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2 Bevezetés

Diplomamunkdm célja egy olyan interaktiv, webes feliilet kialakitasa, ahol egyrészt a jatszani
szeretok talalhatnak maguknak szérakozasi lehetdséget, jatékok egy gylijteményét, valamint
ami a fejlesztok szamara egy olyan univerzalis keretrendszert biztosit, aminek

felhasznalasaval megalkothatjak sajat jaték implementacidikat.

Az elkészitett alkalmazas természetesen tartalmaz majd a jatékokbol egy-egy megvaldsitast
Java applet-ként elkészitve, de ezen til minden jatékhoz nytjt egy web szolgaltatasok altal
létrehozott interfészt, amit felhasznalva el lehet késziteni a jaték klienseket barmilyen
platformra, ami tdmogatja a webszolgaltatasok hivasat. Ilyen mdédon lehetdség nyilik akar
mobiltelefonra optimalizalt, vagy olyan nyelvek hasznalataval késziilt kliensek irasara, mint a

C, a kiilonb6zd .NET nyelvek, vagy akar a PHP.

Manapsag egy webes feliilet kialakitasanal alapvetd kovetelmény, hogy az szép legyen, mégis
egyszerti felépitésli, gyorsan reagald, €s viszonylag kevés adatforgalmat hasznaljon, ne
toltédjenek Gjra minden 1épésnél az oldalak. Ennek megvaldsitdsara ma mar rendelkezésre
allnak olyan ingyenesen felhasznalhat6 technologidk, mint a Google Web Toolkit (GWT),
ami az AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) technikara épiilve biztosit szamunkra
lehetdséget funkciok hattérben (a bongészOben a lap frissitése nélkiil) toérténd hivasara,
valamint a legkiilonfeélébb elore lekodolt webes komponensek hasznalatira. A GWT-tdl

bdévebben késdbbi fejezetekben még szo lesz, konkrétan kifejtve.

Az alkalmazédst a ma nagyon divatos, és logikusan atgondolt hdromrétegli architektirara
alapozva készitem el. A haromrétegli architektura gyakorlatilag harom, egyenként 6nalld
funkcionalitassal bir6 egységbdl all, amelyek cserélhetdk, a masik két rész modositasa nélkiil
fejleszthetok. Az elsé réteg az adatbazis, minden tarolando6 adat, ami a rendszerben keletkezik
itt talalhat6. A masodik réteg az alkalmazas maga, itt tarolodik az iizleti logika, valamint az
adattarolassal kapcsolatos folyamatokat leszamitva (hiszen azt az elsd réteg végzi) minden
nagyobb erdforrast igényld folyamat itt zajlik. A harmadik réteg a felhasznaloi feliilet, itt jon
a képbe a GWT, ugyanis e réteg megvaldsitasa azzal lesz megoldva. A rétegekbdl egyenként
akar tobb is lehet, lehet tobb féle adatbazis, vagy egy adatbazisra tobb féle alkalmazas szerver

tamaszkodhat, a 1ényeg, hogy a feladatok jol el vannak kiilonitve, a felhasznal6 csak az tizleti
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logikén keresztil képes elérni az adatbazist. Az én esetemben az adatbazis elérést a JBoss
Java alkalmazasszerver biztositja, az adatok irdsa/olvasisa pedig a Java nyelv altal adott
standard eszk6zokkel lesz megvalositva. Az adatok tarolasa Oracle10g adatbazisban torténik.
Az lzleti réteg, az alkalmazéslogika Enterprise JavaBean-ek segitségével lesz megoldva, a

harmadik, a prezentacios réteg pedig a mar emlitett Google Web Toolkit alkalmazasaval.

Az tlzleti réteg funkcioit hasznalé webszolgaltatasok a legfelsd, webes szinten vannak
elhelyezve. A mukddéséhez sziikséges leirok, segéd alloméanyok, a hivasok paramétereit
illetve visszatérési értékeit becsomagold Java osztilyok mind automatikusan, a méltan
népszerli Apache Axis eszkdz segitségével lesznek kigenerdlva, egy késdbbi fejezetben ezt

bévebben kifejtem.

Egy alkalmazas esetében nagyon fontos szempont a naplozas. Nagy szerepe van egyrészt a
biztonsag tekintetében, masrészt hibakeresés soran, vagy egyszerlien, ha a futds soran
kiilonféle informacidkat szeretnénk késobb visszakereshetd moddon tarolni. Megfeleld
naplobejegyzések segitségével akar statisztikdkat is lehet késziteni az egyes jaték kliensek
teljesitményérdl. Erre a feladatra hivatott a JBoss (és még rajta kiviil szinte mindegyik)
alkalmazasszerver altal tdmogatott Log4) napldzo rendszer, mely felhasznalasra keril az

alkalmazasban.



3 A fejlesztés soran alkalmazott eszkozok

Ebben a fejezetben a bevezetdben mar emlitett eszkdzokrdl adok egy rovid, attekintd leirast.

3.1 Java

A Java egy manapsag igen divatos, €s viszonylag konnyen megtanulhaté objektumorientalt
programozasi nyelv, melyet a Sun Microsystems fejleszt a 90-es évek elejétdl. Legfontosabb
tulajdonsdga a platformfiiggetlenség, amibdl kifolydlag egy Java alkalmazas béarmilyen
operacios rendszer alatt mindenféle valtoztatas nélkiil képes ugyanolyan médon futni. Ez az
ugynevezett JVM (Java Virtual Machine — Java virtualis gép) segitségével van megoldva. A
Java fordité egy koztes kodot (byte kodot) fordit a forrasallomanyokbdl, melyet aztan a JVM
futtat.

Tobbek kozott e tulajdonsagok miatt valasztottam az alkalmazdsok leprogramozéasidhoz ezt a
nyelvet, valamint azért, mert fejlett timogatast nyujt az 0sszes olyan feladat megoldasahoz,
amire sziikség lesz. Ertend ezalatt a hatékony halozatkezelés, a tobbszalusag tamogatasa,
valamint az alapvetd GUI komponensek egyszerli kezelése, aminek a jatékok felhasznaloi

feliiletének programozasakor nagy szerepe lesz.

3.2 Java Applet

Az applet-ek olyan kisalkalmazasok, melyek a bongészébe beépiil6 Java Plugin segitségével,
weboldalba agyazva futnak. A Java Applet fejlesztése soran élvezhetjilk a Java nyelv altal
nyUjtott eldnydket. A programkodot a bongészd letolti a felhasznald szamitégépére, majd ott
futtatja. Emiatt persze az applet-nek sok biztonsagi kritériumnak kell megfelelnie, illetve nem
végezhet akarmilyen miiveletet a kliens gépen (nem nyithat haldzati kapcsolatot akarhova,
nem hasznalhatja a felhasznalé allomdanyait). Az alapértelmezésként tiltott miveleteket
engedélyezni lehet, ha ugynevezett aldirt applet-eket hasznalunk, ¢és megbizunk a

kisalkalmazas tanusitvanyanak kibocsatdjaban.

A megvalositott jatékoknak a weboldalon jatszhatd verzidja Java applet-ként lesz

implementalva.



3.3 Eclipse Framework
Az Eclipse egy nyilt forraskoda, Java nyelven irddott, ezaltal platformfiiggetlen integralt
fejlesztokornyezet (Integrated Development Environment, IDE), mely az elérhetd pluginok

segitségével sokféle (nem csak Java nyelvil) alkalmazas elkészitésére hasznalhato.

Az altalam hasznalt verzié sokoldalu tamogatist nyujt a JBoss alkalmazasszerverhez,

valamint J2EE (azaz iizleti Java) alkalmazasok fejlesztéséhez.

3.4 Enterprise JavaBeans (EJB)

Az EJB egy olyan szerver oldali komponens, mely onalléan telepithetd egy elosztott,
tobbrétegli kornyezetben. Mivel a szolgaltatasai az EJB specifikdcioban meghatarozottak,
barmilyen, a specifikidcionak megfelelé konténerben hasznalhatéak forraskdéd modosités, és
ujraforditas nélkiil. A Java osztalyokon kiviil leir6é allomanyok is tartoznak hozza, amikben
meghatarozhatjuk az altalanos szerveroldali szolgaltatdsokkal, péld4ul a tranzakcid-kezeléssel

¢s a biztonsaggal kapcsolatos beallitdsokat.

Az EJB legnagyobb eldnye, hogy a fejlesztonek nem kell mélyen foglalkoznia az éltaldnos
alkalmazésszerverbeli szolgaltatasokkal, mint példaul a tranzakcio6 kezelés, perzisztens allapot

kezelés, eréforras gazdalkodas, hanem elegend¢ az tizleti logikédra koncentrélnia.
Haromféle EJB létezik, ezek az
- entitas bean-ek

Segitségiikkel perzisztens objektumokat kezelhetiink, modellezhetjiik az {izleti
folyamatok soran hasznalt iizleti adatokat. Hasznalata ma mar koriilményes, helyette
szivesebben alkalmazzak a kiilonb6z6 ORM (object-relational mapping) eszkozoket,

mint a szabad forrast Hibernate.
- lzenetvezérelt bean-ek

Aszinkron modon hajt végre tevékenységet, lizenetet lehet neki kiildeni, és erre reagal.
- session bean-ek

Elsésorban {izleti tevékenységeket, folyamatokat megvalosité tjrafelhasznéalhato

komponens. Viszonylag rovid életli, amikor egy kliense meghivja egy szolgaltatasat a
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konténer példanyosit beléle egyet, vagy az el6zdleg mar gyorsito tarazott (cache, vagy
pool) példanyt hasznalja, végrehajtja a kért miiveletet, majd meg is sziintetheti. Az
alkalmazas iizleti rétege allapotmentes session bean-ekben lesz megvaldsitva. Az
allapotmentesség azt jelenti, hogy az egyes metddushivasok kozott nem 6rzodik meg a

komponens allapota.
A session bean-ek szolgaltatasait kétféle interfészen keresztiil lehet elérni.

- Az Ggynevezett tavoli interfészen keresztiili hivas soran a kliens oldali csonk (stub)
végzi el a paraméterek platformfiiggetlen formara alakitasat (marshaling), felépiti a
halézati kapcsolatot a szerver oldali vazzal (skeleton), aztan ezen keresztiil tovabbitja
az IlIOP protokoll szerinti hivast. Ezutan a szerver oldali skeleton visszaalakitja a
paramétereket (demarshaling), és tovabbitja a hivast az EJB objektumnak.

- A lokélis, vagy helyi interfész hasznalata akkor javasolt, a tavoli interfész helyett, ha
az EJB ¢és a kliense (ami akar egy masik EJB is lehet), egyazon kdrnyezetben, egy
JVM-ben futnak. Ilyenkor ugyanis elkeriilhet6 a felesleges marshaling/demarshaling

folyamat, és a halozati kapcsolat kialakitasa.

A fejlesztés soran az interfészeket és a leirdkat az XDoclet eszkdz segitségével, annotaciok

hasznalataval fogjuk kigeneralni.

3.5 JBoss J2EE Application Server

A JBoss egy nyilt forraskodu, szabadon felhasznalhatd, J2EE-n alapuld alkalmazasszerver,
amit jelenleg a Red Hat fejleszt. Mivel teljes mértékben Java-ban irddott, a JBoss platform
fliggetlen, azaz minden olyan operacios rendszer alatt képes futni, amihez 1étezik Java futtato

kornyezet.

Széleskorli tamogatast nyajt a legtobb J2EE szabvany hasznalatdhoz, mint példaul az EJB,
JTA (Java Transaction APl — tranzakcio kezelés), a webes technologiak, mint a servlet-ek,
JSP-k (Java Server Pages), vagy a webszolgaltatasok. Emellett a naplozod szolgaltatasokat is
tdmogatja, amik koziil kiemelendd a Commons Logging, és a kovetkezd részben targyalt

Log4J.



3.6 Log4J Logging

A Log4] egy Java alapu naplozé eszkoz. A napldzas soran elkiilonitiink kiilonb6z6 szinteket,
amiket a naplobejegyzésekhez lehet rendelni. Mas szintet lehet rendelni egy hibakeresést
segitd bejegyzéshez, mint példaul egy kritikus hibat jelz6hoz. A Log4] altal hasznalt szintek a

kovetkezok:

Szint Leiras

EATAL Komoly hibdk, amik hirtelen leallast okoznak. Erdemes ezeket az iizeneteket
azonnal lathatova tenni egy allapot konzolon.

ERROR ||Egyéb futas kozbeni hibak, vagy varatlan koriilmények.

Olyan nem vart futas kozbeni szituaciok, amik nem feltétleniil hibak, inkabb

WARN
figyelmeztetések.
INFO Fontos futas kdzbeni események.
DEBUG Részletes informacidk a program futasarol, tobbnyire csak naplofajlokban jelenik

meg, nem az allapot konzolon.

TRACE  |[[Sokkal részletesebb informéciok a program futdsarol.

A Log4J-t altalaban egy XML konfiguracios fajl segitségével allitjak be. Ebben le lehet irni
kiilonb6zé Appender-eket, amik végrehajtjdk a naplobejegyzés kiirasat. Ilyen appender lehet
példaul a konzolra ir6 ConsoleAppender, vagy a fajlba dolgozé FileAppender, de ezen kiviil a

keretrendszer bévithetd barmilyen, akar adatbazisba ir6 appender-rel.

Lehetéség van a bejegyzések kinézetét is meghatdrozni, ez a Layout-ok (elrendezés)

segitségével torténik.

A naplozasi szinteket, és az appender-eket akdr Java csomagokra lebontva is eldre

konfiguralhatjuk.




3.7 Webszolgaltatasok
A webszolgaltatasok leirasara minden nagyobb szoftvergyartonak van definicidja, &m ezek az

alapokban megegyeznek. Az IBM meghatarozasa a kovetkezo:

»A webszolgaltatas egy olyan feliilet, amely a haloézaton keresztiil, szabvanyos XML
tizenetekkel elérhetd miiveletek egy csoportjat irja le. A webszolgéltatasok kielégitik egy
adott feladat vagy feladatcsoport igényeit. A webszolgéltatashoz szabvanyos, formalis XML
leiras tartozik, amelyet a szolgaltatas leirdsanak neveziink, €s ez tartalmazza a szolgaltatas
igénybe vételéhez sziikséges Osszes részletet, tobbek kozott az ilizenetek formatumat, az

atviteli protokollokat és a szolgaltatas pontos helyét.

A feliilet elrejti a szolgéltatas megvaldsitasdnak részleteit, igy a szolgaltatds haszndlata
fliggetlen az azt megvaldsitd hardver- és szoftverfeliilettdl, illetve az adott megvaldsitas
megirdsdhoz hasznalt programozasi nyelvtél. Ez teszi lehetévé, hogy a webszolgaltatasokon
alapul6 programok kozotti kapcsolat igen laza maradhasson, maguk a megvaldsitasok pedig
elemekre épiild, tobbféle eljarast felhasznalo megoldasok legyenek. A webszolgaltatasokat
hasznalhatjuk 6nmagukban, illetve mas webszolgaltatdsokkal egyiitt is, €s Osszetett lizleti

tranzakcidkat hajthatunk végre a segitségiikkel.”

3.8 Apache Axis

Az Axis egy nyilt forraskodi, XML alapu webszolgaltatas keretrendszer. Tobbféle eszkozt ad
a webszolgaltatasok kigeneralasara, €s telepitésére. A segitségével egymassal egyiittmiik6do,
elosztott alkalmazasokat készithetiink. Miuikddése, illetve annak menete, hogy egy kérés
hogyan jut el a webszolgaltatasig, illetve a valasz vissza a szolgaltatds igényldjéhez a

kovetkez6:

1. A szolgaltatds igényldje felépit a Call objektum segitségével egy SOAP kérést
(amiben meghatdrozza a szolgaltatas URI-jét, nevét, a hivandé metddust és annak
paramétereit), majd az iizenet az Axis lizenetfeldolgozé csomodpontjdhoz kertil, ahol a

halézati protokollnak megfelelé formara alakul.

2. Az atvitelfigyeld6 Message objektumma alakitja az iizenetet, majd beteszi azt a
MessageContext objektumba, ahol beallitja az atviteli protokollt (ez lehet példaul
smtp, http, vagy ftp).
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3. A forgalomiranyito felelds a kérés webszolgaltatashoz torténd tovabbitasaért.

4. A webszolgaltatds végrehajtja a metodust, majd visszaadja a valaszt a

forgalomiranyitonak.
5. A forgalomiranyit6 tovabbitja a valaszt az atviteli lizenetkiildonek.

6. Az atviteli lizenetkiildd visszakiildi az XML {izenetet a halozati protokoll segitségével

a szolgaltatéds igényldjéhez.

> Atvitelfigyels |

Y

Call objektum | Forgalomiranyito J«—— _— >{ Webszolgaltatas

—{ Awviteli (izenetkiildd ].—

1. Abra — Az Axis komponensek kommunikacidja

3.9 Google Web Toolkit
A GWT segitségével AJAX eldtétrendszereket irhatunk Java nyelven, amit a GWT atfordit a
legtobb bongészén helyesen futd, optimalizalt JavaScript-re. Mindekdzben lehetségiink van

végiglépkedni a Java kddon, illetve hibat keresni benne.

A GWT forditod analizalja és optimalizalja a kodot, altalaban olyan JavaScript-et gyart, ami
gyorsabban betoltddik és gyorsabban is fut, mint egy vele ekvivalens kézzel irt szkript.

Példéul kiveszi a soha nem hasznalt kodot, osztalyokat, mezdket, metodusokat.

3.9.1 Kommunikacio6 a szerverrel RPC-n Kkeresztiil

A GWT sok atviteli protokollt tdimogat, mint a JSON, vagy az XML. A hagyomanyos Java
RMI-hez hasonléan (Remote Method Invocation — Tavoli eljarashivas) egyszeriien létre kell
hoznunk egy interfészt, ami specifikdlja a meghivandé tdvoli metdodusokat. Amikor
meghivunk egy tavoli metodust a bongészobdl, a GWT RPC automatikusan szerializalja a
paramétereket, meghivja a metddust a szerveren, majd deszerializalds utan visszaadja a

visszatérési értéket.
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3.9.2 Felhasznaloi igényekre optimalizalt JavaScript

A GWT forditd minden szélesebb korben elterjedt bongészore elkésziti az optimalizalt kodot.
Emellett mivel timogatja a nemzetkdzisitést, annyi verziot fordit, ahany nyelven készitettiik el
az alkalmazast. Végeredményképpen a JavaScript kod sokkal gyorsabb és kompaktabb lesz,
mivel nem lesz teletlizdelve olyan agakkal, amik bongész6tol fliggben mas kodrészletre

terelik a végrehajtast.
Viszont emiatt a forditas természetesen sokkal iddigényesebb.

3.9.3 A bongész6 vissza gombjanak, és az elozményeknek a tAimogatasa
A GWT lehetdséget ad az alkalmazas allapotanak tarolasara az URL-ben, igy képes kezelni a

navigaciot a bongészd navigacios gombjai segitségével.

3.9.4 Widget-ek

A widget (vagy vezérld) a grafikus felhasznaloi feliilet egy része, ami informdciot jelenit meg,
vagy a felhasznalo altal valtoztathatd, mint egy ablak, vagy egy szdvegbeviteli mezd. A
widget-ek alapvetd vizualis épitokovek, amiket dsszekapcsolhatunk egy alkalmazasban. Az
alapokbdl aztan nagyobb, Osszetettebb mitkddésii komponenseket készithetiink. A GWT a

kovetkezo widget-eket tartalmazza:

e Egyszeri HTML elemek (gomb, radidgomb, jelolémezd, szovegmezd, jelszémezo,
szOvegbeviteli teriilet, hiperhivatkozas, lista, tablazat, stb.)

e nyomodgomb, kapcsologomb

e meniisav

e fa

o fiileket tartalmaz6 menii

e dialogusdoboz

e kiilonféle panelek

e RichText beviteli tertilet

12



4  Permutacios jatékok

4.1 Egyszemélyes jatékok
Az aldbbiakban néhany egyszemélyes permutacios jaték leirdsdit adom meg, amiket

viszonylag kdnnyen meg lehet valositani. Ezek koziil a Tilitoli-t fogom elkésziteni.

4.1.1 Soliter
Béarmely golyoval 4t lehet ugrani egy masikat, ha annak tiloldaldn nincs masik golyo. Ha egy

golyo6t atugrottunk, akkor az eltlinik. Cél: minél tobb golydt eltiintetni.

4.1.2 Golyorendezés jaték
A golydkat ugy kell elrendezni, hogy minden sorban, vagy minden oszlopban egysziniiek

legyenek.

Itt a feladat az, hogy a meg kevert golyokat tigy rendezziik, hogy vagy minden sorban, vagy
minden oszlopban a golydk azonos szinliek legyenek. Valdjaban 16 szamozott golyoét is szam

sorrendbe lehetne rakni, igy aztan ez tényleg mindig megoldhato.

4.1.3 Tilitoli

A szamokat kell novekvd sorrendbe rakni tologatéssal.

Ennél a cél az, hogy a megkevert sorrendben 1évé 16 szamot ugy tegyiik rendbe, hogy a 4x4-

es tablazatban az iires helyre mindig egy szomszédos szamlapot tolhatunk.

Fontos, hogy itt a szamok sorrendjét figyeljiik, az lires mezdt pedig fiiggetleniil helyétdl
atugorjuk. tehat az alabbi tablazathoz tartozo permutacié példaul: 1, 5, 2, 3, 4, 6, 10, 7, 8, 9,
11, 12, 13, 14, 15, 16.

1

5 2 3 4

6 107 8

9 11 12
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13 14 15 16
Ez a permutacios jaték nem mindig oldhat6é meg.

4.1.4 Forgatos
Itt a cél az, hogy egy 3x3-as tablazatban 1évd 9 darab szdmot helyes sorrendbe rakjuk, azaz az
els6 sorban 1 2 3, a masodikban 4 5 6, a harmadikban 7 8 9 kell, hogy alljon. Ennek

érdekében egy 2x2-es keretben 1év0 négy szamot forgathatunk.

Az ilyen jatékokndl mindig fel lehet tenni a kérdést, hogy vajon mikor oldhaté meg ez a
feladat. Magyaréan el6fordulhat-e az, hogy a gép olyan sorrendet hatdroz meg szdmunkra, amit
nem lehet rendbe rakni ilyen 1épésekkel. Ennél a jatéknal a valasz az, hogy minden létezo

sorrendet rendbe lehet rakni.

4.1.5 Rubik korok
A golyodkat ugy kell elrendezni, hogy a baloldali iven piros, a jobboldalin zdldek legyenek

Rubik korok (alabb) célja az, hogy a golyokat sziniik szerint osszuk szét a két korbe. (A két
kornek persze van két kozos pontja, ezért tigy kell rendbe rakni a golyokat, hogy a két kozos
pont koziil az egyikben piros, a masikban zold legyen. Lasd a jaték jobb folsoé sarkdban 1évd
kis abrat). Megszdmozva mind a 46 goly6t, mar teljesen vildgos, hogy ez valéban permutacio
jateék. A kiilonbség minddssze annyi, hogy nem csak egy kimenetelt tekintiink megoldasnak.

Ugyan igy lathato, hogy a Rubik kocka is erre az elvre épiil.
A Rubik kérok mindig megoldhato.

4.2 Kétszemélyes jatékok

Tobbszemélyes jatek gyanant a GO egy egyszerisitett valtozatat készitem el.

421 Go

A GO jaték egy tavol-keletrdl szarmazo jaték, amely Kindban alakult ki mintegy 4000 éve. A
jatékot ketten jatsszak, egy négyzet alaku tdblan. A jatékosok fekete illetve fehér kovekkel
1épnek felvaltva. A jaték szabdlyai igen egyszeriiek, konnyen tanulhatok, ugyanakkor a jaték
maga igen bonyolult. A jatéknak, a sakkhoz hasonldéan, komoly nemzetkdzi szervezete van,
nyilvantartva az egyes tagok jatékerejét. A sakkal ellentétben a GO-hoz még nem sziiletett

olyan program, amely akdrcsak megkozelitené egy nagymester jatékerejét.
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Sotét 181 db, vildgos 180 db kovet kap. A jatszma kezdetekor a 19 vizszintes és 19

fiiggdleges vonalbol racsozott jatékmezd iires.

Sotét kezdési jogaval, a versenyzOk felvaltva, egyesével rakjak le koveiket a jatékmezd
racspontjaira (a vonalak metszéseire), arra torekedve, hogy minél nagyobb teriiletet keritsenek

el maguknak a tablan.

A kiszemelt teriilet "tiszta elkerités" Gtjan torténd megszerzése (amikor csak az elkeritd sajat
kovei hataroljak az elkeritett teriiletet) az ellenfél védekezd 1€pései kozepette, szinte soha sem
sikeriilhet. Az elkeritést akadalyozo ellenséges kdveket azonban meg Iehet "61ni", halalukkor
levehetdk a tablardl és a végelszamolaskor: a megszerzett teriiletért kapott pontjaink is

megndvekednek majd a megglt ellenséges kovek szamaval.

Egy ellenséges k6 (vagy egy ellenséges kdcsoport) ugy 6lhetd meg, hogy azt (vagy azokat)

minden racsirdnyban sajat kdveinkkel bekeritjiik.

Fentieken kiviil harom fontos (a jaték kozben esetlegesen felmeriild vitdkat eldontd)

1épésszabaly van:

Nincsen lépéskényszer, ha a Iépésre kovetkezé jatékos nem talal eldnyds lépést, akkor

passzolhat.

Tilos az "Ongyilkossag". Egy, mar teljesen korbezart teriilet egyetlen még iires belsé pontjara
tilos Ugy letenni koviinket, hogy az (esetleg kornyezd tarsaival egyiitt) "fogsagba" essen.
Kivétel, ha a kiilonben fogsagba es6é koviink lerakdsaval egytttal ellenséges kove(ke)t is
megoliink, ill. foglyul ejtiink. Annak eldontésében, hogy "ki kinek a foglya": a tdmado (aki a
kovet leteszi) elényt élvez. Ilyen esetben mindig a tdmadd "6l eldszor" és igy a kettds

helyzetet a 1épéssel foglyul ejtett ko levételével egyértelmiivé teszi.

Két 1épésen beliil nem 4llhat el azonos allas, tehat az ilyenre vezetd 1épés(ismétlés) tilos. (Ez
a szabaly nem a visszaiitést tiltja, hanem a visszalitésnek azt a fajtajat, amikor egy

megel6zovel azonos allas jonne 1étre - persze a tabla egészét tekintve -.)

Kézenfekvd, de a szabalyokhoz tartozik, hogy a jatékmezd széle: hatdrolo, bekeritd szerepet
tolt be és igy tobbnyire a "tdmadot" segiti. (A tabla szélének szoritott és a tabla feldli pontjain
bekeritett ellenséges kovek fogsagba esnek.)
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A jatszmanak akkor van vége, ha mindkét jatékos passzolt. Ekkor kovetkezik az eredmény
Osszeszamolasa: eldszor betomjik a semleges pontokat, aztan levessziik a teriiletiinkon
foglyul ejtett koveket, majd Osszeadjuk az altalunk korbekeritett (racs)pontok és a levett
(megolt) ellenséges kovek szamat. A pontértékek Osszevetése eldtt, vilagos még 4,5 plusz

pontot kap (kezdési hatranyanak kiegyenstlyozasara).

4.2.1.1 Egyszeriisitett GO

Az egyszerusitett GO tulajdonképpen egy 0j szabaly bevezetését jelenti, mégpedig, hogy aki
el6szor 1it, az a nyertes. Ez jelentdsen egyszer(siti az egész jatékot, egyértelmiivé téve a
gyoztest. A nyertes személyének eldontése a GO jaték egyik igen bonyolult problémaja,
amellyel 6nmagaban dolgozatokat lehetne megtolteni. E probléma nélkiil is marad elég, ezért

a jaték problémainak kezelése tovabbra sem trivialis.
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5 A megvalositas lépései

Az aldbbiakban részletesen kifejtem az alkalmazas elkészitésének mozzanatait. A fejlesztés

soran az Eclipse Framework legijabb 3.4.1.0-4s verziojat, és a Java EE 1.5-6t hasznalom.

5.1 A webes alkalmazas elkészitése

A webes alkalmazas alatt a komplett feliilet értendé a hozza kapcsoldédo szolgaltatasokkal,

webszolgaltatasokkal, naplozassal, valamint az adatbazissal egyiitt. A jatékok megvalositasat

késobbi fejezetekben targyaljuk.

5.1.1

A projektek létrehozasa

Az alkalmazashoz négyféle projektre lesz sziikség, amit az Eclipse-ben par kattintassal 1étre

tudunk hozni.

DiplomamunkaEAR

Egy Enterprise Application Project, ez fogja 0Ossze az EJB, valamint a Web
projekteket, illetve ez kertil betelepitésre az alkalmazasszerverbe.

DiplomamunkaEJB

Ez egy EJB projekt, ez tartalmazza az tizleti réteget megvalositdé Enterprise JavaBean-
eket.

DiplomamunkaEJBClient

Az EJB projekt mellé automatikusan generalodik, azokat az interfészeket ¢és
osztalyokat tartalmazza, amik az izleti logikat tartalmaz6 EJB-k hivasahoz
sziikségesek.

DiplomamunkaWEB

Ez a projekt tartalmazza a webes réteget, itt talalhatok a GWT kodjai, valamint a

webszolgaltatasok.
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2. abra - Eclipse projektek

5.1.2 Aziizleti réteg

Az EJB-ket tartalmaz6 réteg. Az alkalmazasban allapot nélkiili bean-eket hasznalok az iizleti
logika megvalositasara. EJB-t az Eclipse segitségével konnyen Ilétre lehet hozni, majd
kibdviteni a szolgaltatasainkkal. A hasznalatukhoz sziikséges osztalyok, interfészek, és leird
XML dokumentumok az XDoclet nevii eszkoz segitségével kigeneralhatok. Az XDoclet-et a
kodban elhelyezett ugynevezett annotaciok (jelzések, megjegyzések) hasznalataval tudjuk
munkara birni. A kovetkezd annoticidé eredménye az lesz, hogy az eszkoz az ezzel jelolt
metodust elérhetévé fogja tenni a lokélis interfészen keresztiil, és ezt az informéciot az EJB

leiréba is beteszi:

* @ejb.interface-method view-type="local"
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Ez pedig azt fogja eredményezni, hogy a kodbodl egy allapotmentes session bean jon 1étre,
amit az alkalmazasszerver ,,GoServer” néven tesz majd be a JNDI faba, valamint azt is kikoti,

hogy az EJB tranzakcioit a szervernek kell kezelnie (konténer menedzselt tranzakciok):

Az EJB-k az alkalmazasban a Java altal biztositott adatbazis kezeld eszkdzok segitségével

hivjak meg az adatbazisban létrehozott tarolt eljarasokat, ezaltal kezelve az adatokat.

5.1.2.1 UserBusinessBean

Ez a bean valositja meg a felhasznalo-kezeléssel kapcsolatos szolgaltatasokat, melyeket a

kovetkezd tablazatban foglaltam 6ssze:

Szolgaltatas neve Leiras

isUserExists Paraméteriil megkap egy felhasznalonevet, visszatérési
értéke egy logikai érték, ami megmondja, hogy a megadott

névvel létezik-e regisztralt felhasznalo.

registerUser Beregisztral egy felhasznalot a kapott adatokkal:

felhasznalonév, teljes név, jelszo.

login Megvizsgalja, hogy a kapott felhasznalonévvel és jelszoval
létezik-e regisztralt felhasznald. Ha igen, akkor visszaadja a

felhasznal6 adatait.

getUserByld A megadott adatbdzis azonositoval rendelkezd felhasznélo

adatait adja vissza, a jelszo kivételével.

5.1.2.2 GoServerBean

Ez az EJB felelés a Go jaték menetéhez sziikséges szolgaltatasok nyujtasaért. Ezeket a

funkcidkat fogjuk késébb kipublikalni a Go kliens szamara. Ime a metodusai:
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Szolgaltatas neve

Leiras

makeGameRequest

A felhasznalé amikor belép a Go kliensben, sikeres
azonositast kovetden lefut ez a szolgaltatds. Lement egy
ugynevezett jaték-szandékot az adatbazisba. A  jaték-
szandékrol a Go program megvalositasarol szold fejezetben

lesz sz0.

getGameRequestorUsers

Visszaadja azokat a felhasznalokat, akiknek van nyitott

jaték-szandékuk.

requestUserToPlay

A felhasznald6 a nyitott szadndékkal rendelkezOk koziil
kivéalasztva egyet, ennek a szolgéltatisnak a segitségével

hivja ki a megadott azonositoval rendelkezd jatékost jatékra.

getPlayRequest

Paramétere egy azonosito, feladata megmondani, hogy az

adott felhasznalot kihivta-e valaki jatékra.

checkRequestAccepted

Ellendrzi, hogy a jatékra kihivast elfogadta-e a kivalasztott

ellenfél.

acceptPlayRequest

A szolgaltatas segitségével elfogadjuk az ellenfél kihivasat.

rejectPlayRequest

A szolgaltatas segitségével elutasitjuk az ellenfél kihivasat.

sendStep Megkapja az aktudlis jatékos szinét, €és hogy melyik
pozicidra szeretné letenni a kovet. Feladata ellendrizni, hogy
a 1épés megengedett-e, illetve ha igen, akkor az 1j kialakult
jatékallapot lementése az adatbazisba.

getLastGameState Visszaadja a legutols6 lementett jatékallapotot.

deleteGameRequest

Toroltre allitja a megadott jatékos jaték szandékat. A

kliensbdl kilépéskor hivjuk.

getLastTwoStates

Visszaadja a legutobbi két lementett jatékallapotot.
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5.1.3 Naplozas

Az alkalmazéasban az 0Osszes EJB szolgaltatds-hivas naplézva van, a hivéas idejével, a
szolgaltatas nevével, illetve paramétereivel. A naplozas a LogdJ eszkoz segitségével torténik,
mely ugy van bekonfiguradlva, hogy kiilon naplofajlba, valamint az adatbézisba is naplozzon.
A perzisztalt bejegyzések késébb jo alapjai lesznek haszndalati, miikodési statisztikak

kimutatasara.

5.1.4 A prezentacios réteg

Egy GWT-s webalkalmazas alapjaban véve harom kiilonallé részre bonthato.

- public kdnyvtar
Ide keriilnek a statikus allomanyok, mint példaul a CSS stiluslapok, HTML oldalak,
képek.

- client végzddésti csomagok
Ebbe a konyvtarba kell betenniink a hasznalni kivant sajat készitésit Widget-einket, az
RPC szolgaltatas interfészeket, ide értve az alap, és az aszinkron interfészt. Ezekbdl a
forrasokbol Javascript fog generalddni.

- server végzOddési csomagok
Az RPC szolgaltatds megvalositasok helye, amikbdl Java osztalyok, ugynevezett
servlet-ek fordulnak majd.

A GWT a szolgaltatas interfészek altal kozos feliiletet biztosit a szerver és a kliens oldalon, a
szolgaltatas hivasat pedig aszinkron modon biztositja. Kovetkezzen egy példa, a UserService,

ami a UserBusinessBean EJB szolgaltatasait hasznalja.

5.1.4.1 UserService

Ez a k6z06s interfész, a client csomagban talalhatd, forraskodja a kovetkezo:




5.1.4.2 UserServicelmpl

Ebbdl az osztalybol egy Java servlet fordul, €s a server csomagban kell elhelyezni.




5.1.4.3 UserServiceAsync

Ez az aszinkron interfész, amely a client csomagban kell helyet foglaljon. A widget-ekbdl

ezen keresztiil hivjuk a szolgaltatasokat.




5.1.4.4 Az aszinkron hivas
A konkrét RPC hivas menete:

Mint lathatjuk, az RPC hivas az aszinkron interfészt hasznalja, amiben a metodusok kapnak

egy plusz AsyncCallback tipust paramétert. Az AsyncCallback két metodust tartalmaz, az

onFailure fut le akkor, ha a hivas sikertelen volt, az onSuccess pedig akkor, ha sikeres.
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5.1.45 TextConstants

Egy egyszerli interfész, ami a nemzetkoziesitést szolgalja. A felhasznalandd szoveges

konstansok neveivel megegyezd nevil, String tipusu metddusokat kell benne felvenni, majd

ezzel a névvel felvenni a sztringeket tartalmazo fjlban a szoveget. Példa:

A szovegeket tartalmazo fajlban a bejegyzés:

Es végiil a konstans felhasznalasa a widget-ben:

5.1.4.6 DecoratedBoxAbs

A weboldal dobozokbdl fog Osszeallni, lesz példaul a bejelentkezéshez egy, a jatékok
kilistazdsahoz, a regisztracios trlaphoz. Ennek tdmogatasara a GWT tartalmaz egy eldre
elkészitett panel tipust, ez a DecoratedPanel, ami egy egyszerl panel, egy izléses lekerekitett

sarkt oldalszegéllyel.

Az altalam készitett absztrakt DecoratedBoxAbs az alap DecoratedPanel-t béviti ki olyan
lehetéségekkel, aminek segitségével az egyéni dobozainkat 1étre tudjuk hozni. Példaul be

lehet neki allitani a doboz cimkéjét, méretét, valamint a tartalmat.

5.1.4.7 DiplomamunkaApplication

Ez az osztidly az alkalmazas belépési pontja. Példanyositja a feliileti komponenseket, és
elhelyezi azokat a HTML oldalon.
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5.1.4.8 GamesTreeBox

A DecoratedBoxAbs leszdrmazottja, ez az osztaly valdsitja meg a jatékok listazasara
kihelyezett fastruktarat. A fa tartalmazza az egyszemélyes jatékok csomoponton belill a
Tilitolit, a kétszemélyes jatékokon beliil pedig a GO-t. Definidlva van egy eseményfigyel? is,

ami a jaték kivalasztasakor betolti a jobboldali dobozba a jatékot.

5.1.4.9 LoginBox

Ez az osztily is DecoratedBoxAbs leszdrmazott, és a normal bejelentkezés, a vendégként
bejelentkezés, valamint a kijelentkezés kezelése a feladata. Alapértelmezésben két beviteli
mezO6t tartalmaz, hova a felhasznéloi nevet és jelszot lehet beirni, valamint egy belépés, €s egy
belépés vendégként gombot. A belépésre kattintva ellendrzi, hogy minkét mezdé ki van-e
toltve, ha igen, akkor a UserService segitségével belépteti a felhasznalot. Sikeres
bejelentkezés utan a doboz tartalma megvaltozik, egy ilidvozld szoveg jelenik meg a
felhasznalo teljes nevével, és egy kilépés gomb, amire kattintva kijelentkezik a felhasznalo, és

visszaall a doboz alapértelmezett allapota.

5.1.4.10 MessageDialogBox

Segédosztaly, egy személyre szabott parbeszédablakot valosit meg. Cimkét €s lizenetszoveget
lehet neki megadni, ezen kiviil tartalmaz egy Ok gombot, amire kattintva eltlinik. Ezt az

ablakot hasznaljuk az alkalmazas lizeneteinek kozlésére.

Bejelentkezés sikertelen!

A felhasznaldl név, és a jelszé mezok kitéltése kételezo!

ok |

3. abra - MessageDialogBox

5.1.4.11 RegistrationBox

A DecoratedBoxAbs leszdrmazottja. Egy regisztracio gombot tartalmaz, amire kattintva

megjelenik a jobboldali dobozban a regisztracios tirlap.
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5.1.4.12 SpacerTable

Egy egyszerti panelt valosit meg, aminek a célja a képernydn elhelyezett dobozok kozotti

tavolsag biztositasa.

5.1.4.13 RegistrationForm

A regisztracios Urlap megvaldsitasat tartalmazza. Négy beviteli mez6 kapott rajta helyet a
felhasznalonév, a teljes név, a jelszo, valamint a jelszé ismételt megadasahoz, ezen kiviil egy
gombot a regisztraci6 elinditdsdhoz. A gombra kattintdskor ellendrzi, hogy minden mezd ki
van-e toltve, és hogy a két jelszo mez6 azonos értéket tartalmaz-e. Ha minden rendben van,
eloszor a UserService isUserExist szolgaltatasanak segitségével megnézi, hogy létezik-e mar
a beirt felhasznalénévvel mar beregisztralt felhasznalé. Ha a felhasznalonév szabad, és
minden mezd helyesen van kitdltve, akkor a registerUser szolgaltatas hasznalataval bejegyzi
az Uj felhasznalot. A feliilet képernydképe a regisztracios Urlappal lathaté a fiiggelékben ezen

anéven: 7. dbra - Az alkalmazas képernydképe a regisztracios trlappal.

5.1.4.14 WebVO-k

Az EJB-k szolgiltatasainak egy része nem egyszerl Java tipusokat, csomagoldosztalyokat ad
vissza (Boolean, Long, stb.), hanem sziikség van tobb attributumot tartalmaz6 objektumok,
ugynevezett VO-k (Value Object) hasznalatara. Ilyen példaul a UserVO, ami tartalmazza a
felhasznaloi nevet, a teljes nevet, jelszot. Azonban ezek a VO-k nem hasznalhatok a kliens
oldali GWT widget-ekben, mert ezek nem lathatok, csak a szerver oldalon. Emiatt a hasznalt
VO-kat at kell alakitanunk WebVO-kra, mégpedig a szerver oldali RPC szolgaltatas
megvaldsitdsban, €s az aszinkron interfészen keresztil a WebVO-kat kell hasznalnunk,
amib6l mar képes a GWT forditdé Javascript kodot késziteni. FONTOS! A GWT

alkalmazasban kliens oldalon minden elkészitett Java kodbol Javascript generalodik!

5.1.5 Webszolgaltatasok kigeneralasa

A webszolgaltatasok fejlesztéséhez, és hasznalatdhoz kétféle épitkezési mod létezik. Az Axis
képes meglévé Java osztalyokbol automatikusan webszolgaltatas leirdt (WSDL) generalni,
valamint kipublikalni azt az alkalmazésszerveren. Ehhez a web rétegben kellett 1étrehozni egy
egyszerli osztalyt, ami az EJB-k szolgaltatasait hivja, majd ebbdl az Eclipse és az Axis
segitségével kigeneraltatni a sziikséges fajlokat. Ez az ugynevezett BottomUp mod, amikor a

kezdeti egyszerti osztalybol generalunk.
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A masik épitési méd a TopDown, ezt a webszolgaltatast hasznald kliensek létrehozasara
hasznaljuk. Ekkor egy megadott WSDL f4jl alapjan hozza létre az Axis az 0Osszes, a
szolgaltatasok hasznalatdhoz sziikséges allomanyt. Létrechoz a szinkron, és az aszinkron
hivasok kezeléséhez is osztalyokat, valamint a szolgaltatas paraméterek és visszatérési értékek

leképezéséhez is, és segédosztalyokat a konkrét hivas levezényléséhez.

A Go Kkliens fejlesztéséhez is szilkség van a Go szerver altal nyujtott szolgaltatasok
hasznalatara, ezért készitettem egy kiilon projektet DiplomamunkaWebServiceClients néven,

ami az Axis-nak a WSDL-ekbdl generalt osztalyait tartalmazza.

5.2 A jatékok elkészitése
A jatékok implementaciodit is az Eclipse Framework 3.4.1-es verzidja segitségével készitem

el.

5.2.1 Tilitoli

A Tilitoli jatéknak egy Java Applet-ként megvalositott, és a weboldalra kihelyezett valtozatas
programoztam le. A jaték egy Apache Ant tipust projekt keretében késziilt, amihez egy build-
fajl tartozik, aminek segitségével torténik a program leforditisa, illetve a disztribucid

elkészitése.

A program Java osztdlyait a hu.neuron.attila.ujjobbagy.tilitoli csomagban helyeztem el, a

fontosabb osztalyok, ¢s miitkodésiik a kovetkezd:

5.2.1.1 ImageSelectionButton

Ez az osztily az alapértelmezett Java-S Swing JButton leszarmazottja, Osétdl abban
kiilonbozik, hogy tartalmaz egy plusz attributumot imageName néven, amiben a kivéalaszthato

kép neve van tarolva.
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Valasszon képet!

4. abra - Tilitoli képvalaszté képerny6

Ilyen gombok talalhatok a kép kivalasztd képernydn, ahogy a fenti dbra mutatja.

5.2.1.2 ImageSelectionScreen

Ez az osztaly a képvalaszto képernyd megvalositasa. Itt jonnek létre az el6zdekben bemutatott
ImageSelectionButton-ok, illetve itt allitom rajuk az egéresemény figyeldket, amiknek a

feladata az, hogy kattintasra tovabbvigye a jatékost a jatékmenetben a kovetkezd képernyore.

5.2.1.3 Level

A jatékban lehetdség van a nehézség megvalasztasara. Hairom nehézségi fokozat koziil lehet

valasztani, ezek abban kiilonboznek, hogy a kép hany részre lesz feldarabolva.

Nehézségi fok neve Kép darabjainak szama
EASY (konnyti) 3x4
NORMAL (normal) 6x8
HARD (nehéz) 9x12

Ezeket az informdcidkat tartalmazza a Level osztély.

5.2.1.4 LevelSelectionButton

Hasonléan az ImageSelectionButton-hoz, ez is a JButton osztidly leszarmazottja. Attol

annyiban kiilonbozik, hogy tartalmazza a hozzarendelt nehézségi szint adatait.
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5.2.1.5 ImageSelectionScreen

A jatékmenetben ez az a képernyd, ahol kivalaszthatdé a nehézségi szint. Lényegében egy

panel, amelyre rarakom a harom LevelSelectionButton-t, a harom szinttel.

A képerny6 képe alant lathato.

Valasszon nehézségi fokozatot!

1‘
Konnytu }

|
| »
Normal

Nehéz |

5. abra - Tilitoli nehézségi szint kivalaszto oldal

5.2.1.6 Random

Egy lineéris kongruens modulo pszeudo-véletlenszam generator megvalodsitas.

5.2.1.7 TiliTolilmageButton

A jatékban a feldarabolt kép egy darabjat valositja meg. Nyilvantartom benne, hogy az adott

képelem milyen koordinatdkon talalhatd, hanyadik sorban illetve oszlopban.

5.2.1.8 TiliToliTask

Magat a feladatot megvalositd osztaly. Tartalmazza a kivalasztott szintet, és a képet. Létrehoz
egy, a szintnek megfeleld méretii kétdimenziés tOmbot, amibe sorban berakja a kis
képelemeket. Metddusokat tartalmaz a tomb menedzselésére, illetve a képelemek mozgatasara
a képernyén (moveDown, moveUp, moveRight, moveLeft). Az isDone nevili metdédusa donti
el, hogy a feladat meg van-e oldva, azaz ki van-e rakva az eredeti kép. Tartalmaz egy
mixThumbs nevii metodust is, aminek a feladata a képelemek Osszekeverése. Ez a mozgato
metodusokat hasznélja véletlenszeriien, emiatt biztositott, hogy a feladat megoldhato, egyik

biztos megoldasa, ha a véletlenszeri mozgatast visszafelé le tudnank jatszani.
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5.2.1.9 TiliToliApplet

Ez a {6 osztaly, a jatékmenet vezérlését végzi. A kivalasztott szintnek, képnek megfelelden
viszi tovabb a jatékost a kdvetkezd képernydre, 1étrehozza a TiliToliTask-ot, és kezeli az iires
képelem mozgatasat a billentyilizet nyilbillentytiinek figyelésével. Minden mozgatis utan

ellenérzi, hogy meg van-e oldva a feladat.

A jatékot a billentylizet nyilbillentylivel iranyithatod!

6. abra - Tilitoli jaték képernyé kozepes szinten

522 GO
A Go jatékot egy asztali alkalmazasként készitettem el, ami a Java Swing-en alapul. Ez egy

példa kliens a Go szerver szolgaltatdsainak bemutataséra.

5.2.2.1 Bejelentkezo képernyo

Az alkalmazés egy bejelentkezé ablak nyitdsaval indul, ahol a webes feliileten regisztralt
felhasznalonévvel és jelszoval lehet belépni. Sikeres belépés utdn a program a Go szerver
makeGameRequest szolgaltatasa segitségével bejegyzi az adatbazisba, hogy a bejelentkezett
felhasznal6 jatszani szeretne. A bejegyzés eldtt ellendrzi, hogy van-e mar 1étezd nyitott jaték
szandéka a felhasznalonak, paramétere a jatékos adatbazisbeli azonositoja. Egy jaték-szandék
a létrehozd jatékos azonositdjabol, a kihivott jatékos azonositdjabol (ha van), és egy

allapotbdl all, ami NEW a bejegyzés pillanataban.

A képerny6t a LoginDialogBox osztaly implementalja.
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5.2.2.2 Ellenfél kivalaszto képernyo

A bejelentkezés utan erre a feliiletre jutunk. A program a getRequestorUsers szolgaltatas
hasznalataval lekérdezi az aktiv jaték szdndékkal rendelkezd jatékosokat, és a neviiket berakja
egy a feliileten megjelend listaba. Ez megegyezik azokkal, akik éppen be vannak Iépve a
kliens hasznalataval, nem jatszanak éppen, nincs fliggében 1évo kihivasuk, €s dket se hivta ki

senki. Mivel ez az allapot valtozhat, a Lista frissitése gombbal frissithetjiik a neveket.

Itt talalhaté még a Felkérés jatékra gomb. Ez a requestUserToPlay szolgaltatast hasznélja, ami
a jaték szandékunkat leiré adatokhoz beirja a kivélasztott ellenfél jeldlt azonositdjat.
El6fordulhat, hogy a kihivott fél allapota idékozben mar megvaltozott (kihivtak, vagy mar
jatszik), ekkor egy hibaiizenet jelenik meg, ami tajékoztat réla, hogy a jatékos nem
kivéalaszthato. Ha a felkérés sikeresen elkiildésre keriilt, egy varakozo képernyd nyilik, ami
tartalmazza majd az informacidt, hogy a felkért elfogadta-e a kihivast. Ezt a

checkRequestAccepted szolgaltatas segitségével ellendrzi.

Az ellenfél valaszté képernyd megnyildsaval egyidejlileg elindul egy figyeld programszal.
Ennek a feladata ellendrizni, hogy kihivott-e minket valaki jatékra. Az ellendrzést a
getPlayRequest szolgaltatas végzi, mégpedig ugy, hogy megkeresi, a felhasznaloi azonositonk
szerepel-e nyitott jaték szandékban kihivott ellenfél azonositoként. Ha kihivtak, megjelenik

egy dialogus ablak, amiben kivalaszthatjuk, hogy a kihivast elfogadjuk-e vagy sem.

Amennyiben elfogadtuk, meghivodik az acceptPlayRequest, ami mindkét fél jaték
szandékaban a statuszt PAIRED-re allitja (tehat innentdl ezek a jatékosok nem vélaszthatoak
a listabol). FElutasitds esetén a rejectPlayRequest kitdrli az azonositonkat az ellenfél
rekordjaban a kihivott fél mezébdl. Ennek, és a PAIRED stitusznak a vizsgalataval tudja

eldonteni a masik fél, hogy mit dontottiink.
Ha elfogadtuk a kihivast, minkét félnél megjelenik a jatéktabla.
Az ellenfélvalasztd képerny6t az OpponentSelectionPanel osztaly valositja meg.

A fiiggelék tartalmaz képernySképet az ellenfélvalasztasrol.
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5.2.2.3 A jatéktabla

Ez a feliilet jeleniti meg magat a jatékot. A kliens jelenleg 13x13-as tablat tud kezelni, ennek

megfelelden rajzolja ki a vonalhalot.

Az, hogy a fekete, vagy a fehér kovekkel jatszunk attol fiigg, hogy ki volt a kihivo. Mindig a
kihivott lesz a fekete, a kihivo pedig a fehér. Ennek megfeleléen a fehér jatékosnal elészor

egy varakozo képernyo jelenik meg, a masik fél pedig kezdheti a jatékot.

Amennyiben mi kovetkeziink 1épni, a tabla egy pontjara kattintas alkalmaval a program
elkiildi a kapott koordinatakat, illetve a jatékos szinét, és a jatékmenet azonositot a sendStep
szolgéltatasnak. A sendStep elsd 1épésben felkéri adatbazisbol a legutobbi két 1€pés soran
eléallt tabla allapotot. (Az allapot tartalmazza a jatékmenet azonositét is, ami itt kap elészor

értéket, ha még nem volt eddig.)

- A legutolso allapotot vizsgalva (getLastTwoStates) elészor megnézi, hogy a kapott
pozicion van-e mar ko, ha igen, akkor visszatér ezzel az éllapottal, és jelzi, hogy nem
megengedett a [épés.

- A masodik vizsgalat a kettOvel ezeldtti allapotot hasonlitja 0ssze azzal, ami a ko
letételével allna eld, ezzel kiiszobolve ki a KO-t. Visszatérése ekkor megegyezik az
el6z6 pontéval.

- Ellendrzi, hogy ongyilkos 1épést késziil-e elkovetni a jatékos. Ha igen, szintén a fent
emlitett értékkel tér vissza. Ha ez alapjan illegalis lenne a 1épés, viszont ezzel megol

ellenséges kovet, akkor engedélyezi a 1épést.

Ha a Iépés engedélyezve lett, meg is 1épi azt, majd kdvek és a blokkok ¢életének kiszdmitasa
utdn eltavolitja a tablarol a halott koveket. Az igy eldallt uj allapotot lementi NEW statusszal,

a megolt kovek szamaval egyiitt.
Sikeres 1épés utan varakozik a program az ellenfélre.

Amig a jatékos nem Iépett, a masik félnél egy varakozodablak jelenik meg, ami elindit egy
szalat, ami figyeli, hogy Iépett-e mar az ellenfél. Azt a getLastStep szolgaltatas segitségével
ellendrzi, ami azt nézi, hogy létrejott-e NEW statusszal jatékallapot az aktualis jatékmenet
azonositoval. Ha igen, akkor ezt a bejegyzést DONE-ra allitja, és a program felveszi a 1€pésre

jogosult allapotot.
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5.2.2.4 Kilépés a kliensbol

Az alkalmazas bezarasakor a deleteGameRequest szolgaltatas a jatékos jaték szandékat torli

az adatbazisbol, pontosabban szo6lva a statuszat toroltre allitja.
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6 Osszefoglalas

Mint lathatjuk, ahhoz, hogy egy modern alkalmazas elkésziiljon, és igazodjon a mai
felhasznaloi igényekhez, elég nagy szamu, kiilonb6zd célokra specializalodott technologiat
kell alkalmaznunk. Ezek hasznalatanak elsajatitdsa természetesen sok idot vesz igénybe, de
emellett rengeteg tapasztalatot lehet szerezni altaluk a fejlesztés, valamint a rendszerben
gondolkodas terén. A szabadon felhasznalhaté eszkozok segitségével komplex
alkalmazasokat épithetiink, mindemellett nem egyszeri feladat a megfeleld eszkoz
kivélasztasa, az alkalmazas elkészitéséhez az internetes kozosség altal legjobbnak tartottakat,

legnépszeriibbeket hasznaltam.

Az alkalmazds jelen allapotaban kozel sem végleges, de egy jo alapot ad a késObbi

fejlesztésekhez, példaul Gj jatékok megvalodsitasahoz.

A design soran az egyszerliségre, konnyen kezelhetd minimalizmusra torekedtem, ez is
valtoztathatdo a késObbiekben kisebb fejlesztéssel, vagy akar a nélkiil is, a CSS stiluslapok

ligyes hasznalataval.

Diplomamunkam elkésziilésében nagy szerepe volt témavezetémnek, Dr. Halasz Gabornak,

valamint a jelenlegi munkahelyemen webfejlesztéssel eltoltott két és fél év tapasztalatanak.
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7 Fiiggelékek

7.1 Nagyméreti abrak

Bejelentkezés

Febasmilond | |

Bejelentkezés Vendég

Regisztracid

Regisziracit

Jatékok

®  Egyszemélyes jatékok

Regisztracids (rlap

Felhasznalénéw:
Teljes néwv:
Jelszé: J
Jelszé mégegyszer:
Regisztracid inditdsa

7. abra - Az alkalmazas képernyé6képe a regisztraciés tirlappal

= GO Client Application

Sagat Piroska
Sagat Relinda
Salgd Amelita
Salgo Bertolda
Schwarczkopf Cicelle
hestyén Fidélia
Siklosi Angelika
Sipos Amadil
Szahon Jetta
Szalma Vulfia
YL TGS LIl Varakozas valaszra
Talyigas Léna
Tapodi Margit
Tapodi Veron
Timar Udviske

V=

Varakozas...

Tothpal Ticiana
Torok Genovéva
Ujjobbagy Attila
Varga Vincencia
Yarnai Kunigunda
Vezér Marina
Vitkay Tiinde

Lista frissitése | [ Felkérés jatékra

£ GO Client Application

Abonyi Genovéva
Acs Celesztina

#Acs Nedda

Aggod Urzulina
Ambrusch Aurélia
Ancsin Nerina

Antal Szironka

B. Gosztonyi Donata
Battha Manuéla
Belinszki Hajna
Borsos Licia

YR eY| Felkérés érkezett

Elfogadja Acs Nedda felkérését?

Egyed Sejla
Eperjesi Szorénke
Erdélyi Borbala
|Fazekas Arianna

Lista frissitése Felkérés jatékra

8. abra - Go kliens - felkérés jatékra, a két jatékos szemszogébdl
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7.2 Adatbazis séma

7.2.1 USR_USER tabla

A regisztralt felhasznalokat tartalmazza.

Oszlopnév Leiras Tipus
ID Els6dleges kulcs NUMBER(19)
FULL _NAME Felhasznal¢ teljes neve VARCHAR2(255)
USER_NAME Felhasznal6i név VARCHAR2(50)
PASSWORD Jelszo VARCHAR2(50)
7.2.2 LOG_EVENT tabla
A naplobejegyzéseket tartalmazza.

Oszlopnév Leiras Tipus
LOG_DATE A naplobejegyzés datuma VARCHAR2(50)
LOG LEVEL A bejegyzést naplozasi szintje | VARCHAR2(5)
LOG_MESSAGE Maga a bejegyzés VARCHAR?2(4000)
7.2.3 GO_GAME_REQUEST tabla
A Go jatékban rogzitett jatek szandékok.

Oszlopnév Leiras Tipus
ID Els6dleges kulcs NUMBER(19)
USER_ID Felhasznal6 azonositoja NUMBER(19)
STATE A szand¢k allapota VARCHAR2(50)
REQUESTED_USER_ID Kihivott felhasznalod NUMBER(19)

azonositoja
7.2.4 GO_GAME_STATE tabla
A Go jaték allapotait tartalmazza.

Oszlopnév Leiras Tipus
ID Elsddleges kulcs NUMBER(19)
SESSION_ID Jatékmenet azonositdja NUMBER(19)
GAME_STATE A tablat reprezentalja VARCHAR2(500)
RECORD_STATE Az éllapot bejegyzés allapota VARCHAR2(50)
KILLED BLACK NUM Megolt fekete kovek szama NUMBER(19)
KILLED_WHITE_NUM Megolt fehér kdvek szam NUMBER(19)

7.2.5 Szekvenciak

Az azonositok generalasara szolgalnak.
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Név

Leiras

USR_USER_ID_SEQ

Az elsédleges azonositd  generaldsara

szolgal az USR_USER tablaban.

GO_GAME_REQUEST _ID_SEQ

Az elsddleges azonositod generalasara
szolgal az GO_GAME REQUEST
tablaban.

GO_GAME_SESSION_ID_SEQ

Jatékmenet azonositod generalasara szolgal
az GO _GAME STATE tablaban.

GO_GAME_STATE_ID_SEQ

Az elsédleges azonositod generaldsara
szolgdl a GO GAME STATE téblaban.

7.2.6 GO_PACKAGE csomag

A Go szerver feladatait segitd funkciokat és eljarasokat tartalmazza.
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