sender, RoutedEventArgs e): ha a Jaték inditasa ezzel a
képpel nyomdgombra kattint a jatékos, akkor bekovetkezik egy esemény, amelyet ez a
metodus kezel. Atnavigal egy kovetkezd képernyére, ahol majd a nehézségi szintet
valaszthatjuk ki.

ResetMultiscalelmageButton_Click (object sender, RoutedEventArgs e): ez az
eseménykezeld akkor aktivalodik, amikor a Masik kép kivalasztasa gombra kattint a
felhasznal6. Alapallapotba hozza a kozponti képet. A nyomdégombokat pedig inaktiv
allapotba helyezi.
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LevelPage

}}I

A LevelPage osztaly a jaték nehézségi szintjének
Class
- UserControl kivalasztasat valositja meg.
= Fields A SelectPage osztaly metodusai:
@ locallndex
g¥ source e LevelPage (int index): az osztaly
=l Methods i .
konstruktora, amely paraméterezve van. Formalis
5" BlockArrow_MouseEnter
2% BlockArrow_Mouseleave paramétere egy int tipusu index, amely az el6z6
= Blocmrmw-mDUSELE&BUHDHDWH képernyén  kivalasztott  kép  azonositdja.
% DrawdctualPicture
2% EasyButton_Click Inicializéciot végez és meghivja a
2" HardButton_Click . ,
97 mareBuEen e DrawActualPicture metodust.
% LevelPage

= e DrawActualPicture (int index): a metddus

feladata, hogy a feliilet hatterébe helyezze a kivalasztott képet. A paraméterként
megkapott index alapjan megkeresi, hogy melyik kép az aktualis, és ennek az elérési
utvonalat adja at a Source attribitumnak.

BlockArrow_MouseEnter (object sender, System.Windows.Input.MouseEventArgs e): a
képernyd bal als6 sarkaban lathato egy VISSZA feliratu nyil. Ha a felhasznal6 az egér
kurzorét erre a nyilra viszi, akkor lefut ez az eseménykezelé metddus. Feladata, hogy
lathatova tegye, hogy a jatékos ezen az alakzaton all az egérrel. Ezt Gigy teszi meg,
hogy a BlockArrow objektum Fill tulajdonsaganak Opacity attributumat
megvaltoztatja.

BlockArrow_MouseLeave (object sender, System.Windows.Input.MouseEventArgs e):
ez a fliggvény az el6z6é esemény ellenkezdjének bekdvetkezésekor aktivalodik, tehat
amikor a nyilrdl lekeriil az egér mutatdja. Visszaallitja az eredeti Opacity értéket.
BlockArrow_MouseLeftButtonDown (object sender, MouseButtonEventArgs e): ha a
jatékos a VISSZA nyilon lenyomja az egér bal gombjat, akkor a vezérlés erre az
eseménykezeldre keriil. Visszanavigdl az el6zd oldalra, ahol kivalaszthatunk egy
masik képet.

EasyButton_Click (object sender, RoutedEventArgs €): ha a KONNYU nehézségi
szintet reprezentdld nyomogombon torténik kattintds, a metoddus atnavigdl a
GamePage osztalyra, és tajékoztatja (paraméteriil atadja) a konnyti nehézségi szintrdl,
majd a kép forrasat is megadja.

HardButton_Click (object sender, RoutedEventArgs e): az el6z6 fiiggvényhez hasonld

miikddést végez, annyi kiilonbséggel, hogy nehéz jatékfokozatot allit be.
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| Game Page

Class

A konkrét jatékot megvalositdo osztaly a GamePage,

¥

amely egy tablat definial, amin a képdarabok

=t UserControl

tologatdsa megy végbe.

=l Fields
#¥ Board A GamePage osztaly metodusai:
g¥ Boxes
v . . ,
2% counter e GamePage (int level, string source): az osztaly
o Imageltems
47 locallevel konstruktora, amely paraméterként megkap egy int
27 sourceTemp tipust szdmot, a nehézségi szintet, valamint a jatékba
= Methods

keriil6 kép forrasat. Ezeknek az adatoknak az
%" drawBoard
¥ GamePage ismeretében bedllitja a jaték fobb tulajdonsdgait és
2" MainPage_MouseleftButtonDown  rtékei

it.

2" MNewGameButton_Click erickeit
2¥ putltemsToBoard e stepCounter (): ezen fiiggvény egy egyszerii
2% shuffle ., , . . ,
i stepCounter feladatot valdsit meg. A képerny6 bal felsé sarkaban
@ takePictureltems lathatd 1épésszamlalé értékét noveli mindig eggyel,
27 winnerCheck . o , i
3% WriteLevel amikor a felhasznal6 elmozgat egy képkockat.

e WriteLevel (): a metodus szerepe az, hogy a
feliilet bal felso sarkéban levé nehézségi szint felirat mellé kiirja az aktudlis fokozatot.
drawBoard (int iteration, int imageSize, int count): harom paramétere van. Az els6
paraméter egy int tipusa iteration nevii valtozo, amely a ciklusok lefutasanak szamat
korlatozza, attol fiiggben, hogy 4x4-es vagy 3x3-as tablat szeretnénk létrehozni. A
masodik formalis paraméter az int tipust imageSize, amely ismét a nehézségi szinthez
kotddd tulajdonsdgokat manipuldlja. Ha konnyii jatékot jatszunk, akkor a kép
300x300 méretii lesz, amit a gép feldarabol, ha pedig nehéz fokozatot valasztunk,
akkor 400x400 képpel kell dolgoznunk. A count paraméter 15 vagy 8 értéket vehet
fel, attoél fliggben, hogy milyen nehézségi szintben jatszik a felhaszndlo. A
képdarabolas folyaman 100x100 méretli Rectangle objektumokat hozunk létre.
Ezekhez hozzarendeljikk a Bitmaplmage értékeknek megfelelé képdarabokat, majd
ezeket a GameContainer nevii Canvasban a megfelel6 helyre pozicionaljuk a Top és
a Left attributumok beallitasaval.

shuffle (int count): feladata, hogy Osszekeverje véletlenszerien a tablara kirakott
képdarabokat. Egyetlen paramétere van, amely attdl fliggden valtozik, hogy 16 vagy 9
darab képkockat hozunk 1étre. A Iéptetd algoritmus szdzszor halad keresztiil a tombon,

¢s minden alkalommal két véletlenszerlien kivéalasztott elemet fog meg. Amennyiben a

26



| Winne rPage

Class

=+ UserControl

két elem eltér egymastol, kicseréli azok tartalmat. Az utols6 elemhez a -1 értéket
rendeli.

putltemsToBoard (int szamossag, int meret): a metddus kirajzolja a tablat, elhelyezi a
megfeleld pozicidoba a képdarabokat. A paraméterek ismét a nehézségi szinttdl fliggd
értekek beallitasaért felelosek.

takePictureltems (int iteration, int size, int nBoxesID, int nBoardLocation, int
nEmptyBox, Canvas c): A miikddés els6 fazisaban megkeresi az aktualis Canvas-t,
amelyre a felhasznald kattintott, majd a kovetkezd 1épésben ellenérzésre kertil, hogy
ez az objektum mozgathatd-e, tehat van e mellette iires képteriilet. Ha mozgathato,
akkor a program athelyezi az iires teriiletre, majd frissiti a tablat. Ezen kiviil minden
egyes athelyezésnél meghivja a winnerCheck fliggvényt.
MainPage_MouseLeftButtonDown (object sender, MouseButtonEventArgs e): az
eseménykezeld feladata a felhasznaldi interakcio kezelése. Ha a felhaszndlo egy
Canvas-ra kattint, amely tartalmaz egy Image elemet, akkor aktivalodik. Az
eseménykezeld a Canvas tomb minden egyes eleméhez hozza van rendelve. A
nehézségi szintnek megfelelden felparaméterezi a takePictureltems metodust, majd
meghivja ezt.

winnerCheck (int count): a fiiggvény azt ellendrzi, hogy a jatékos sikeresen kirakta-e
a képet. A tabla akkor van kirakva, ha a tdblatomb n indexénél minden darab értéke
egyenld n-nel, azaz a Canvas 0 index 0, a Canvas 1 index 1 és igy tovabb.
NewGameButton_Click (object sender, RoutedEventArgs e): eseménykezelé metddus,
amely akkor aktivalodik, ha a felhasznald a képernyd jobb also sarkaban levé Uj jaték
felirat gombjara kattint az egér bal gombjaval. A kod lefutdsa soran elkezdddik egy
Uj jatek, betoltodik a SelectPage osztaly.

»

Ha a jatékos kirakta az altala valasztott képet, akkor
betoltédik a WinnerPage osztaly, melynek szerepe a

tajékoztatas €s lehetdséget ad 1 jaték kezdésére.

= Methods

@v NewGameButton_Click A GamePage osztaly metédusai:
% WinnerPage

e WinnerPage(): az osztaly konstruktora, amely a

feliilet betoltéséért felelds.
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e NewGameButton_Click (object sender, RoutedEventArgs €): ha a jatékos az Uj jaték

feliratth gombra kattint, akkor t61tddik be ez az eseménykezeld metddus. Elindit egy 0j

jatékot, betdlti a SelectPage osztalyt.

Utvonal jaték szerkezete

r .
UML osztalydiagram
[ App ES | PageSwitcher 7 | | GamePage 2 | CheckPage ES
Class Class Class Class
—+ Application =+ UserControl —+ UserControl =+ UserControl
=l Methods =l Methods =l Fields =l Fields
Y App % MNavigate @# Counter #  CheckCounter
2% Application_Exit % PageSwitcher @ Ttems o level
¥ Application_Startup - i B @# Limit
&% Application_UnhandledException | MainPage = o Limit 4* localltems
#* ReportErrorToDOM Class @# MemoriesTime = Methods
=+ UserControl 7 i
itlmer W CheckPage
47 timer2
Eterage D) = Methods Method D
= ods W
Class 3% GameButton_Click & Gamed ;‘,v fmagei_::ouseinter
—+ UserControl % MainPage amerage @7 tmege: Mouseteave
- @
5% RulesButton_Click 2* GamePage_Loaded ) fmagel_MouseLeﬂButtonDown
= Metheds Y left 2"* image2_MouseEnter
2% EasylevelButton_Click » R.andomNumber av !mage2_MouseLeave
5% HardLevelBution_Click w rlgh.t a2 fmageZ_MouseLeﬂButtonDown
@ LevelPage | WinnerPage x » s.tralght. av @ageS_MouseEnter
5% MediumLevelButton_Click Class 2* timer_Tick 2* image3_Mouseleave
J —F UserCaontrol 27 timer2_Tick 2" image3_MouseleftButtonDown
B i — ¥ Nextlevel
( LosePage ES Lz ( RulesPage ) |
Class 2* MNewGameButton_Click Class

—+ UserControl % WinnerPage —+ UserContral

=l Methods =l Methods

#* OKButton_Click
% RulesPage

¥ LosePage
2% MewGameButton_Click

Az egyes osztalyok altal megvalositott tevékenységek

Az App osztaly az Application singleton osztaly egy leszarmaztatott valtozata. Ez az osztaly
toltddik be legeldszor, amikor elinditjuk az alkalmazast. Alkalmazasszintii események

kezelését teszi lehet6vé, illetve alkalmazasszintii er6forrasok tarolasara is alkalmas.

'f--Page cawitcher =1 Az Utvonal jatékban a vezérlés soran a képernydk (osztalyok)

Class

kozotti valtast a PageSwitcher osztaly végzi. A fentebb emlitett
=+ UserContral

RootVisual tulajdonsagnal ez a UserControl van példanyositva.
=l Methods

@ Navigate Lényege, hogy egy olyan control-t hozunk Iétre, amely nem

W PageSwitcher tartalmaz semmilyen vizualis elemet, és képes arra, hogy felvegye

barmelyik control-nak a feliiletét.
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A PageSwitcher osztaly metodusai:

e PageSwitcher(): az osztaly konstruktora. Szerepe az, hogy ha a UserControl Content
tulajdonsaga null értékii, akkor bet6lti a MainPage osztalyt.
e Navigate (UserControl nextPage): a paraméterként megadott UserControl-t beleteszi

a Content-be, igy felveszi annak kinézetét €s betolti azt.

' MainPage A1 A MainPage osztaly a jaték kezdoéfeliiletét definialja, amelybdl
Class
- UserControl eljuthatunk a jatékra vonatkozé leirdshoz és a szabalyokhoz, vagy

G Ntk elindithatjuk az alkalmazast.

3? buttonl_Click
4% button2_Click
¥ MainPage

A MainPage osztaly metodusai:

o MainPage(): az osztaly konstruktora, amely az

inicializalasért felelds.

e GameButton_Click (object sender, RoutedEventArgs e): eseménykezeld metdodus, amelyre
a jaték inditasa gombra valod kattintaskor keriil at a vezérlés. A PageSwitcher osztaly
Navigate fiiggvénye segitségével betolti a jaték kdvetkezd képernydjét.

e RulesButton_Click (object sender, RoutedEventArgs e): eseménykezeld metodus.

Feladata, hogy betoltse a jaték tudnivaloit leird képernyot.

A RulesPage a jaték leirasat tartalmazza. Egy tajékoztatd szoveget

>>I

| RulesPage

= E ir ki a képernydre, amely elmagyarazza a felhasznalonak a
—+ UserControl

1épéseket €s a jaték funkcidit.
=l Methods

4" OKButton_Click A RulesPage osztaly metodusai:
% FRulesPage

e RulesPage():az osztaly konstruktora
e OKButton_Click (object sender, RoutedEventArgs e): eseménykezelé fiiggvény,

amelynek lefutdsa utan visszatoltddik a jaték kezdeti feliilete.

})I

( LevelPage

— A LevelPage osztaly a jaték nehézségi szintjének
= UserControl kivalasztasat hivatott megvalositani.
=l Methods A LevelPage osztaly metodusai:

&" EasylevelButton_Click

2% HardLevelButton_Click o LevelPage(): az osztaly konstruktora, amely az
evelPage _ inicializalast végzi el

2% MediumlevelButton_Click
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EasyLevelButton_Click (object sender, RoutedEventArgs e): eseménykezelé metodus,
amely akkor fut le, amikor a felhasznald az egér bal gombjaval a Konnyii felirata
gombra kattint. Atnavigal a jaték legfébb képernyGjéhez és a konnyii szintnek
megfelelden allitja be a paramétereket.

MediumLevelButton_Click (object sender, RoutedEventArgs e): a Kozepes felirath
nyomogombhoz kapcsolédd eseménykezeld. A jaték nehézségi szintjét kozepesre
allitja, és betolti a GamePage osztalyt.

HardLevelButton_Click (object sender, RoutedEventArgs e): az el6z6 fiiggvényekhez

hasonlo. Miikodése kozben a nehéz jatékfokozat keriil beallitasra.

| GamePage 1 A konkrét jaték osztilya a GamePage, amelyben definialva
Class
- UserControl vannak a jatéklogikat megvaldsité metddusok és attributumok.
=l Fields . P .
A GamePage osztaly metodusai:
o Counter
¢ Items . . .. ;
- e GamePage (int level, int limit): az osztaly konstruktora,
)
4 Limit amely paraméterként megkapja a nehézségi szintet jelzé int
g M iesTi £z . .. . ;e
j 5 tir:::}”es me értéket, és egy limitet, amely a program altal mutatott utiranyok
AP timer? szamat Kkorlatozza. Itt térténik még a MemoriesTime valtozo
= iE beallitasa is, amely a megjegyzéshez adott idGtartamot jelenti.
¥ GamePage A . . Kk arolasah h i1 .. . . Keriil
% GamePage Loaded z iranyok tarolasdhoz haszndlt tomb is itt keri
v left példanyositasra. Egy eseménykezeld is hozzdadasra Kkeriil,
% RandemMumber . N
@ right amely a feliilet bet6ltédésekor fut le, neve GamePage_ L oaded.
¥ straight e GamePage Loaded (object sender, RoutedEventArgs e):
2" timer_Tick . , , N L,
5% timer2_Tick ez a fliggvény a GamePage osztaly betdltddésének eseményét

hivatott kezelni. Kodjaban talalhaté két darab (timer, timer2)
DispatcherTimer példanyositasa. Az Interval attribitumok is beallitasra keriilnek
TimeSpan objektumokon keresztiil, valamint mindkét Timer Tick eseménye is
hozzéadasra keriil.
timer_Tick (object sender, EventArgs e): az elsé DispatcherTimer Tick eseményének
kezelését végzd metddus, mely mindig megvizsgdlja, hogy elérte e mar a limitet a

megmutatott irdnyok szdma. Ha még nem ¢érte el, akkor megkap egy a
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| Chec kPage

Class

=+ UserControl

RandomNumber fliggvény altal generalt véletlen szamot, és attol fiiggden, hogy ez
milyen szamtartomanyba esik, kirajzolja az adott irany dbrajat. Ha mar elérte a limitet,
akkor betolti a CheckPage osztalyt.

timer2_Tick (object sender, EventArgs e): eseménykezeld, amely a masodik
DispatcherTimer Tick eseményének bekovetkezésekor aktivalodik. Feladata a
képernyd also részén talalhaté ProgressBar értékének valtoztatasa, a hatralévo
megjegyzéshez felhasznalhato id6 fiiggvényében.

int RandomNumber(): a Random osztaly segitségével random szamot general és ad
vissza az alkalmazds szamara 1 és 3000 kozott, hogy az értékek nagy tartomanybol
keriiljenek ki, igy a szoras nagyobba valik.

left (int count): a bal irany kirajzolasat végzi a fliggvény. Paramétere egy int tipusa
érték, amely a tarolashoz hasznalt tomb aktualis indexét adja meg, ahova majd
elhelyezi az irany értékét. A felsd és az als6 kép Source tulajdonsagit egy
Bitmaplmage objektummal allitja be.

right (int count): a left metédushoz hasonlé miikodéssel bir, annyi kiilonbséggel, hogy
a jobbra mutat6 nyilat helyezi el a felhasznaloi feliileten.

straight (int count): az el6z6 fiiggvényekhez hasonlé tevékenységet végez. Az egyenes

irany képét helyezi a kdzéppontba.

¥

A CheckPage a program altal mutatott iranyok

visszaellendrzésére hivatott osztaly.

= Fields

/
o7
o4
o4

CheckCounter
level
Limit

locallterns

A GamePage osztaly metédusai:

= Methods

W

9
v
a
v
v
a
a
v
v
a

9

e CheckPage (int[] items, int limit, int
CheckPage

End gameLevel):  harom  paraméterrel  rendelkez6

imagel_MouseEnter konstruktor. Elsé paramétere az utiranyok értékeit
imagel_Mouseleave

imagel_MouseLeftButtonDown tarold tomb, a masodik a limit, a harmadik pedig a
?magEE-MDHS’EE”ter nehézségi szintet jeloli. Inicializalast hajt végre.
image_Mouseleave

image2_MouseleftButtonDown

image3_MouseEnter

image3_Mouseleave

image3_MouseleftButtonDown

Mextlevel
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imagel MouseEnter (object sender, MouseEventArgs e): a képerny6 bal als6 sarkaban
elhelyezkedd balra mutatdo nyilhoz kapcsolodd eseménykezeld metodus. Az Image
Opacity értékét allitja at, ezaltal kiemeli, lathatova teszi, hogy a felhasznalo erre az
iranyra fokuszal.

imagel MouselLeave (object sender, MouseEventArgs e): az el6z6 esemény
ellenkezdjét kezeli, abban az értelemben, hogy ha az egér mutatoja lekeriil a képrdl,
akkor az Opacity attributum az alapértelmezett értéket veszi fel ismét.
image2_MouseEnter (object sender, MouseEventArgs e): ha a felhasznalé az elére
mutatd nyilra viszi az egeret, akkor aktivalodik ez az eseménykezeld. Az Opacity
érték megvaltoztatasat végzi el.

image2_MouseLeave (object sender, MouseEventArgs e): a kozéps6 képre vonatkozd
esemény bekovetkezésekor keriil rd a vezérlés. Alapértelmezetté teszi az Image
Opacity értékét.

image3_MouseEnter (object sender, MouseEventArgs e): az imagel MouseEnter és
az image2_MouseEnter metodusokkal megegyez6 miikodést végez. A kapcsolodo
objektum a jobbra mutat6 dbra.

image3_MouseLeave (object sender, MouseEventArgs e): az imagel_MouseL eave és
az image2_MouselLeave eseménykezelokkel ekvivalens feladatot lat el a jobb irany
abrajahoz kapcsolodva.

imagel MouselLeftButtonDown (object sender, MouseButtonEventArgs e): az
eseménykezeld akkor aktivalodik, amikor a felhasznalo a balra mutaté nyilon az egér
bal gombjat lenyomja. Ebben a metodusban torténik annak a vizsgélata, hogy a jatékos
a megfeleld utirdnyt ismételte e meg. Ha az adott sorrendben ez a bal irany kovetkezik
és ezen tortént az egér eseménye, akkor helyes volt a jatékos tevékenysége.
Meghivasra keriil a NextLevel() és az End() metédus. Ha nem megfelel6 a bal irany
az adott sorrendben, akkor a jaték véget ér €s betoltddik a LosePage osztaly.
image2_MouselLeftButtonDown (object sender, MouseButtonEventArgs e): az egyenes
irany abrajahoz kapcsolodd eseménykezeld, amely az el6zd fiiggvénnyel azonos
feladatot lat el.

image3_MouseLeftButtonDown  (object  sender, MouseButtonEventArgs  e):
eseménykezeld fiiggvény, amely a jobb irdnyba mutatd nyilra vonatkozik. Az el6z6

két metodus mitkodésével azonos.
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e NextLevel(): a fiiggvény megvizsgalja, hogy a felhasznald6 minden — a program altal
mutatott — utiranyt megismételt-e. Ha elérte a limitet, tehat a mutatott nyilak szamat,
akkor ez a limit novekszik eggyel €s ezzel az 0 értékkel indul el ujbol a GamePage
osztaly.

e End(): ha a mutatott abrak szama eléri a 10-et, tehat mar a 10. szinten jar a jatékos és
itt is minden utiranyt helyesen eltalalt, akkor a jaték befejezddik és meghivasra kertil a

WinnerPage osztaly.

}}_

| Winne rPage

i Az Osszes szint sikeres teljesitése esetén keriil a
i WinnerPage osztalyra a vezérlés. Ertesiti a felhasznalot, és
= Methods lehetdséget ad 1) jaték kezdésére.

4" MNewGameButton_Click
% WinnerPage

A WinnerPage osztaly metédusai:

e WinnerPage(): az osztaly konstruktora, amely egy InitializeComponent() metodust
tartalmaz, amely az inicializalasért felelds.

o NewGameButton_Click (object sender, RoutedEventArgs e): ha a jatékos a Jaték
ismétlése felirati gombra kattint, akkor toltddik be ez az eseménykezeld metddus.

Elindit egy 1j jatékot, betdlti a LevelPage osztalyt.

Ha a felhasznal6 nem tud teljesiteni egy palyat, akkor a

»

( LosePage
Class LosePage osztalyra kertiil at a vezérlés. Tajékoztatast nyujt

_pusercl:lr'ltrl:ll r r r r r r a4 . r r *r 4
a felhasznalonak és segitségével ujraindithaté a jaték.

= Methods

“ LosePage A WinnerPage osztaly metédusai:
2% MNewGameButton_Click

e LosePage(): az osztaly konstruktora.

e NewGameButton_Click (object sender, RoutedEventArgs e):eseménykezeld metodus,
amely egy vesztes jaték esetén megjelend képernydn taldlhatd Jaték ismétlése
nyomogombra vald Kkattintaskor aktivalodik. Biztositja a felhasznalonak a jatek

megismétlését, egy 1j jatek kezdését.
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VI. A memoria jatékokat magaban foglalo ASP .NET
weboldal

Ezen fejezetben ismertetjiik a jatékokat magaban foglalo ASP.NET technologiaval készitett
weboldalt. A weboldal az el6bbi fejezetekben emlitett négy jatékot tartalmazza.

A weblap létrehozasanal hasznalt eszkozok

Ennek létrehozasahoz a Microsoft Visual Studio 2010 Professional fejlesztéi kornyezetet
hasznaltuk, valamint a Windows Communication Foundation (WCF) keretrendszer
elemeit, a Silverlight alkalmazasok és a weboldal tovabba az adatbazis kozotti

kommunikaciéhoz [11].

Az oldal altal nyujtott funkciok

A weboldalon biztositja a felhasznalo szamara a bejelentkezés funkciot, amit az ASP.NET
Login control valosit meg, illetve felhasznaldi fiok hianya esetén regisztracio is lehetséges.
Ezen kiviil a weblap valodsitja meg a memoriajatékok betdltését is. Az alabbi képernydkép az

oldal betdltése utan lathato:

Bejelentkezés Hels!
Email:
Jelszo:
Emlékezzen ram
Bejelentkezés
Reaisztracid

vl 9 Kdr
v Alakzatok
v Képkirakd

v Utvonal

v/ Rolunk
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Autentikacio

Amint lathat6, a weblap bal oldalan talalhaté a bejelentkezés opcid, ahol egy e-mail és egy
jelsz6 megadasaval tudunk bejelentkezni az oldalra. Ez azért fontos, mert a jatékok soran, ha
szeretnénk eltarolni a megszerzett pontjainkat, akkor ez alapjan azonosit a rendszer és helyezi

el eredményiinket az adatbazisban.

Bejelentkezés
Email: Nev:
Jelszo:
[ Emlékezzen ram
Bejelentkezés

Regisztracio

Jelszd:
Jelszd jra:

E-mail:
Regisziradd

¥ 9 KB

v Alakzatok

»  Képkiraki

» Utvonal

»  Rolunk

Ha még nem regisztralt egy jatékos, akkor a Bejelentkezés vezérl6elem bal als6 sarkaban
1évé Regisztracio linkre kell kattintania. Ekkor megjelenik a képernyd k6zépsd részén egy

trlap, melyen az aldbbi adatokat kéri a rendszer:
e Név
o Jelszo

o Jelszo yjra

e E-mail cim

Az adatok megadasa utan a Regisztral gombra kattintva az alkalmazas eltarolja a felhasznalot

az adatbazisban.
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A bejelentkezés utan az alabbi képernyo6t lathatjuk:

Odvazatiak Kielentkezés Hellg!

Profilom
Eredményeim

L]

v Alakzatok
v Kepkirakd
]

Utvonal

v Rolunk

Bejelentkezés utan lehetéség nyilik az aktualis felhasznald profil oldalanak megtekintésére,
az eddigi eredmények megjelenitésére. A Kijelentkezés linkre kattintva megsziinik a

kapcsolat a jatékos €s az oldal, az adatbazis kozott.

Jatékok betoltése

Az oldal bal oldalanak kozepén lathatjuk a jatéklistat, amely az altalunk készitett négy jatékra
mutato linket foglalja magéban. Ha a felhasznal6 rakattint valamelyikre ezek koziil, akkor az
oldal jobb oldalan betoltésre keriil a listdbol kivalasztott jaték. A jatékot tartalmazd rész
dinamikusan valtozik a jatékképernyd méretének fliggvényében. A jatékképernyd aljan
talalhato egy rovid leirds az adott jatékhoz. Az Utvonal linkre valé kattintaskor az aldbbi

képerny6t figyelhetjiik meg:
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Udvozoluk!

Profilom

Eredményeim

iielentkezés

Utvonal

Leiras:

A jatékosnak a jaték sordn meghatdrozddd Gtvonalat kell megjegyeznie majd visszaadnia.

Az eredmények megtekintése

A weboldal tartalmaz egy az eredmények prezentalasdhoz hasznélatos diagramot:

Odvizifik!

Profilom
Eredményeim

Kijelentkezés

=l
o
&

=
&
!

-
E
8.

=
=
¢
&

9 Kor
3,5
- B
1,5
1
2011.03.242011.03.302011.04.052011.04,112011.04.172011.04.232011.04.29.
2011.03.272011.04.022011.04.082011.04.14.2011.04.202011.04.26.
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A fenti diagram a weboldal jobb oldalan a felsé sarokban talalhatdo Eredményeim hivatkozasra
kattintva hivhatd eld. A diagramon jatékonkénti lebontasban lathatok az eredmények. Ezen
diagram most a 9 Kor jatékban elért eredményeket szemlélteti. A diagram kirajzolasahoz a
Microsoft Data Visualization eszkozrendszert hasznaltuk fel, amely biztositja a szemléletes

megjelenitést.
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VII. A felhasznalo pontjainak tarolasara szolgalo
adatbazis

Adatbazisséma

Itt ismertetjlik, a jatékokban elért eredményeket tdrold adatbazist. Az adatbazis séma két

tablat tartalmaz nevezetesen Game és Score. A tablak definicidja a kovetkezoképpen néz ki.

b

e Game
¥

= Properties

#4 game_id

5 game_name

0 game_description
¥ game_source

5 width

5 height

=l Mavigaticn Properties

*

“s  Score
-

= Properties
4 ccore_id
ﬁ] user_id
ﬁ:‘ game_id
 score_score
ff‘ score_difficulty
ﬁ:‘ ccore_date

= Mavigaticn Properties

A tablak altal tarolt informaciok

Game tabla

e game_id: A jaték azonositoja, ezzel hivatkozza a weboldal a kivant jatékot
e game_name: A jaték neve

e game_description: A jaték leirasa

e width: A jaték alkalmazas képernydjének szélessége

e height: A jaték alkalmazas képernydjének magassaga

A Game tabla arra szolgal, hogy mikor a felhasznalé a weboldalon rakattint a kivant jatékot

hivatkozo6 linkre akkor a web feliilet jobb oldalan megjelenik a jaték. Ahhoz, hogy ez
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megtorténjen, a weboldal az adatbazisbol kinyert informaciokat hasznélja fel, pontosabban a

Game tabla rekordjait.

Score tabla

e score_id: Az eredmény azonositasara szolgal

e user_id: A jatékos azonositoja

e game_id: A jaték azonositoja

e score_score: A ténylegesen elért eredmény

e score_difficulty: Azt tarolja, hogy a jatékos az eredményét melyik szinten érte el.

e score_date: Az eredmény tablaba keriilésének datuma.
A Score tabla rendeletetése, hogy a jatékos az adott jatékban elért eredményét tarolja, a

fejlodés statisztikaja céljabol. Minden jaték ugy késziilt, hogy a jaték végén az elért eredmény
ebbe a tablaba tarolodik le.
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VIII. Felhasznaloi utmutato

A kovetkezd oldalakon, az altalunk készitett memoria jatékok hasznalati utmutatdjat, az
alkalmazasokhoz tartozé felhaszndloi kézikonyveket tanulmanyozhatja a tisztelt olvaso,

melyek segitséget nyujtanak a jatékokban val6 tajékozdodasban, és a vezérlésben.

A9 kor jaték hasznalata

Kbézepes

Nehézi

A jatékosnak ki kell valasztania tetszés szerint a neki megfelelé nehézségi szintet, az abran
lathaté interaktiv gombok segitségével. Ezutdn megjelenik a jatékfeliillet, amely a

kovetkezoképpen néz ki.
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Amint a képen lathatdo az alkalmazds véletlenszeriien bejelolte 3 kort, a jaték leirds
az IDO cimke alatt lathato.

Az Alakzatok jaték hasznalata
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A jatékosnak szintén ki kell valasztania tetszés szerint a neki megfeleld nehézségi szintet, az
abran lathato interaktiv gombok segitségével. Ezutan megjelenik a jatékfeliilet, amely a

kovetkezOképpen néz ki.

11 - Indul |

A fenti képernyon lathatd az eldbb leirt doboz és a fidkok, majd a mellette levd szamok,

amelyek a fidkok sorszamai. A doboztol jobbra jol lathato az Indul interaktiv gomb.

Az Indul gombra egyszeri kattintds utan a jatek feliilet az alabbi modon néz ki:



Amint lathato, a jaték elindult. A fenti esetben az 1. szdmu fidokban egy piros téglalap jelent
meg, valamint az Indul interaktiv gomb inaktiv lett (ez onnan lathato, hogy a gomb szine

halvanyabb lett, mint ahogy a benne 1év0 szoveg is).

Miutan minden fidkban, megjelent a fent abrazolt alakzatok valamelyike, a jaték visszaadja a
vezérlést a felhasznalonak, vagyis a jatékosnak ra kell kattintania, arra az alakzatra amelyik az
alkalmazas altal meghatarozott fiokban helyezkedett el. Ezt az szituaciét az alabbi

képernydkép, szimbolizalja:

1 Indul . -
2 S
Ao

®Vv

Legyen szives adja meg a 3. fiokban melyik kép volt

5

A mostani szituacioban, a jaték arra kivancsi, hogy melyik alakzat volt a 3. fiokban.

Lathatjuk, hogy az Indul interaktiv gomb még mindig inaktiv.

Amint rakattintunk egyszeresen egy alakzatra, ugy az alakzatok eltlinnek, és azok 2 -féle
szoveg jelenhet meg: ,, Gratulalok, sikeresen eltaldlta a képe” avagy ,,Sajnos nem ez a kép

volt az”.

Ez jaték kozben az alabbi modon néz ki:
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A fenti képerny6kép jelenik meg akkor, ha a jatékos nem talélta el a képet.

Ha viszont a felhasznalo sikeresen valasztott, akkor az alabbi képernydkép jelenik meg:
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Ezen képerny6kép akkor jelenik meg, mikor a felhasznal6 sikeresen eltalalta a kivant képet.

Eszrevehetd ezen és az eldbbi képernydn, hogy az Indul interaktiv gomb ismét aktiv.
A képkirako jaték hasznalata

A Képkirako memoriajaték betoltése utan a kezdé képernyén két gomb koziil valaszthat a

felhasznalo:
o Jaték inditisa

o Tudnivalok

Jaték inditasa

Tudnivaldk

Amennyiben a Tudnivalék gombra Kattintunk, megjelenik egy masik képernyé melyen

elolvashatjuk a jaték leirasat és a szabalyokat.

A képkirako jatek leglenyegesebb eleme egy kep, amelyet kicsi,
négyzet alakna darabokra vagunk szét. Ezeket a keépszeleteket
osszekeverjiik, majd veéletlen sorrendben egymas mellé rakjuk oket,
ezzel egy tablat alakitunk ki. Egy kepkocka iiresen marad. A jatekos
feladata, hogy az dsszekevert darabokbol eloallitsa az eredeti kepet,
olyan modon, hogy a képdarabokat tologatja a tablan. A jatékos nem
helyezheti at barmelyik képkockat az tires teriiletre. A tologatas
milvelete azt jelenti, hogy az iires hely mellett, folott vagy alatt levo
részt 4tmozgatja az tiresen 1évo helyre. A jatek akkor ér véget, ha
minden apro darab az eredeti képnek megfeleld helyre kertil.

OK
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Az OK gombra kattintva visszatériink a kezd6 képerny6hoz.

Ha a Jaték inditisa gombra kattintunk betoltodik egy képkollekcid, amely 20 darab képbdl
tevodik 6ssze Szorosan egymas mellé rakva. A felhaszndlonak ki kell valasztania a neki tetszd
abrat, majd az egér bal gombjaval az adott képre kattintva felnagyithatja azt, annak
érdekében, hogy nagyobb felbontasban, tobb részletet megfigyelve eldontse, hogy biztosan

ezzel a képpel szeretné-e lejatszani a jatékot.

Kérem kattintassal valassza ki a hasznalni kivant képet!

Kérem kattintéssal valassza ki a hasznalni kivant képet!

IJa’ték inditasa ezzel a képpell

I Masik kép kivalasztasa l
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Amikor egy kép nagyitasra kertil, a felhasznaloi feliileten megjelenik 2 uj funkcio:
o Jaték inditdsa ezzel a képpel

o Masik kép kivdlasztisa

Ha egy kép nem nyerte el tetszéslinket, akkor a Madsik kép kivalasztasa gombot kell
valasztanunk. Ekkor visszakapjuk az elébb latott, sok képbdl allo gylijteményt, ¢és
kivalaszthatunk egy masik abrat.
Ha megtaléltuk a szdmunkra szimpatikus fotot, a Jaték inditdsa ezzel a képpel nyomdgombra
kattintva megjelenik egy ijabb képernyd, melyen a jaték nehézségi szintjét valaszthatjuk ki.
Két fokozatot kinal szdmunkra a program:

o Konnyii

e Nehéz

A Kénnyii nehézségi szint kijeldlése esetén, a jatékosnak egy 3x3-as tablan kell a megfeleld
helyre tologatnia a képdarabokat. Ekkor a program 9 darabra bontja az abrat. A Nehéz fokozat
kivalasztasa esetén pedig egy 4x4 méretii tablat tolt be az alkalmazés, azaz 16 db képkockat
kapunk.

A hattérben a jatékhoz kijelolt kép jelenik meg. Amennyiben meggondoljuk magunkat és
mégsem ezen kép darabjainak kirakésaval szeretnénk foglalatoskodni, akkor a VISSZA nyilra

kattintva visszatérhetiink a kivalasztd képerny6hoz.
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A konkrét jaték képernydjének megjelenése utdn egy animaciot figyelhetiink meg. Ezutan a
feliilet bal als6 sarkdban lathatjuk az apré darabokra bontott képet, melynek darabjai Gssze
vannak keverve. Ezeket a képkockakat a megfeleld helyiikre kell juttatnunk. Ahhoz, hogy ezt
a feladatot teljesitsiik, a jobb fels6¢ sarokban segitségiinkre lesz az &bra eredeti példanya,

amelyen semmilyen fajta modositast, daraboldst nem végez a program.

Nehézségi szint: Kénnyl

Lépések szama: 0

Uj jaték

A bal felsé sarokban tajékoztat az alkalmazas az aktudlis nehézségi szintrol és a lépések

szdmat is kiirja. Ha egy 0j jatékot szeretnénk kezdeni kattintsunk az Uj jdték felirata gombra.

Nehézségi szint: Kénnyl

Lépések szama: 9

Uj jaték
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A jaték menete a kovetkezd:

e Betoltésnél van egy lires négyzet a felbontott kép jobb also sarkéanal.

o Kovetkezd 1épésként ra kell kattintanunk az egér bal gombjaval a téle balra vagy a
felette levd képdarabra. Ekkor attol fiiggden, hogy melyik négyzetre kattintottunk, az
adott darab az iires helyre ugrik és az 6 helye valik képmentessé.

e Ezutan mindig az iires hely mellett, alatt vagy felett levé képkockakra kattinthatunk,

ezaltal mozgatjuk a darabokat.

A cél, hogy minden részt a megfeleld pozicioba helyezziink el. Ehhez hasznalnunk kell
memoridnkat és gondolkozasunkat.
Ha megfelelé helyre sikeriilt juttatni minden képrészt, akkor a kdvetkezd nyertes idvozlod

képernyo jelenik meg:

Gratuldlunk! On nyert!

Uj jaték ‘

Ha it az Uj jaték felirati nyomégombra kattintunk az egérrel, kezdhetiink egy teljesen U

jatékot, akar egy masik képpel.
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Az Utvonal jaték hasznalata

A Utvonal memoriajaték betdltése utan a kezdd képerny6n két gomb koziil vélaszthat a
felhasznalo:
o Jaték

o  Tudnivalok

| Tudnivaldék

Amennyiben a Tudnivalék gombra Kkattintunk, megjelenik egy masik képernyé melyen

elolvashatjuk a jaték leirasat és a szabalyokat.

Az OK gombra kattintva visszatériink a kezdé képerny6hoz.
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A Jaték nyomoégombra kattintva megjelenik egy ujabb képernyd, melyen a jaték nehézségi
szintjét valaszthatjuk ki.

Harom fokozatot kinal szamunkra a program:

o Konnyii
e Kozepes
e Nehéz

Kérem valasszon nehézségi szintet!

KonnyU

Kbzepes

Nehéz

A nehézségi szintek kivalasztdsa soran a program a megjegyzéshez adott iddtartam értékét
allitja be. A Kénnyii nehézségi szint kivalasztasa esetén a jatékos 5 mdsodpercig nézheti a
megjelend utiranyt. A Kozepes fokozat kijelolése esetén a megjegyzési idétartam 3
mdsodpercre modosul. A Nehéz felirati nyomogombra kattintva a felhaszndlonak 1
mdsodperc all rendelkezésre, hogy megjegyezze az adott iranyt.
A nehézségi szint kivalasztdsa utdn megjelenik egy ujabb képernyd, amely mar a konkrét
jaték feliilete. A bal felsd sarokban a jatékos tajékoztatast kap az aktualis jatékszintrdl. Alatta
lathaté az adott utirdny sorszdma, amely a szintek novekedésével parhuzamosan egyre
nagyobb sorszamig fut, és ez is segit abban, hogy a felhasznal6 a sorrendet is konnyebben
meg tudja jegyezni.
A feliilet kozepén megjelenik két kép:

e afelsd kép egy nyilat abrazol

e Qaz also kép egy utkeresztez6dést mutat, amelyben az adott utirany zo6ld szinnel

kiszinezésre keriil. Ez segit az asszociacidban és a vizudlis megjegyzésben.
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Szint: 1

Utirény: 1

A képerny6 also részében egy sav lathatd, amely folyamatosan feltoltodik. Ez abrazolja a
megjegyzésre biztositott idotartam még hatralevé részét, ezaltal a jatékos tudhatja, hogy
mikor veszi el az iranyokat a program.

Ha az 1d6 lejart, akkor megjelenik egy Ujabb képernyd, melynek tetején az Ismételje meg az
utat! felirat olvashatd. A feliileten lathatdo harom é&bra, amely a harom utirdnyt abrazolja. A

jatékos feladata, hogy megismételje az alkalmazas altal mutatott utat.

Ismételje meg az utat!

Nte

Ezt Gigy teheti meg, hogy a megfeleld nyilra viszi az egér mutatojat, ekkor a nyil szine

megvaltozik, igy lathatova valik, hogy a jatékos melyiket valasztja ki.

53



Ismételje meg az utat!

Ezutan két dolog kdvetkezhet be:

e ajatékos eltalalta a megfeleld utiranyt

e ajatékos eltévesztette az utiranyt
Amennyiben a felhasznal6 sikeresen megjegyezte és megismételte az Utiranyt, a képernyd
kozépso részén megjelenik egy zold pipa, amely jelzi a sikerességet, majd Ujra visszatér az
el6zd feliilet.
A Szint feliratnal lathatjuk, hogy a kovetkez6 palyara Iépett az alkalmazéds. A miikodés az
eléz6ekben latottakhoz hasonld, annyiban kiillonbozik, hogy mar tobb iranyt kell megjegyezni

¢s megismételni.

Szint: 2
Utirény: 1
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A jatékban Osszesen 10 palyan kell végighaladni. A szinteken vald 1épkedéssel parhuzamosan
egyre bovill a megjegyezendd utiranyok szama. Ha a felhasznald az Osszes palyat sikeresen
teljesiti, akkor megnyerte a jatékot és megjelenik egy ujabb képernyd, amely tajékoztatja errdl
az esemeényrdl és lehetdséget ad Gjabb jatek kezdésére. Ez a Jdték ismétlése nyomogombra

kattintva valdsithato meg.

Gratuladlunk! On nyert!

l Jaték ismétlése ‘

Amennyiben barmelyik iranyt eltéveszti a jatékos, akkor az alabbi képernyd jelenik meg, és
ha a felhasznalo a Jdték ismétlése nyomogombra kattint, akkor lehetdség nyilik a jaték

megismétlésére:

RO

Jaték ismétlése
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IX. Osszefoglalas

Dolgozatunk célja volt, hogy olyan memoriajatékokat hozzunk Iétre, melyek jo
memoria gyakorlatoknak szamitanak, és segitséget nyljtanak a memoria fitten tartasaban,

ezaltal csokkentve az idéskori memoriaromlas kialakulasanak veszélyét.

Munkéank soran létrehozasra keriilt négy darab memoria jaték, amelyeket a Microsoft
.NET 4.0 keretrendszer eszkozeivel valdsitottunk meg Silverlight 4.0 technologiat
alkalmazva, valamint az ezeket magaban foglald weboldal, melynek fejlesztéeszkozeit az

ASP.NET technolégia biztositotta.

A memoriajatékok teriilete egy szinte kimerithetetlen témakdr, igy szamtalan uj
fejlesztési irdnyt meg lehet még valositani. A tovabbiakban igyeksziink még tobb jatékot
kifejleszteni, melyek tobb memoriagyakorlatot is magukban foglalnak. Valamint tervezziik
egy ugynevezett jaték betoltd alkalmazas implementalasat, ami lehetdvé teszi megadott
interfészek alapjan 1étrehozott jatékok migralasat a weboldalba, illetve az adatbazisba.
Tovabba jatékainkat animdciokkal szinesiteni fogjuk, hogy a jatékmenet érdekesebb,
izgalmasabb legyen. A memoriagyakorlatokat megvaldsitd jatékokat minden korosztaly
hasznalhatja, de elsddlegesen az 1d0s6d6 emberek szamara lettek létrehozva, ezért tovabbi
fejlesztési irany lehet a még konnyebben hasznélhatd felhaszndloi feliilet megtervezése és

implementalasa.
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X. Koszonetnyilvanitas

Ezuton szeretnénk koOszOnetet mondani témavezetOnknek, Dr. Juhasz Istvannak a

szakdolgozat elkészitéséhez nyujtott segitségéért, gyakorlati €s elméleti tanécsaiért.

57



XI. Irodalomjegyzék

[1] TULVING E. Milu. Tartu Ulikooli Kirjastus, 2002. P. 345.

[2] http://hu.wikipedia.org/wiki/Endel_Tulving

[3] http://www.mindwellness.eu/descargas/Handbook-HU.pdf

[4] IVAN, L.: Az id6so6dés és idskor, mint az edzettség probaja. Szenior Konyvek, Gyor.
7-19. (2005)

[5] www.who.int — WORLD HEALTH ORGANIZATION (2002) Active Ageing: A policy
Framework.

[6] http://www.mindwellness.eu/

[7] http://www.memory-improvement-tips.com/

[8] http://mipszi.hu/cikk/110414-neurobic

[9] ARVAI ZOLTAN, CSALA PETER, FAR ATTILA GERGO, KOPACZ BOTOND,
REITER ISTVAN, TOTH LASZLO: Silverlight 4 - A technoldgia, és ami mogétte van -
fejlesztoknek, Jedlik Oktatasi Stadio Bt., 2011

[10] LAURENCE MORONEY: Microsoft Silverlight 3 Els6é konyv, SZAK Kiado, 2009

[11] http://msdn.microsoft.com/hu-hu/ff380144

[12] http://devportal.hu/

58


http://hu.wikipedia.org/wiki/Endel_Tulving
http://www.mindwellness.eu/descargas/Handbook-HU.pdf
http://www.who.int/
http://www.mindwellness.eu/
http://www.memory-improvement-tips.com/
http://mipszi.hu/cikk/110414-neurobic
http://bookline.hu/product/home.action?_v=Silverlight_4_A_technologia_es_ami_mogotte_van_fejlesztoknek&id=101870&type=22
http://bookline.hu/product/home.action?_v=Silverlight_4_A_technologia_es_ami_mogotte_van_fejlesztoknek&id=101870&type=22
http://msdn.microsoft.com/hu-hu/ff380144
http://devportal.hu/

