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1. fejezet

Bevezetés

,Jaték? Lehet. De mi lesz beléle, ha komolyan vessziik?

Nemsokara folosleges lesz felkeresni egymast, foldlakok, hogy
beszéljiink. Erintkezni, személyesen (mint a sz6 is mutatja) csak azok
szamara jelenti a mésik él6lény fizikai jelenlétének sziikségességét,
akiknek apréobb dolguk is van egymassal, mint hogy lassanak és

halljanak [...]”

Karinthy Frigyes: Jdték, ajdndék. 1930.

Karinthy Frigyes a Jaték, ajandék cimid novellajaban mondhatni megjovendoli az
online tdvkommunikaciét. Napjainkban az internetes kapcsolattartds mar nemcsak
egy lehetGség, hanem az életiinkhoz tartozo sziikség, ahol az oktatas és a munka is

ezen a csatornan folyik. Ugyanigy, az életiinkhoz tartozo sziikség a szorakozas is.

1.1. Témavalasztas

Napjainkban a tarsasjatékok egyre nagyobb népszertiségnek érvendenek. A nagy
lelkesedésnek hala, a kiadok egyre tobb jatékot tudnak a piacra dobni, egyre komp-
lexebb vagy egyre frappansabb jatékmechanikakkal. A feltérekvd piaci agat az in-
formatika is felismerte, és egyre tobb tarsasjatéknak késziil el az online is jatszhato
verzidja, ezzel utat nyitva az egymastol tavol 1év6 baratok szamaéra.

Némely alkalmazésok azonban nagyobb tavlatokban gondolkodnak. Nem csupan
egy, hanem tobb jatékot is implementalnak ugyanarra a platformra. Ezek a legf6bb

elényei, hogy egy felhasznalo tobb jatékot is kiprobalhat, strukturédltan férhet hozzé



1. Bevezetés

a jatékokkal kapcsolatos informécidokhoz. A felhasznalo végiil egy jatékokon étive-
16 platformot kaphat. A legnagyobb ilyen weblap a Board Game Arena, az asztali
alkalmazasok koziil pedig a Tabletop Simulator. De gondolhatunk kiilonb6z6 sakk-
oldalakra, vagy a Litle Golemre, ahol akar jatékbotok fejlesztsi is Osszemérhetik

erejiiket.!

‘ © @ httpsy/www.playok.com/en/gomoku/#147 e @ *‘

w1 22

nbc3800g mbd3962g

chat users settings

1.1. abra. Gomoku jatszma a playok.com-on

Szakdolgozatomban egy ilyen weboldal megteremtése volt a célom. A Sanc egy
webes alkalmazas, ahol korokre osztott jatékokkal tudnak jatszani a regisztralt fel-
hasznalok. Az oldalon lehet&ség nyilik a megkezdett jatékok visszanézésére, tjrajat-
szésara stb. Elérhetd admin funkci6 is, ahol az adminoknak jatékokra és a felhasz-

nalokra egyarant teljeskord ralatasa adodik.

I en.boardgamearena.com
www.tabletopsimulator.com
www.littlegolem.net
www.playok.com [Hozzaférés valamennyihez: 2021. aprilis 19.]

A linkekre mutato labjegyzetek kattinthatoak a részletekért.


https://en.boardgamearena.com/
https://www.tabletopsimulator.com/
https://www.littlegolem.net/
https://www.playok.com/

1. Bevezetés

1.2. Alkalmazott eszkozok

Az alkalmazott keretrendszereket elsGsorban az alapjan vélasztottam, hogy
mennyire népszertiek ma a webes teriileteken. Fontos volt szdmomra, hogy a ké-
s6bbiekben akar a munkaerépiacon is tudjam kamatoztatni a dolgozat elkészitése
kozben elsajatitott ismereteket. Ezen kiviil ezekkel a rendszerekkel mar egyetemi ta-
nulmanyim soran megismerkedtem — igy kényebben haladhattam a projekttel, mint

ha az alapoktol kezdve kellett volna megtanulnom 1j eszkézok hasznalatat.



2. fejezet

Felhasznal6:1 dokumentacio

2.1. Sanc

A Sanc kiilonb6z6 korokre osztott stratégiai jatékok feliilete. Az oldalra a fejlesz-
t6 altal implementalhatoak jatékok. Egy felhasznald vendégként, regisztréalt felhasz-
naloként vagy adminként navigalhat az oldalon. A jatékok ujra megtekinthetéek,
visszajatszhatoak, az eredmények elérhetéek, hozzajuk megjegyzés flizhets. A jaté-
kokhoz jatékszabalyok és ranglisték is tartoznak.

LehetGség van szintlépésre, és achivementek megszerzésére. Az admin szélesko-
rien hozzafér a felhasznalok és a szobak adataihoz, illetve van torlési jogosultsaga.
Jelenleg keét sokak altal ismert jaték érhets el az oldalon, a gomoku és a negyedeld.

A Sanc alapvetGen mindenki szamara érdekes lehet, aki érdeklédik a tarsasjaté-
kok irant, hasznéalta nem igényel informatikai ismereteket.

A weboldal nincs kihelyezve stabil webszerverre, igy csupan lokélisan érhets el. A

stabil webszerver hianyanak okairél bévebb informaciok a 4.1 fejezetben olvashatok.

2.2. Rendszerkovetelmények
Bongészok
e Firefox - v84.0

e Chrome - v88.0



2. Felhasznéléi dokumentécié

Lokalis szerverkornyezetek
e LAMP (Linuxra)
e WAMP (Windowsra)

Egyéb
e Composer - v2.0.9
e Node.js - v14.15.4
e npm - v6.14.10
e PHP - v7.3

Angular CLI - v11.1

2.3. Telepités

A telepitéshez navigaljunk el a sanc elnevezést gyokérmappéaba. A client al-

mappaban adjuk ki a kévetkez6 parancsot:
1 $ npm i

2.1. kéd. Kliensoldal telepitése

Ez fogja letolteni a kliensoldali kod futtatasahoz sziikséges egyéb fiiggGségeket. A
szerveroldali fiiggdségek behtizasahoz 1épjiink vissza a server almappéaba. Futassuk

az aldbbi utasitast:
1 $ composer i

2.2. kod. Szerveroldal telepitése

Az alkalmazas telepitése sikeresen megtortént.

2.4. Futtatas

A server mappaban maradva a szerver elinditasahoz az alabbi parancsra van
sziikségiink:
1 $ php artisan serve

2.3. kéd. Szerveroldal futtatésa



2. Felhasznéléi dokumentécié

A szerver a localhost:8000-es porton figyel. A client mappéaban futtassuk a
kovetkezd kodot:

1 $ ng s -o

2.4. kod. Kliensoldal futtatasa

Kis varakozas utéan felugrik a béngészénk a localhost:4200-as porton. Az alkal-

mazasunk kiprobélasra kész.

2.5. Program ismertetése

2.5.1. Navigacioés menii

Az oldal tetején taldlhatd a navigaciés menii. Ennek jobb oldaldn sorakoznak
azok a gombok, amelyek atiranyitanak més aloldalakra.

A navigacios menii megvaltozik, ha bejelentkezett felhasznalo hasznalja az oldalt.

Bemutatkozds Jatékok Bejelentkezés

(a) Bejelentkezés el6tt

Sanc Bemutatkozas Jétékok Profil Kijelentkezés

(b) Bejelentkezés utan

2.1. abra. Navigacios ment

2.5.2. Regisztracio

A meniiben a Regisztracié gombra kattintva nyithatjuk meg a regisztraciés kom-
ponenst. Ezt helyesen kitoltve regisztralhatunk a Sancra. Az oldal automatikusan
tovabbiranyit a nyitolapra. Ezt kovetGen tudunk bejelentkezni a Bejelentkezés fiilon.

A komponens egy iizenettel jelzi, ha valamilyen validacios hibat észlel. Validacios
hiba lehet, ha tiresen marad valamelyik mezs, vagy az email cim nem felel meg a
formai kdvetelményeknek, esetleg ha mar létezik felhasznalo az adatbazisban ugyan-

ezzel az email cimmel.
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Regisztracié

Regisztra’cié Az email cim mar foglalt

Kérjik adjon meg nevet.
Kérjik adjon meg jelszot.

John

john@email.com E-mail

Regisztracio

(a) Helyesen kitoltott (b) Hibasan kitoltott

2.2. dbra. Regisztracios komponens

2.5.3. Bejelentkezés

A belépés komponensre navigélva van lehetGségiink belépni az alkalmazésba. A
bejelentkezés oldal a helyesen kitoltott mezdkkel iranyit tovabb a profil oldalra.

Ha hibasan toljtiik ki, vagy iiresen hagyjuk valamelyik mez6t, akkor a regisztra-
cios hibahoz hasonl6 hibaiizenetet kapunk.

Belépés utan megvaltozik a navigacios menii. Megjelennek rajta a Profil és a

Kijelentkezés gombok, eltiinnek a Regisztracio és a Belépés gombok.

2.5.4. Profil oldal

A profil oldal a felhasznélé személyes lapja, ahol a neve melletti toll ikonra kat-
tintva tud nevet véltoztatni.

A név alatt a jatékokra lebontott Elg-pontok talalhatok. Az Els-pontokrol bé-
vebben a 3.3.5 fejezetben irok.

Az oldalon lejjebb a mar megkezdett jatékok sorakoznak. Ha a szobahoz mar
csatlakozott ellenfél, a legordiils lista fejlécének kozepén az 6 neve olvashato. Més
esetben a ,Nem csatlakoztak még” felirat lathat6. Az elemet lenyitva megjegyzést
flizhetiink a szobédhoz, vagy modosithatjuk azt. Alul a belépés gombra kattintva

térhetiink vissza a partihoz.
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Legalul szerepelnek a lezarult jatékok. A piros sorok jelzik az elvesztett meccse-
ket, a zolddel jelzettek pedig a gy6zteseket. Legorditve modosithatjuk a szobahoz
tartozo megjegyzést, illetve lehetGségilink van itt is visszalépni a szobaba — am ekkor
jatszani mar nem tudunk.

A lap jobb oldalan helyezkednek el az achivementek, més néven a teljesitmények.
Ezek kezdetben el vannak rejtve, egy kis kod ikon takarja Sket. A feloldasukhoz bizo-
nyos feladatokat kell megoldani. Ilyen lehet példaul, hogy nyissunk egy sajat szobét,
vagy hogy nyerjiink harom negyedel6t egyméas utan. Az egeret a szimbolumokra

huzva tipp jelenik meg a feladat teljesitésével kapcsolatban.

Kat? o

Elépontok

Gomoku: 7576

Negyedeld: 7484

Megkezdett jatékok /4 &—
) .0
VoI
Gomoku Nem csatlakoztak még v Hazigazda. Nyiss sajdt szobat!
Negyedeld Maté v e e — ~ —
v \ v \ v \
P J P J P |
Lezarult jatékok
'__ - '__ - '__ -
Gomoku Ferenc ~ b \ b \ b |
t‘ | t‘ | t‘ |

2.3. 4bra. Profil oldal

10
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2.5.5. JAtékok oldal

Ha regisztralt felhasznaloként ugrunk a Jatékok oldalra, akkor hdrom kompo-
nenshez férhetiink hozza.

Az els6 komponens a lap tetején talalhato. Ez a szobaba vald belépést biztosito
kod (a tovabbiakban: szobakod) beviteli mezéje. Ha egy masik klienstsl kapott kodot
frunk be ide, akkor az atnavigal minket a megfelel§ szobaba. Ha helytelen kod keriil

a mezdbe, akkor azt felkialtojelek jelzik a gomb sarkaban.

Csatlakozas szobahoz

zoba kodja

2.4. abra. Nem létez6 szoba hibajelzése

A maésodik komponens a jatékok felsorolasa — ezt a lap kozepén latjuk. Jelenleg
két jaték van implementalva a Sancra. A legordiils fiil fejlécében lathatjuk a jaték
alternativ elnevezését. Ha leengedjiik a mez6t, akkor elolvashatjuk a jatékszabalyo-
kat, megtekinthetjiik a ranglistat és létrehozhatunk sajat szobat.

Ha ez utobbi funkciéval éliink, akkor egy felugré meniiben valaszthatunk, hogy
nyilvanos vagy privat jatékot szeretnénk. A nyilvanos szoba megjelenik majd min-
den regisztralt kliensnek, a privat szobaba viszont csak az kap hozzaférést, akihez
eljuttatjuk a szoba kodjat.

Az oldal aljan talalhat6 meg a harmadik komponens, vagyis azok a minden kli-
ens szamara elérheté szobak, amelyeket nyilvanosra éllitottak a szobakat 1étrehozo
felhasznalok. A sajat nyilvanos szobaink is megjelennek a listan, azonban errdl a
feliiletrsl nem lehet belépni. Ide bejutni a profil oldal megkezdett jatékok részénél

lehetséges.

11



2. Felhasznéléi dokumentécié

Nyilvanos szobak

Gomoku Maté ~

~

Negyedeld Ferenc

2.5. dbra. Nyilvanos szobék

A Jaték fil nem regisztralt (vendég) felhasznalok szaméara is elérhets. Viszont
a vendégek szamara nem jelenik meg a szobakod input mezd, és nem elérhet&ek
a nyilvanos szobdk. A ranglistat azonban 6k is latjak. A belépés gomb helyén a

regisztraciora és a bejelentkezésre mutaté linkek kertilnek.

2.5.6. Szobak

Akér gomokuval, akar negyedelGvel jatszunk, a szobaknak vannak kozos alkoto-
elemei.

Amig valaki be nem 1ép a szobaba, addig egy toltGképernyd lathato a szobakod-
dal. A szoba kodja automatikusan a vagolapra mésolhato, ha az alatta lévé gombra
nyomunk. Ugyanez a feliilet jelenik meg akkor is, amikor egy olyan szobédba szeret-

nénk visszalépni, amelyben a jaték mar megkezd§dott.

Udv a szobaban!

O

A szoba kodja:

8cb10

2.6. dbra. Varakozas maésik jatékosra

12
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A jatéktabla helyezkedik el kozépen, felette és alatta talalhato egy-egy jatékos
panel. Az alul 1év6 jatékos panel mindig a bejelentkezett felhasznalot mutatja, a
feliil 1év6 az ellenfelet. A jatékkos panelen szerepel a jatékos neve és El6-pontja. A
név melleti ikon jelzi, hogy melyik szinnel van. Az, hogy a jatékos sorra keriilt, egy
z0ld ikon jelzi.

® Kata @

Kata
1469 @ P-4

1483
(a) Kata pirossal van, 6 jon (b) Kata nyert

2.7. abra. Jatékos komponens

A jaték befejezésével trofea ikon jelzi a gyGztest. Az oldal aljan megjelenik az
ereményhirdetés, illetve egy visszajatszas panel. Ezen navigilva tudjuk tjra megte-

kinteni a mérkszést.

2.5.7. Gomoku
Jatékszabalyok

A gomokuban a jatékosok fekete és fehér koveket helyeznek egy racsozott tabla
racspontjaira. Felvaltva lépnek, az nyer, akinek elGszor sikeriil egy fiiggSlegesen,

vizszintesen vagy atloban Osszegytjteni 6tot a sajat koveibdl.

Komponens

A gomoku tabla barmelyik mez&jére huzzuk a kurzorunkat, a récspont sotét
arnyalattal jelenik meg. Ez azért fontos, hogy minden esetben egyértelmi legyen,
melyik racspontra fogjuk helyezni a koviinket.

Kattintasra a k& lehelyezésre keriil, az aktiv jatékost jelols idon pedig a mé-
sik jatékoshoz keriil. Szabalytalan 1épés esetén — ilyen példaul ha nem mi vagyunk

lépésen, vagy egy mar lehelyezett kére kattintunk — egy felugré iizenet jelenik meg.

13
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2

I

2.8. 4bra. Gomoku

Ha nyers 1épést tesz valamelyik jatékos, megjelenik a trofea ikon, az eredmény-
hirdetés és a visszajatszas panel. Amennyiben ezek utéan kattint valaki a téblara,

felugro tizenet jelzi, hogy a szoba nem fogad tobb lépést.

2.5.8. Negyedel6
Jatékszabalyok

A negyedel6ben a jatékosok piros és sarga korongokat dobnak egy felallitott
tablaba. Egy korong addig hullik lefelé, amig egy alatta elhelyezked6 korongig, vagy
a tabla aljaig nem ér. A jatékosok felvaltva lépnek. Az gy6z, akinek elgbb sikeriil

fiiggGlegesen, vizszintesen vagy atlosan Osszegytijteni négy sajat korongot.

Komponens

A negyedel§ tabla tetején 1évs gombokra kattintva tudunk bedobni egy korongot
a tablaba. Ha egy oszlop megtelt, az ehhez tartozé gomb inaktivva valik.

Nyers lépés esetén a gomokuhoz hasonléan aktivalodnak a jaték végi panelek.

A szabalytalan 1épés elsGsorban azt jelenti, hogy nem a sorra keriil§ jatékkos
kattint ra a gombra. Ilyenkor egy hibatizenet ugrik fel. Akkor is hibaiizenet érkezik,

ha egy szoba méar bezart.

14
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2.9. dbra. Negyedel§

2.5.9. Admin oldal

Ha regisztracio nélkiil, vendégként nyitjuk meg a /admin url cimet, akkor a web-
lap automatikusan atiranyit minket a bejelentkez§ feliiletre. Ha ugyanezt regiszt-
raltként — de nem adminként — tessziik, akkor a kovetkezg felirat fogad: , Ez az oldal
csak adminoknak érheté el.”

Az admin fiokba a kovetkezs emailcim—jelszé parossal tudunk belépni:

admin@email.hu

jelszo

Az admin valamennyi, a regisztralt felhasznalo altal birtokolt jogosultsaggal ren-
delkezik. Ha az admin a profil oldalara navigél, a neve mellett egy piros ikon lathato.

Ez mutat az admin oldalra.

admiP Y @

2.10. abra. Admin oldalra vezeté gomb

A betoltott lapon hozzaférink a felhasznalok és a szobdk adataihoz.
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2. Felhasznaloi dokumentécio

Az egy felhasznélohoz tartozéd legordiils panelt megnyitva hozzaférhetiink az 6
kiilonboz6 jatékokhoz tartozoé El6-pontjaihoz. Ugyanitt van lehetdségiink a térolni

a felhasznalot. Amennyiben toroljiik, az Osszes hozza tartozo szoba is torlgdik.

Felhasznalok
Kata kata@email.hu A

Gomoku
1483
Negyedelé

1487

Ferenc ferenc@email.hu

Maté mate@email.hu

2.11. 4bra. Felhasznalok

Ezen az oldalon lejjebb a szobédk lathatok. Minden szobanak a fejlécben latszik
a kodja, a jatéka, a jatékosai. Az elemet lenyitva megtudjuk, ki a gy&ztes, valamint
elolvashatjuk, milyen megjegyzéseket fiiztek a jatékosok a szobahoz.

A legordiilg feliilet aljan két gomb taldlhat6. Ha a szobaban a jaték még nem
kezd6dott el, a szem ikon &t van htzva és inaktiv. Ha a jaték elkezd§dott, rakattintva
belenézhetiink a szobaban zajlo jatékba. Mellette torlés gomb talalhato.

AKéar felhasznalot, akar szobat szeretnénk tordlni, felugro ablak kérdezi meg, hogy

biztosak vagyunk-e a szandékunkban.

Biztosan torli?

A torlést a késSbbiekben nem tudja visszavonni.

Torlés

2.12. 4bra. Szoba torlése
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2. Felhasznéléi dokumentécié

Az admin oldal legaljan egy frissit6 gomb helyezkedik el, ezzel barmikor djra le

tudjuk kérdezni a frissitett adatokat.

2.5.10. Hibauzenetek

Az oldal a szervertdl visszakapott legtobb hibatizenetet lekezeli. Ilyenek példéaul
a hibasan kitoltott bejelentkezd vagy regisztracios formok, a szabélytalan 1épés, a
lezért szobaban torténd lépés.

Ha a szerverre til sok kérés érkezik, és nem birja feldolgozni 6ket, egy varakozo

komponenst ugrik fel. Ismeretlen hiba esetén azt egy felirat jelzi az oldalon.

Kérjik varjon

@,

A szerver tdlterhelt.

2.13. abra. Szerver tulterhelés

Ha egyéb, varatlan hiba keletkezne a programban, érdemes a kovetkezd 1épéseket

elvégezni:

1. Nyissuk meg a bongész6 konzoljat (F12) és olvassuk el az iizenetet.
2. Frissitsiik az oldalt.

3. Probaljunk meg kijelentkezni, majd bejelentkezni.
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3. fejezet

Fejleszt61 dokumentacio

3.1. Megoldasi terv

3.1.1. Felépités

Az alkalmazas harom rétegen helyezkedik el.

Az els6 réteg a kliensoldal, a frontend. Ez elsGsorban azért felel, hogy a felhasz-
naloé ergonomikusan tudjon kapcsolatot tartani a kliensoldal mogott levs rétegekkel.
Itt kell megvalositani a latvanyelemeket, a kényelmi funkciokat, de érdemes lehet itt
elvégezni minél tobb szamitasigényes, nem szenzitiv adat kezelését is.

A kovetkezo réteg a szerveroldal. Ezen a rétegen végzi el a program a nagyobb
erGforrast igényld feladatokat. Ennek a rétegnek hozzaférése van az adatbazishoz,
melynek adatait le tudja kérdezni, és tovabbithatja a kliensoldal szaméra. Képes a
lekérdezett adatokkal mtiveleteket elvégezni. A szerveroldalon kell a szenzitiv ada-
tokkal dolgozni. Ilyen szenzitiv adat példaul a tobbi felhasznalé email cime. Ha
egy felhasznélo szeretné megnézni a sajat adatait, nem kiildhetjiik el az egész users
tablat neki, mert ez adatkezelésileg problémés, és mert nem hatékony ilyen nagy
mennyiségi adatot atkiildeni, amikor csupan egy rekord is elegendd. A szerveroldal
a kapcsolattarto réteg az adatbazis és a frontend kozott.

A leghatso réteg az adatbazis, itt torténik az adatok térolasa. Alkalmazasa bo-
nyolultabb adatbazis-kezelési feladatot nem igényel, mert a szerveroldal tigynevezett
ORM-et hasznél, ami egy kényelmes modja az adatbazis lekérdezések elkészitéseinek.

Fontos, hogy az adatbéazisunkat jo struktirdban hozzuk létre, hogy az a késébbiek-
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3. Fejlesztoi dokumentacio

ben kénnyen karbantarthato és skalazhato legyen.

3.1.2. Eszkozok

Laravel

A Laravel napjaink egyik — talan a legnépszeriibb — szerveroldali keretrendsze-
re.[1] PHP programozasi nyelvet hasznal, ami mind a mai napig megkeriilhetetlen a
szerverek vilagaban. Segitségével jol elkiilonithetSk az alkalmazas routjai, modelljei,
controllerjei stb. Nagy segitséget nyujt az adatbazishoz valé kapcsolédasban, vala-
mint az adatbézis és a migraciok kezelésében is. Sok kényelmi és haszonfunkciot

val6sit meg, ami nagyban megkonnyiti a munkat.

Angular

A Google altal fejlesztett Angular piacvezeté JavaScript keretrendszer.|2]
Komponensek létrehozasaval a weboldalunk aprobb, kezelhet6bb részekre bontha-
t6. A komponensek tjrahasznosithatok. Az Angular elkiiloniti a komponens doku-
mentumszerkezetét (HTML), kinézetét (CSS) és funkcionalitasat (JS) — és mindezt

objektumelvi moédon teszi, ezéltal atlathatova téve a kodot.

SQLite

Az adatbazishoz SQLite fajlalapt relacios adatbaziskezel rendszert hasznaltam.
Ennek nagy elénye, hogy konnyen telepithets, Laravellel egyszertien 6sszekapcsol-

hato, kényelmesen hasznalhato. |3|

3.2. Adatbéazis

3.2.1. SQLite

Az SQLite egy gyors, megbizhato, széles korben elterjedt fajlalapu adatbazis-
kezel6 rendszer. C nyelven irédott, és nagy elénye, hogy platformfiiggetlen és nyilt
forraskodu. SQ)Lite talalhatdé minden Android és iPhone eszk6zon, hasznalja a Skype,

az iTunes és a Dropbox is.[3|
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3. Fejlesztoi dokumentacio

A véalasztasom azért esett erre az adatbaziskezels rendszerre, mert konnyen tanul-
hato, stabil, a szerveroldalon hasznalt Laravellel hatékonyan dolgozik egyiitt, illetve
lokalis demonstraciéra nem kell ennél komplexebb eszkoz.

A szerveroldali projekt . env fajljAban néhany sort atirva konnyen at lehet allitani

az adatbazist mas motorra, példaul MySql-re. [4]

3.2.2. Tablak

Az adatbazisban a két legfontosabb tabla a felhasznélokat és a szobéakat tartal-
mazza. A tobbi tabla az ezekhez tartozé egyéb informaciokat tarolja. Az adatbéazis-

ban taldlhato sok-sok és egyed-sok kapcsolatu tabla is.

3.2.3. Diagram

rooms
& id
game_id
descriptions # code games

aid state 4, id

. activePlayer
room_id 4 name

user_id firstPlayer description

. ublic
description P rules

winner

room_user
points
& id
room_id &id
user_id game.id
user_id

elo
users

Qid

role_id

roles
name

% id

role

* email

password

3.1. abra. Adatbéazis szerkezeti rajza

Az fenti diagrammon lathatjuk az adatbézistablak grafikus reprezentéciojat.?

2 Késziilt a drawSQL segitségével.
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3.3. Szerveroldal

3.3.1. Laravel

A Laravel egy PHP keretrendszer, amellyel kényelmesen tudunk létrehozni szer-
veroldali webalkalmazasokat. Népszertiségét annak koszonheti, hogy gyorsan tanul-
hato, konnyen atlathato, az interneten széleskort kozossége van.[5| Tamogatja az
MVC architekturat, azaz kiilonb6z6 kapcsolattartd kontrollereken keresztiil egyarant
tamogatja a modell réteget (az adatbazist), és a view réteget (a kliensoldalt).[6, 7] A
szakdolgozatomban csak modelleket és kontrollereket hasznélok, a view szerepét a
frontenden alkalmazott Angular keretrendszer fogja atvenni. Igy az én alkalmazasom

a kliens-szerver architekturat valositja meg, REST segitségével.

3.3.2. REST

Az alabbi abra segit szemléltetni a kliens-szerver architektirat:

=\

Server

3.2. dbra. Kliens-szerver architektira

Ahogy a rajzon is latszik, ez a szerkezet egy nagyon altalanos leirast ad, és
csupan annyit kévetel meg, hogy kiilonitsiik el a szervereket a kliensektdl, és ezeket
az internet kosse 6ssze valamilyen formaban.

Dolgozatom esetében én egy RESTapi elkészitése mellett dontéttem, ami HTTP

kérések és valaszok segitségével hozza létre a kapcsolatot.

3 wikipedia.org |[Hozzéférés: 2021. aprilis 19.]
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A REST, vagyis Representational State Transfer egy architektira apik megvalo-
sitasara. Két fontos egységhbdl: a kliens- és a szerverrészbdl all. A szerverrel HTTP
metddusok segitségével tud kommunikélni a kliens. A szerverhez gyakran tartozik
valamilyen adathalmaz, amelybd&l a klienst6l beérkezett kérésre kiildhet vissza in-
formaciokat. A kliens lehet egy masik program, ami ezeket a metdédusokat elkiildi,
de a kérdések elkiildését altalaban egy bongészd valositja meg tetszéleges eszkozon.
Ahhoz, hogy egy alkalmazéast RESTfulnak nevezhessiink, be kell tartania bizonyos
irdnyelveket. Az egyik ilyen a kliens-szerver architektira — de ilyen szabaly példéul
az szerver allapotmentessége is, amely azt jelenti, hogy nem jegyziink meg direkt
modon informéaciot a kliensrdl, és minden elkiildott kérés értelmezhets a korabbi

kérésektdl fuiggetleniil.[§]

REST API Model

GET, POST, PUT, DELETE /)
- } REST AP P — I
Mobile/web/ ———

desktop client Server

3.3. 4bra. REST architektara

A fenti képen lathato egy REST api altalanos leirdsa.? A kliens valamilyen kérést
kiild a server iranyaba, ezt a REST api fogadja. A kapott kérést a szerveroldal
feldolgozza, és altalaban egy ORM segitségével alkalmazza az adatbazisra, majd
visszakiildi a feladonak megint csak a RESTapin keresztiil. Egy kérés lehet XML
vagy HTML formatumi is, de napjainkban a bevett megoldés a JSON, én is ezt
hasznalom a szakdolgozatomban.

Egy REST api megvalosithatja a CRUD modellt, amennyiben a kliens részére
biztositani szeretné az adathalmaz elemein az alapvets adatkezelési miiveleteket. A

mozaikszo jelentése, és a hozzajuk tartozé6 HTTP metodusok:

4 voximplant.com [Hozzaférés: 2021. &prilis 19.]
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e C - Create - POST
e R - Read - GET

e U - Update - PUT

e D - Delete - DELETE

Mindez annyit jelent, hogy ha a kliens irni szeretne az adatbazisba, akkor hasz-
naljon POST metoédust, ha pedig olvasni bel6le, akkor hasznaljon GET metodust
sth. Az itt felsorolt négy miivelet az adatbézis rekordok kezelésének négy alapmiive-
lete. Természetesen ezek kiegészithetSk sajat mtveletekkel, de a kod olvashatosaga

érdekében érdemes ezekhez a parancsokhoz ezeket a metodusokat alkalmazni.|9)]

3.3.3. ORM

Az ORM (angolul Object-Relational Mapping) technolégia lehetGséget nyujt
programkodbdl torténd adatbazis-kezelésre. Legtobbszor a keretrendszer implemen-
télja a sajat ORM-jét, de fontos, hogy az ORM se nem keretrendszer, se nem adat-
béziskezel6 fiiggs, hanem egy kiilon atmeneti réteget alkoto eszkoz a backend és az
adatbazisok kozott. ORM-et érdemes hasznalni, mert megkonnyiti a lekérdezések
megirasat, nem kell programozasi nyelvet valtani — ugyanakkor ennek is meg kell
tanulni a hasznélatat, és nehezebb lekérdezések esetén lasstinak bizonyulhat.[10]

A Laravel keretrendszer is sajat ORM-et biztosit a fejleszt6k szaméara, ezt
Eloquentnek hivjak.[4] Tekintsiink meg egy példat egy egyszert lekérdezésre
Eloquent ORM segitségével:

$room = Room::where("code", $code)->first () ;

3.1. kéd. Eloquent példa

A Room osztaly a szobak modellje. Ezek koziil where segitségével szabhatjuk meg
a sziirési feltételeket. Az elsé paraméter az oszlop neve a szobakhoz tartozo tablaban,
a masodik — ha csak két paramétert hasznalunk — az az érték, amivel az oszlopban
szirliink. Ha példaul nemegyenlGségre szeretnénk sztirni, harom paramétert kellene
megadunk, és ezek koziil a kozépss lenne a "<>". Ezek utén a sziirés kovetGen meg-
kapott rekordok koziil lekérjiik az elsét a first fiiggvénnyel, végiil értékiil adjuk azt

a $room valtozonak. Az Eloquent egyéb hasznos fiiggvényeket is biztosit, példaul all
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minden rekord lekérdezésére, a find az els6deleges kulcs szerinti keresésre stb. Ezek
a fiiggvények tetszblegesen kombinalhatok, ezzel kényelmes kezel6feliiletet nytjtva a

fejlesztG szamara az adatbazishoz. [4]

3.3.4. Route-ok

Laravelben konnyedén hozhatunk létre végpontokat, amelyek atiranyitanak a
megfelel§ kontrollerek fiiggvényeihez. Ha MVC-t alkalmaznank, akkor a web.php
fajlban adhatjuk meg ezeket a végpontokat, azonban szerver-kliens architekturaban
az api.php fajl veszi & a RESTapi route kezelését alapértelmezetten. [4]

Route::group(

[
’namespace’ => ’App\Http\Controllers’,
’prefix’ => ’connect_four’

s

function ($router) {
Route::middleware ("auth:api")->post(’/move’,
>ConnectFourController@move’) ;

Route::middleware ("auth:api")->get(’/state/{code}’,

>ConnectFourController@state’) ;

3.2. kéd. Rouetok

A példaban a Route osztaly group metédusat hasznéljuk. Ezaltal van le-
hetGséglink végpontokat valamilyen logikus csoportositasban elhelyezni. A prefix
connect_four azt jelenti, hogy minden megnevezett végpont el6tt ez a elGtag fog
allni.

Middleware-nek nevezziik azokat a kozbeékelt fiiggvényeket vagy programokat,
amelyek az adatfolyas kozben az adattal valamilyen mtiveletet végeznek el.® Jelen
példaban hasznalunk egy "auth:api" middleware-t. Ez egy Laravel altal beépitetten
tamogatott middleware, ami azért felel, hogy csak authentikalt felhasznalo altal

kiildott adat tudjon a folyamatban tovabbhaladni.

5 wikipedia.org [Hozzéaférés: 2021. aprilis 19.]

24


https://en.wikipedia.org/wiki/Middleware

3. Fejlesztoi dokumentacio

A post fiiggvény els§ paramétere a végpont neve. A groupba tartozo egyik vég-
pontunk igy a:

localhost:8000/api/connect_four/move

, ahol a localhost:8000 a lokalis szerveriink a Laravel altal futtatott porttal,
és az api egy alapértelmezett Laravel prefix az api szaméra fenntartva.

Erre a route-ra a POST HTTP metodus kiildése engedélyezett, ezzel mas me-
todusokat kizartunk errél az utvonalrol. Van lehetfség ugyanarra a végpontra tébb
metodust engedni, azonban ezeket kiilon kell felvenni, vagy post metddus helyett
az any-t hasznalni, amivel minden HTTP kérés szabad utat kap.

A group masodik végpontjaban kapcsos zarojelek kozott valamilyen argumentum
varasat jelezziik. Példaul a

localhost:8000/api/connect_four/state/ek6hu

végpontra kiilldott GET kérés az ek6hu szobénak az &llasat szeretné lekérni.

A post és get masodik paramétere a végponthoz tartozé kontroller fliggvény

meghatarozasa.

3.3.5. Kontrollerek

A kontrollerek alapvetGen a kod rendezettségét szolgaljak, vagy ahogy a Laravel

dokumentacioja fogalmaz:

,Instead of defining all of your request handling logic as Closures in route

files, you may wish to organize this behavior using Controller classes.”

Tehéat a kontrollerek semmilyen kiilonleges tulajdonsaggal nem birnak, inkabb
ergonémiai szempontokbodl érdemes Gket alkalmazni.[11] Egy atlathato fiiggvény-
gytjteményt alkotnak, amelyek létrehozasakor érdemes a route-ok groupjai altal
meghatarozott logikat kdvetni, igy az egy végponthoz tartozo fiiggvények szervezet-
ten lesznek a kodban megtalalhatoak.

Ha a szerver tetszdleges formatumu kérést kaphat a klienstél, akkor a kontrol-
ler feladata lehet, hogy transzformalja azt. Példaul ha a kérés JSON formatumban

érkezik, fontos lehet a tartalmét valamilyen megfelel§ adatszerkezetre parse-olni.
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A szakdolgozatomban a kontrollerekben talalhaté a szerveroldal legnagyobb, leg-
tobb felelGsséget vallalo része, ezért tekintsiik at a kontrollerek fontosabb metodusait.

Ezek a fajlok a sanc/server/app/Http/Controllers konyvtarban talalhatok.

UserController

UserController

+ show(id : Integer)

+ rooms(id : Integer)

+ achivements(id : Integer)

+ points(id : Integer)

+ update(request : Request)

+ isAdmin()

+ allUser()

+ delete(id : Integer)

- gameAchivements(game : Integer, user : Object, id : Integer) : Object

3.4. abra. UserController

A UserController a felhasznélokkal kapcsolatos informéciok kezeléséért felel6s.
Lekérdezhets az egész users tabla élépontokkal kiegészitve, de a tobbi fiiggvény
mind egyedi rekordra vonatkozik. A delete($id) segitségével id alapjan lehet fel-
hasznalot torolni, ekkor a hozza tartozé pontok, megjegyzések és szobék is torlédnek.
A felhasznalonak frissithetd a neve. Az isAdmin() metodussal ellenérizhetd, hogy
a kérést végrehajto kliens rendelkezik-e admin jogosultsagokkal. Ennek az admin
oldalra val6 belépéskor van fontos szerepe.

Egy regisztralt felhasznalo a kovetkezs achivementeket szerezheti meg a webol-

dalon, amennyiben teljesiti a hozzajuk tartozo feltételeket:

e Host: Nyisson egy szobat

Gydztes: Nyerjen egy jatékot

Vesztes: Veszitsen egy jatékot

Fan: Legyen legaldbb x darab befejezett az adott jatékbol

Mester: Legyen legalabb y darab nyert meccse az adott jatékbol

Harcos: Legyen legalabb z darab nyert meccse egyhuzamban az adott jatékbol
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Az x, y, z haromra van beéllitva, am ezek az értékek konnyedén megvaltoz-
tathatok. A Fan, Mester és Harcos eredményekhez a privat gameAchivements()

metodusban torténnek fontos mellékszamitasok.

RoomController

RoomController

+ connect(request : Request)

+ isFull(request : Request)

+ store(request : Request)

+ show(code : String)

+ description(request : Request)
+ players(code : String)

+ allRoom()

+ delete(code : String)

+ allPublicRoom()

- generateCode() : String

3.5. 4bra. RoomController

A szobéahoz kapcsolodé endpointok kontrollere hasonlé a UserControllerhez: itt is
van lehetGség torlésre, Gsszes szoba lekérdezésére (kiilon az Gsszes, kiilon a publikus
szobékéra). Itt van a csatlakozasért felels connect végpont, illetve a szobaba be-
léptetést engedélyezd isFull() fiiggvény. Szoba létrehozasakor a store() hajtodik
végre. Ehhez tartozik egy generateCode() segédmetddus, ami a kovetkezSképpen
miikodik:

1| $code = substr(shal(time()), 0, 5);

3.3. kod. Kod generaléas

Az adott Unix Epoch idépontot hasheljiik shal algoritmussal.[12, 13| Ennek
vessziik az elsé 6t karakterét. Mivel a code oszlop unique, hasznéljuk a Laravel
Validator osztalyat validalasra.|[4] Addig ismételjiik a kod generalasat, amig egyedi
kédot nem kapunk.
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GameController

GameController

+ index()
+ leaderboard()

3.6. 4bra. GameController

A jatékok kontrollere két dologért felel6s. Az index() metodussal lekérhets a
games tabla, a leaderboard () metodussal pedig a jatékokhoz tartozo ranglista kér-
hetd le.

DB::table(’games’) ->
join("points", "games.id", "=", "points.game_id")->
join("users", "points.user_id", "=", "users.id") ->
where ("game_id", $game->id) ->

orderBy("elo", "desc")->

take (5) ->

select("elo", "users.name")->get();

3.4. kod. Leaderboard lekérdezés

Ez az Eloquent query Osszekapcsolja a games, a points és a users tablat. Ezutan
megkeresi a megfelel§ jaték id-t, ezt csokkend sorrendbe rendezi, majd lekérdezi az
els6 6t elemét. Ebbdl a tablabol csak az elo és a felhasznalok name oszlopara van

sziikségiink. Igy kapjuk meg az egy jatékhoz tartozo ranglistét.

GomokuController

GomokuController

+ move(request : Request)

+ state(code : String)

- updateElo(room : Object, userld : Integer)

- winProbability(elol : Integer, elo2 : Integer) : Float

- currentRating(elo : Integer, score : Float, probability : Float) : Float

- isLegal(board : Array<Array>, userld : Integer, activePlayer : Integer, slot : Integer) : Boolean
- isWin(board : Array<Array>, userld : Integer, y : Integer, x : Integer) : Boolean
- isFiveInRow(row : Array, userld : Integer) : Boolean

- isOutOfBoundary(x : Integer, y : Integer) : Boolean

- isActivePlayer(userld : Integer, activePlayer : Integer) : Boolean

- switchActivePlayer(room : Object, userld : Integer) : Integer

- generateGomoku() : Array<Array>

3.7. 4bra. GomokuController
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A GomokuController két publikus metédust valésit meg, azonban sok mésik

privat metodus segit a jatéklogika megvalositasaban. A state($code) visszakiildi a

kliensnek a szobakédhoz tartozo jatékallapotot, a move () fiiggvény pedig a klienstsl

kapott 1épést hajtja végre. Vizsgaljuk ezt meg alaposabban!

A kérés objektumnak harom elemet kell tartalmaznia:

e code - A jaték szobaja

e x - A lépés x koordinataja

e v - A lépés y koordinataja

Els6 1épésként ellenérizni kell, hogy a szobédnak van-e mér gy6ztese. Ha van,

akkor 410-es Gone HT'TP kodot kiildiink a kliensnek, ezzel jelezve, hogy a végpont

mar nem fogad 1épéseket. A generateGomoku() privat metodust segitségiil hivva

generdlunk egy jatéktabla méatrixot, amit feltoltiink az addigi jatékallas 1épéseivel.

A jatékallas eltarolasa egy tombben torténik, amelynek minden eleme egy harom

komponensbdl allé objektum:

e x - A lépés x koordinataja

e v - A lépés y koordinataja

e id - A 1ép6 felhasznald azonositdja

[
{x: 0, y: 0, id
{x: 0, y: 14, id
{x: 14, y: 0, iad:
{x: 14, y: 14, id
]

11},
12},

1},

: 2%}

3.5. kod. Gomoku allas reprezentacio

Ha az 1. és a 2. id-ju jatékosok a tabla négy sarkaba tesznek koveket, azt a fent latha-

t6 modon reprezentéaljuk. Ennek a tarolasi médnak az az elénye, hogy nem sziikséges

egy egész matrixot tarolni a szerveren sok iires cellaval, illetve a 1épések sorrendje

nyomon kovethetd, igy a késGbbiekben a visszajatszas funkcid leegyszertisodik. A

kliens oldalnak is elég ezt az tombot elkiildeni, ott ebbdl mar felépithets a tabla
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grafikus feliilete, valamit az adatforgalom is kisebb, mint ha a matrix reprezentéci6
mellett dontottiink volna.

Ezek utan sziikséges ellenérizni, hogy a lépés szabalyos-e. Harom allitasnak kell
teljesiilnie, hogy egy 1épést szabélyosnak fogadjunk el. Erre szolgédl az isLegal()

metodus.
e A koron 1évs jatékos kiildte a 1épést.
e A lépés nem keriil mar foglalt mezére.
e A lépés nem keriilne a tablan kiviilre.

Ha a 1épés szabalyos, ellendrizziik az isWin() segitségével, hogy véget ért-e a
jatek. Ha igen, akkor frissiteni kell az adatbazisban a jatékosok El6-pontjat.

Az El6-pontrendszer egy El6 Arpad &ltal feltalalt formula, amelyet a sakk ja-
tékerd meghatarozasara fejlesztett ki. Azodta sok jaték atvette ezt a rendszert. A
Sancon szerepld jatékok is ezt alkalmazzék. Vizsgaljuk meg a formulat, ha A és B

jatékosok jatszottak egymas ellen.

1
E, = — T (3.1)
1+ 10400

R, és Ry, A és B jatékosok Elé-pontjai. £, A jatékos gy6zelmének valoszintisége.

A 400 egy sakkban hasznalt konstans.

R, = R, + K(S, — E,) (3.2)

, ahol S, A jatékos eredménye. Gy6zelem esetén S = 1 vesztés esetén S = 0.
Ha lehet dontetlen eredmény is, akkor S = 0.5. R, A jatékos 4j élGje, K pedig egy
onkényesen megvalasztott érték, ami dinamikusan valtozhat bizonyos megvalositasok
esetén. Ez a FIDE sakkszovetségnél fiigg a kortol, a jatszott mérkdzésektdl, az addig
elért El6-ponttol.[14] A dolgozatomban ez az érték konstans 32.[15]

Nyeréstsl fiiggetleniil, ha a lépés legalis volt, az aktiv jatékost felcseréljiik a

switchActivePlayer ()-el, és a szoba state mezGjéhez hozzatoldjuk a lépést.
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ConnectFourController

ConnectFourController

+ move(request : Request)

+ state(code : String)

- updateElo(room : Object, userld : Integer)

- winProbability(elol : Integer, elo2 : Integer) : Float

- currentRating(elo : Integer, score : Float, probability : Float) : Float
- isLegal(state : Object, userld : Integer, activePlayer : Integer, slot : Integer) : Boolean
- stateToBoard(state : Object) : Array<Array>

- isWin(Board : Array<Array=>, slot : Integer, state : Object) : Boolean
- isFourInRow(row : Array, filler : Integer) : Boolean

- isOutOfBoundary(x : Integer, y : Integer) : Boolean

- isActivePlayer(userld : Integer, activePlayer : Integer) : Boolean

- switchActivePlayer(room : Object, userld : Integer) : Integer

3.8. 4bra. ConnectFourController

A negyedel6 kontrollere nagyban fedi a gomokuét. A {§ kiilonbség a jatékallapot
reprezentalasaban talalhato. Elég a dobésokhoz tartozé oszlopindexeket a lépések
sorrendjében eltarolni.

A klienstdl kapott kérés a kovetkezbket tartalmazza:
e code - A jaték szobaja
e x - A dobéshoz tartozo oszlopindex

Legélisnak szamit egy 1épés, ha:
e A koron 1évs jatékos kiildte a 1épést.

e Az oszlopindex nagyobb vagy egyenlé 0 és kisebb 7.

e Az oszlop még nincs tele.

AuthController és RegisterController

AuthController RegisterController
+ login() + register()
(a) AuthController (b) RegisterController

3.9. abra. Auth- és RegisterController
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A RegisterController felel a regisztrald felhasznélé adatainak validélasaért és

elmentéséért. Az AuthController az authentikiciot végzi, errél bévebben lasd 3.5

3.4. Kliensoldal

3.4.1. Angular

Az Angular egy Google altal fejlesztett nyilt forraskoda JavaScript keretrend-
szer kliensoldali alakalmazésok készitéséhez. Segitségével kényelmesen és konnyen
fejleszthetiink komplex, komponens alapi frontend weboldalakat, tetszéleges kliens
eszkozre. Koveti az MVC modellt, igy a komponens fa jol atlathato, rendszerezett.
Sajat HTML template-et alkalmaz, a komponensek kozotti allapotmegosztas jol ke-
zelhet6.[16, 17] A CSS alternativajaként valaszthaté SCSS és SASS precompiler
is, amely nagyban megkonnyiti a CSS formazéasat a weboldalon.[18] Telepitéskor
hozzéaférést kapunk egy command line interface-hez is (CLI), amelynek segitségével
gyorsan tudunk mtveleteket végezni a projektiinkkel kapcsolatban, példaul kom-
ponenst, service-t generalhatunk, vagy elindithatjuk a lokalis szervert. Az Angular
az egyik piacvezetd JavaScript keretrendszer, az interneten sok segitség talalhato a

framework elsajatitdsahoz.

3.4.2. TypeScript

Az Angular alapértelmezetten TypeScriptet hasznal. A TypeScript a JavaScript
tipusos kibgvitése. Minden JavaScript forraskdéd TypeScript forrdaskod, azonban ez
forditva nem igaz. A JavaScript gyengén tipusos nyelv, ami bizonyos szempontbol
kényelmes, hiszen gyorsan alkalmazhatova teszi, ugyanakkor kellemetlen hibdkhoz
vezethet. A TypeScript segitségével lehet&ség nyilik feltipusosozni a JS kdédunkat
(bar nem muszaj), majd compiler segitségével leforditani azt valid JS kodra. Ha a
fordité valamilyen hibat talalt, akkor forditasi idében tudomaést szerziink rola, ellen-
téthben a futtatott JavaScripttel. Méasik nagy elénye, hogy a kiilonb6z§ JavaScript

verziokra tudunk forditani. Ezt a tsconfig. json fajlban tudjuk konfiguralni.[19]
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3.4.3. Felhasznaléi feliilet felépitése

Cim MenUpontok

Komponensek

b4

[

3.10. abra. Drotvéazterv

Az oldal mindenhol ugyanazt a drétvaztervet koveti, a navigaciés menii minden
oldalrol elérhetd, a konkrét tartalomhoz tartozé komponens pedig minden esetben
kozépre van igazitva.

Az alabbi tablazat bemutatja, hogy az alkalmazéasnak mely lapjai milyen jogo-

sultsagok mellett érhetsk el. A nyil szimboélum atirdnyitast jelent egy masik oldalra.

Utvonal Vendég Regisztralt felhasznalé | Admin
/welcome v v v

/about v v v

/login v v v
/register v v v

/games Korlatozott funkciok | v/ v
/profile —/login v v
/room/:code | —/login v v

/admin —/login Uzenet v

Egyéb —/welcome —/welcome —/welcome

3.1. tablazat. Utvonalak elérése

Az Angular Single Page Application(SPA) modon valositja meg a weboldalt. Ez
azt jelenti, hogy Osszesen egyetlen tényleges HI'ML oldal van. Ha a weboldalon na-
vigalunk, sosem 1j lap betoltése, csupan a megfelel6 komponensek béngészé altali
lerenderelése torténik. Ez noveli a felhasznaléi élményt: nem kell minden kiilén oldal-

ra lépve ismételten varni a szerverrdl jonnal letoltott HTML oldal megjelenésére.
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Negativum lehet viszont, hogy a webes keres6émotorok nincsenek minden esetben

felkészitve az oldal tartalméban valé hatékony keresésekre.[20]

3.4.4. Komponensek

A komponensek a felhasznaloi feliilet Gjrahasznosithaté elemei. Ha a webolda-
lunkon valamilyen GUI elem tébbszor elGfordul, vagy szeretnénk egy oldal elemeit
modularisan kezelni, érdemes komponenseket alkalmazni. A CLI segitségével gene-
ralhatunk sajat komponenseket. Ekkor harom fontos fajlt hoz létre egy paraméter-

ként megadott nevi kényvtarban.
e .ts —TypeScript fijl
e .html - HTML template fajl

e .css vagy .scss — A formézéasokat tartalmazo fajl

A TS fajl felel6s a funkciok megvalositasért és az allapotkezelésért. A HTML do-
kumentumban template segitségével lehet hivatkozni a komponens osztaly allapotat
tarolo adattagokra vagy fliggvényekre.[21| Ha ezek frissiilnek, akkor az Angular felel
azért, hogy a DOM megfelels része reagaljon. A DOM a weblap objektumorientélt
reprezentacidja, amit JavaScript segitségével lehet modositani. Ha ezt tessziik, az
oldal igazodik hozza.|22]

A HTML dokumentumban a hagyomanyos HTML tag szintaxissal lehet mas
komponenseket is beemelni. A CSS logikat tartalmazo fajl alkalmazza a forméazast
a komponensre.

Tekintsiik meg a Sdnc komponens fajat, és néhany fontosabb komponens funk-

cionalitasat!
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header

Az app komponens HTML fajljaban taldlhatok a header és a router-outlet kom-
ponensek. Mivel a header az oldal hierarchiajaban igen magasan van, ezért min-
dig lathato, mindig elérhets. Az alatta elhelyezkedS router-outlet egy beépitett
Angular komponens, ami a hozzarendelt egyéb komponensek megjelenitéséért fe-
lelgs. A Sancban ezek a pages konyvtarban talalhatoak, és a kiillonbozd lapok meg-
jelenitését végzik.

A header a navigaciés meniit valositja meg. A feladata a meniipontok a felhasz-
naloé bejelentkezésétsl fiiggs megfelels megjelenitése, illetve a megnevezett oldalakra
valo atiranyitds. Vannak védett oldalak, amelyek csak bejelentkezett felhasznaloként
érhetsk el. Ezek gouarddal vannak levédve. A guard gondoskodik arrél, hogy hova
legyen atiranyitva egy felhasznélo, ha olyan oldalra szeretne 1épni, amihez nincs jo-
gosultsaga.[21] A Sancban ez a bejelentkezd oldal, feltételezve, hogy a kliens azért

keriilt illetéktelen cimre, mert elfelejtett bejelentkezni.

login, register

A login és register komponensek HTTP POST kérés formajaban kiildik el a
kitoltott formokat a /login és a /register szerververoldali végpontokra. A szer-
veroldalon az adatok validalasra keriilnek. Amennyiben a validator errorral valaszol,
a sikertelenséget iizenet jelzi a felhasznalo szamaéra.
games

Inicializalaskor a szerverrdl lekért adatok:

e Implementalt jatékok adatai

e Jatékokhoz tartozo ranglistak

e Ha bejelentkezett a felhasznald, akkor a publikus szobak

A jatékok aloldal megjelenitéséért felels komponens. A felhasznélé jogosultsa-
gatol fiiggden jeleniti meg a lapon részeit. Vendég felhasznalo csak a jatékok leirasa-
hoz és a ranglistakhoz férhet hozza, regisztralt felhasznalok létrehozhatnak szobéakat,

vagy a mar meglévékbe beléphetnek.
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profile
Inicializalaskor a szerverrdl lekért adatok:
e Felhasznalo adatai
e Admin-e
e Felhasznalohoz tartoz6 szobak
e Felhasznélohoz tartozo achivementek

A profile feladata a szerverrdl lekért adatok statikus megjelenitése. A befejezett ja-
tékok alapjan a countLevel () metodusban kiszamitja a jatékos szintjét. Minden
6todik befejezett jaték utan szintlépés torténik. Ha a felhasznaldo megszerzett vala-

milyen achivementet, akkor a profile komponens megjeleniti ennek grafikajat.

room

Inicializalaskor a szerverrdl lekért adatok:
e Szoba adatai

Szerverrdl pollingolt adatok:

e Tele van-e a szoba

A room komponens kezeli a betdlté képerny6t, és benne helyezkednek el a ja-
ték komponensek, a jaték fajtajatol fliggben. A polling a kliens altal folyamatosan
elkiildott requesteket jelenti a szerver szamara.’

Ezt a technikat hasznalom azokhoz a problémékhoz, amikor a kliensnek reagélnia

kell a szerver valtozasara. A komponens kétmasodpercenként tujrakiildi az adott

kérést. Ha a komponens bezarodik, a polling eseményrdl is leiratkozik az alkalmazés.

6 wikipedia.org [Hozzéaférés: 2021. aprilis 19.]
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gomoku

Room sziil komponenstél 6rokolt adatok:

o Jatékosok

o Jatékallas

e Szobakod

Szerverrdl pollingolt adatok:

o Jatékallas

e Aktiv jatékos

o Gydztes

A gomoku komponens feladata a gomoku jaték lebonyolitasa két jatékos kozott.
A /gomoku/move végpontra kiildi a 1épést, és a /gomoku/state végpontrol kérdezi
le kétméasodpercenként a jaték allapotat az adatbazisbol. Ha véltozik a jatékallapot,
a komponens adattagjai megvaltoznak.

connect-four

Room sziil6 komponenstsl 6rokolt adatok:

o Jatékosok

o Jatékallas

e Szobakod

Szerverrdl pollingolt adatok:
o Jatékallas

o Aktiv jatékos

e Kezdd jatékos

o Gyolztes

A gomoku komponenshez hasonléan miikodik, a /connect_four/move végpon-
tont keresztiil tud 1épést végrehajtani, a /connect_four/state végponton keresztiil

pedig a jaték
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replay
Barmely jaték sziil6 komponenstsl 6rokolt adatok:
e matchLength

Ez a komponens minden jatékban tjra felhasznalhat6. A sziilGje minden esetben va-
lamelyik jaték komponens. Inicializalaskor a végetért jaték hosszat (matchLength)
kapja meg a replay egy sajat adattagja, a replayPosition. E valtozé értéke a nyilak
megnyomasa hatasara csokken, ng, nullazodik vagy all vissza a matchLength hossza-
ra. Valtozas utan minden esetben kiild egy eseményt a sziil6komponens szamara,
amelyre az fel van iratkozva. Ha ez az esemény megtorténik, a sziil6 djrarendereli
a jatéktablat, de csak a replayPosition-edik lépésig. Amennyiben kiindexelnénk a
befejezett jaték hosszabol, az esemény nem keriilhet elkiildésre, illetve a megfeleld

nyilakhoz tartozé gombok inaktivalédnak.

player
Room sziil§ komponenstdl 6rokolt adatok:

Jatékosok

Jatékos szimboluma

Aktiv jatékos

Gy6ztes

A player komponens jeleniti meg a jatékot jatszok adatait a jaték komponens folott
és alatt. A room komponenstdl 6rokolt adatok alapjan jeleniti meg a sziikséges
informaciokat a jatékosokrol. Fligg a sziildjének az allapotatol — ha példaul ott
megvaltozik az aktiv jatékos, akkor a players panelen automatikusan frissiil az aktiv

jatékos jelols.

3.4.5. Latvany
Material

A Material egy a Google altal kifejlesztett design kézikonyv, amely féleg web-

és mobilalkalmazésok szaméra késziilt. F6 célkitiizése, hogy letisztult, minimalista,
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konnyen atlathato feliiletet biztositson a felhasznéloknak. Dokumentacidjaban —
tobbek kozott — részletesen taglalja a szinharmonidkat, a tipografiat, a hangokat és
az animaciokat.[23] T6bb megvalositasa is létezik, a szakdolgozatomban az Angular
Material-t hasznalom, ami az Angular projektekkel kompatibilis.”

A kiilonb6z6 Material design elemekhez Angularban megvaldsitott komponensek
tartoznak, igy alkalmazéasuk nem bonyolult, csupan be kell importalni 6ket, majd
HTML tag szertien (ahogy az altalunk létrehozott tobbi komponenst is) alkalmaz-
hatjuk.[24| Kovetkezetes hasznélata egységes latvanyt biztosit az alkalmazéasoknak.

Ikonkészlet is jar vele, ezek konnyen azonosithatok a felhasznalok szamara.[25]

Emojik

Dolgozatomban tobb helyen is emojikat alkalmazok statikus grafikak helyett.
Napjainkban az emojik minden nagyobb platformon tamogatva vannak, igy haszna-
latuk egyszert, karakterekként lehet Gket alkalmazni. Negativum, hogy kiilonbo6zé
implementaciokban mas grafika tarsul hozzajuk, igy nem lesz egységes az alkal-
mazéas megjelenése kiilonbo6z6 platformokon. Az emojik alkalmazasa mellett azért
dontottem, mert igy nincs sziikség a grafikdk eltarolasara, és mivel legtobbszor csak

egyszeri funkciokat latnak el (fekete k6, piros korong, stb.).

Gomoku tabla

A gomoku jaték megjeleitése HTML tablan torténik. A tabla négyzetracsos meg-
jelenése jo lenne az iskolabdl ismert O — X megvalositashoz, azonban a hagyoményos
gomokuban racspontokra helyezik a koveket. A racspontok létrehozasahoz CSS szin-
atmeneteket alkalmazok. Azért preferalom ezt a megoldast, mert ez a CSS kod csak

a héatteret modositja, és nem rendezi at egy cella tartalmét.

" www.wikipedia.org [Hozzaférés: 2021. aprilis 19.]
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Atiatszo 47%

Atiatszo 47%

< Atlatszo 47% » -+ Atlatszo 47% »

3.12. abra. Gomoku tabla mezd&je

A tabla hattereként a halvanybarna 6t kiilonb6ézé arnyalata van beallitva atlos

szinatmenetben — ezzel fa hatast keltve a jatéktablanak.

Karakter animacio

A nyitéoldalon felugré betiik CSS animéaciot hasznalva jottek létre. Az ébra a
karakterek animécioba torténs be- és kilépését mutatja be. Az animéacié az oldal

megnyitasakor indul.

A
S e
a1 —e
n— —e
c—+ —e
| | | | *(s)
0,5 1,9 2,0 2,5

3.13. abra. Karakterek belépése az animacioba

A kovetkezs abran egy karakter mozgéasa lathato az id6 és a tavolsag fliggvényé-
ben. A tavolsag mértékegysége egysége em. Az em egy relativ CSS mértékegység, 1

em az elemre vonatkozo beti magassaganak felel meg.®

8 www.w3schools.com [Hozzaférés: 2021. aprilis 19.]
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3.14. dbra. Karakterek animéacioja

3.5. Authentikacio

Ha egy felhasznélo bejelentkezett az oldalra, akkor fontos, hogy az eszkozét mas
eszk0zoktSl megkiilonboztessiik. Ezt a folyamatot nevezziik authentikicionak. A
megvalositas JSON Web Tokennel (JWT) torténik. Egy JWT harom részbél all,
ezek a részek pedig ponttal vannak elvalasztva.

XX.yy.ZZ

Az els6 rész (xx) a header. Ez tarolja, hogy milyen hashels algoritmussal van at-
alakitva a token tartalma, illetve milyen tipusu tokent hasznalunk. A méasodik (yy)
a payload. Ebben tarolhatunk nem szenzitiv adatokat a felhasznalérél, hogy azt ne
kelljen minden alkalommal a szerverrél lekérdezni. Itt taldlhato a token létrehozésa-
nak és lejaratdanak a datuma is, ha van ilyen beallitva. A Sancon alapértelmezetten
egy oran keresztiil él a token, utana automatikusan kilépteti a felhasznélot. Fontos,
hogy a payload tartalma kiolvashato a tokenbdl, nincs titkositva, ellentétben a har-
madik résszel (zz), a sigenature-el. Ez azért felel, hogy a szerver hitelesiteni tudja a
tokent. Amennyiben a token nem megfelels felhasznalotol szarmazik, vagy megval-
toztatasra keriilt az adatforgalom valamely pontjan, a sigenature megvaltozik, igy a
token nem lesz hitelesitve.|26]

Bejelentkezéskor a szerver a sajat kulcsa szerint létrehozza a kliens széamara a
tokent, amit tovabbit a kliensnek. A JW'T &llapotmentes, azaz, nincs eltarolva a

szerveroldalon a felhasznalo tokenje. Elég lementeni a bongész6jéhez tartozo lokalis
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tarhelyre a JWT-t, és minden szerverkéréshez csatolni azt. A szerver mindig ellen-

6rzi, hogy hiteles helyrdl jott-e a kérés — ha igen, teljesiti azt.

HTTP
keres kérés + token Token
i Pt
Adat kért adat ellendrzése
Kliens Szerver feldolgozasa
; . HTTP
Bejelentkezés kerés  ~—nincs token,
Token hibas torken)\ Token
token generalas erro ellendrzése
Token lokalis «— le—"
eltarolasa
v v v ¥
(a) Token létrehozéasa (b) Token ellendrzése

3.15. abra. Authentikacio

Szerveroldalon a Laravelhez késziilt jwt-auth package-et hasznalom.[27] Kliens
oldalon egy interceptor[21] segitségével csatolom minden kérés mellé a bongészs

lokalis tarolojaban tartott tokent.

3.6. Tesztelés

A tesztelést kézzel végeztem, a szerveroldalt kiilon, feketedobozos modon, a kli-
ensoldalt a szerveroldallal egyiitt, fehérdobozos médon. A weboldalt ismerd&sokkel
is kiprobaltam: volt, akinek megmutattam a funkcidkat, volt akinek nem, és volt
olyan is, hogy a kiprobalast csak kiviilalloként figyeltem. Ezek utan megheszéltem
az ismerdseimmel a tapasztalataikat — egy résziiket tovabbfejlesztési lehetGségként
megjegyeztem, mas résziiket fel is hasznaltam. Hibékat is fedeztiink fel igy, ezeket

kijavitottam.

3.6.1. Szerveroldal tesztelés

/login
v Ervényes adatok — 200 OK, token
v Ervénytelen adatok — 401 Unauthorized
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/register

v Ervényes adatok — 200 OK

v" Email nem egyedi — 400 Validation error

v' Név, email, vagy jelsz6 nincs — 400 Validation error
/user/{id}

v' Nem authentikalt kérés — Error

v' Nem létezs user id — 404 Not found

v' Létezs user id — 200 OK, felhasznéld adatok
/user/rooms/{id}

v' Nem authentikalt kérés — Error

v" Nem létezs user id — 404 Not found

v’ Létez6 user id — 200 OK, felhasznalohoz tartozé szobék
/user/achivements/{id}

v' Nem authentikalt kérés — Error

v' Nem létezs user id — 404 Not found

v Létez6 user id — 200 OK, felhasznalohoz tartozé achivementek listéja
/user/points/{id}

v" Nem authentikalt kérés — Error

v' Nem létez6 user id — 404 Not found

v’ Létez6 user id — 200 OK, felhasznalohoz tartozé élépontok
/user/update

v' Nem authentikalt kérés — Error

v' Nem létez6 user id — 404 Not Found

v’ Létez6 user id — 200 OK, név megvaltozott
/user/admin/isadmin

v' Nem authentikalt kérés — Error

v' Admin kérés — 200 OK, admin

v' Nem admin kérés — 200 OK, nem admin
/user/alluser/all

v' Nem authentikalt kérés — Error

v' Admin kérés — 200 OK, részletes adatok minden felhasznalorol

v" Nem admin kérés — 205 Method Not Allowed
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/user/delete/{id}
v/ Nem authentikalt kérés — Error
v' Admin kérés, 1étez6 user id — 200 OK, felhasznalo torolve
v' Admin kérés, nem létezs user id — 404 OK, Not Found
v' Nem admin kérés — 205 Method Not Allowed
/games
v Kérés — 200 OK, jatékok
/games/leaderboard
v' Az adatbézisban tébb mint 5 felhasznélé van — 200 OK, jatékonként top 5
El6-pontt felhasznald
v' Az adatbazisban kevesebb mint 5 felhasznélo van — 200 OK, jatékonként a
felhasznalok
/isfull/{code}
v' Nem authentikalt kérés — Error
v' Nem létez6 szoba kéd — Error
v' Létez6 szoba kod, két felhasznalo csatlakozott a szobahoz— 200 OK, tele
v Létez6 szoba kod, még nem csatlakozott a masodik felhasznéalé a szobdhoz —
200 OK, nincs tele
/connect
v' Nem authentikalt kérés — Error
v' Nem létez6 szoba kod — Error
v’ Létezs szoba kod, két felhasznalo csatlakozott a szobahoz— 409 Conflict
v Létez6 szoba kod, még nem csatlakozott a masodik felhasznéalé a szobdhoz —
200 OK, jatékos szobahoz rendelése
/room/store
v' Nem authentikalt kérés — Error
v' Kérésben nem meghatarozott a szoba lathatosaga — Error
v' Kérésben nem meghatarozott a jaték — Error
v' A szoba lathatosaga és a jaték is meghatarozott — 200 OK, szoba eltarolasa

adatbézisban
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/room/show/{code}

v/ Nem authentikalt kérés — Error

v' Nem létezs szoba kod — 404 Not Found

v’ Létezs szoba kod — 200 OK, szoba adatai
/room/players/{code}

v' Nem authentikalt kérés — Error

v' Nem létezs szobakoéd — Error

v Létez6 szoba kod, egy jatékos csatlakozott — 200 OK, jatékos adatai

v

v Létez6 szoba kod, két jatékos csatlakozott — 200 OK, jatékosok adatai
/room/description

v' Nem authentikalt kérés — Error

v' Nem létez6 szoba kéd — Error

v’ Szobakod vagy felhasznal6 nincs a kérésben — Error

v' Szobakod, felhasznéld, és leirds is van a kérésben — 200 OK
/room/allroom

v' Nem authentikalt kérés — Error

v' Authentikélt, de nem admin kérés — 405 Method Not Allowed

v" Admin kérés — 200 OK, szobak részletes adatai jatékosokkal, megjegyzésekkel
/room/allpublicroom

v" Nem authentikalt kérés — Error

v Nincs publikus szoba — 200 OK, iires lista

v' Van publikus szoba — 200 OK, minden publikus szoba
/room/delete/{code}

v' Nem authentikalt kérés — Error

v' Authentikélt, de nem admin kérés — 405 Method Not Allowed

v' Admin kérés, de nem létez6 szoba kod — Error

v

v' Admin kérés, 1étez6 szoba kod — 200 OK, szoba torolve
/gomoku/move

v' Nem authentikalt kérés — Error

v’ Létez6 szobakod, végetért jaték — 410 Gone
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Nem létezs szobakod — Error

Nem aktiv jatékos kiildi a kérést — 409 Conflict

Aktiv jatékos kiildi a kérést, nem érvényes mezére — 409 Conflict

Szobakdd, vagy valamelyik koordinata hianyzik — Error

Aktiv jatékos kiildi a kérést, érvényes mezdére, ami nem nyers lépés — 200 OK,
jatékallas, nem nyert

Aktiv jatékos kiildi a kérést, érvényes mezdre, ami nyerd lépés — 200 OK,

jatékallas, nyert

/gomoku/state

v
v
v

Nem authentikalt kérés — Error
Nem létez§ szoba kéd — Error

Létez6 szoba kod — 200 OK, jatékallas

/conncect_four/move

v

NN N N RN

Nem authentikalt kérés — Error

Létez6 szoba kod, véget ért jaték — 410 Gone

Nem létez6 szoba kéd — Error

Nem aktiv jatékos kiildi a kérést — 409 Conflict

Aktiv jatékos kiildi a kérést, nem érvényes poziciora — 409 Conflict
Szobakod, vagy pozici6 — Error

Aktiv jatékos kiildi a kérést, érvényes poziciéra, ami nem nyers lépés — 200
OK, jatékallas, nem nyert

Aktiv jatékos kiildi a kérést, érvényes pozicidra, ami nyerd 1épés — 200 OK,

jatékallas, nyert

/connect_four/state

v
v
v

Nem authentikilt kérés — Error
Nem 1étezd szobakod — Error

Létez6 szobakod — 200 OK, jatékallas
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3.6.2. Kliensoldal tesztelése

/welcome
v' welcome komponens megjelenik
v Sanc felirat animécioja lejatszodik
/about
v/ about komponens megjelenik
/login
v' login komponens megjelenik
v Bejelentkezés gombra kattintva kérést kiild a szervernek
v' Ha valid adatok voltak, atiranyitas torténik a profil oldalra
v' Ha nem valid adatok voltak, megjelenik a hibaiizenet
/register
v’ register komponens megjelenik
v' Regisztracié gombra kattintva kérést kiild a szervernek
v' Ha valid adatok voltak, atiranyitas torténik a kezddélapra
v/ Ha nem valid adatok voltak, megjelenik a hibatizenet
/games
v' Vendég szédmara nem jelenik meg a szoba kod beviteli mezd
v' Vendég szaméara nem érhetéek el nyilvanos szobak
v’ Jatékok leirdsa és a ranglistdk megjelennek
v' Ha regisztralt felhasznalé nem létez6 szoba kodot ir a kod beviteli mezébe,
megjelenik a hiba jelzés
v Ha regisztralt felhasznalo létezd szoba kodot ir a kod beviteli mezébe, atira-
nyitja oda
v Ha elérhetd nyilvanos szoba, az megjelenik a regisztralt felhasznaloknak
/profile
v' Vendég szamara nem elérhetd, atirdnyit a bejelentkezés oldalra
v' Regisztralt felhasznal6 szamara a szerverrdl lekért adatok megjelennek: jatékos
neve, szintje, El6-pontjai, megkezdett és lezarult jatékai, elért achivementjei
v' Név megvaltoztathato
v’ Jatékhoz megjegyzés filizhets

v’ Gydztes lezarult jatékok zolddel, vesztesek pirossal jelennek meg
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Megkezdett jatékba vissza lehet lépni, atiranyit a megfelels szobaba
Befejezett jaték visszajatszhato, atiranyit a megfeleld szobaba

Kurzort az achivementek f6lé huzva megjelennek a hozzajuk tartozo leirdasok

/room/: code

v

SN NN

SN NN NN

Vendég szamara nem elérhetd, atiranyit a bejelentkezés oldalra

Ha egy varakozo regisztralt felhasznalo 1ép be, megjelenik a varakozo képernyd
A vérakozo képerny6én megjelenik a szoba kodja

A szoba kdédja az alatta 1évé gombbal vagélapra méasolhaté

A jatékkomponens alatt és felett megtalalhatoak a jatékospanelek

A jatékospanelen megjelenik a jatékos neve, melyik szinnel van, mennyi az
Elé-pontja

Minden jatékos a maga paneljét latja a tabla alatt

Lépés esetén valt az aktiv jatékos jel6ls

Gyd6zelem esetén trofea jelenik meg a gy6ztes neve mellett

Ha vége a jatéknak, megjelenik az értesité szoveg

Ha vége a jatéknak, megjelenik a visszajatszas funkcio

A visszajatszas panel gombjai csak akkor kattinthatoak, ha még lehetséges az

adott iranyba tekerni az allast

Gomoku

v

v
v
v
v

Jatéktabla megjelenik

Jatekallas megjelenik

Jatéktabla mezGjére rahtzva a kurzort, az sotét arnyalatot kap

Ha érvényes a 1épés a jatéktablan, a ko lekeriil ré

Ha a maésik jatékos kovére szeretnénk tenni, felugro panel jelzi, hogy szabaly-
talan a lépés

Ha nem a sajat kortinkben szeretnénk kovet letenni, felugré panel jelzi, hogy
szabalytalan a lépés

Ha csak megtekintGként kattintunk a tablara, felugré panel jelzi, hogy szabaly-
talan a mivelet

Ha maéar véget ért a jaték és tgy szeretnénk kovet letenni, felugré panel jelzi,

hogy a szoba mar nem fogad 1épéseket
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Negyedels

v

v
v
v
v

Jatéktabla megjelenik

Jatékallas megjelenik

Ha érvényes a lépés, a tablan megjelenik a beejtett korong

Ha egy oszlop mar megtelt, a hozza tartoz6 gomb inaktivva vélik

Ha nem a sajéat koriinkben szeretnénk korongot dobni, felugré panel jelzi, hogy
szabalytalan a lépés

Ha csak megtekintéként szeretnénk korongot dobni, felugrd panel jelzi, hogy
szabalytalan a mtvelet

Ha mar véget ért a jaték és gy szeretnénk korongot bedobni, felugré panel

jelzi, hogy a szoba méar nem fogad lépéseket

/admin

v
v

N N N NN

v

;;;;;

Regisztralt felhasznalonak iizenettel jelzi, hogy csak adminok szaméra elérhetd
az oldal

Admin hozzafér az oldalhoz

Megjelennek a regisztralt felhasznalok adatai

Megjelennek a szoba adatai

Ha egy szobéhoz tartozik megjegyzés, az olvashato

Ha felhasznalot torliink, felugrik a megerdsités panel

Ha szobat torliink, felugrik a megerésités panel

Ha torlés tortént, frissiil az oldal

Az oldal aljan lathato frissités gombra kattintva frissiil az oldal

Egyéb

v

Atiranyités torténik a kezdélapra
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4. fejezet
(")sszegzés

A Sanc applikacié egy modern keretrendszerekkel és eszkozokkel megvalositott
weboldal, ami lehet&séget biztosit online tarsasjatékok jatszasara. Szerveroldalon a
PHP nyelven irt Laravel keretrdenszert alkalmazza, kliensoldalon a TypeScriptet
alkalmazo Angulart, amelyek a maguk teriiletein piacvezets techonlogidk. A bac-
kend és a frontend kommunikaciéja REST alapokon nyugszik. A felhasznéloi feliilet

modern, letisztult, atlathato, ami a Material Design komponenseknek koszonhetd.

4.1. Tovabbfejlesztési lehetdségek

Mindenek el6tt sziikséges a weboldal kihelyezése nyilvanosan elérhets webszerver-
re, hogy tényleg tavoli gépekrdl lehessen jatszani az oldalon. Ez teszteléskor megtor-
tént, néhany ismerdsommel igy probaltuk ki. Az ingyenes szerverszolgéltatas néhany
HTTP metodust blokkolt, lasst volt, és bizonyos CPU felhasznalas felett lezarta a
hozzaférést. A jovében a stabil webszerverre valo kihelyezés elengedhetetlen.

A bevezetGben emlitett példanak szolgald oldalak alapjan, a Sanc tovabbfejlesz-
tésének lehetGsége szerteagazo. ElsGsorban a jatékokhoz bevezetett idémérést lenne
a legfontosabb lefejleszteni socketek segitségével, amit alkalmazva méar nem lenne
sziikség az beérkez6 lépések pollingolasara. Az implementalhato jatékok szama vég-
telen, és kiilonbozs jatékokat kiilonbozs beallitasokkal is jo lenne jatszani (példaul

tablaméret beallitasa, vagy pie szabaly ? opcidja azoknal a jatékoknal, amelyeknél

9 wikipedia.org [Hozzéférés: 2021. aprilis 19.]
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4. Osszegzés

elénye van a kezdének). Egyszemélyes, vagy tobb mint két személyes jatékokat is
implementalhatéva lehetne tenni.

Hosszutavon az emojik nem alkalmasak a grafikdk helyettesitésére, érdemes len-
ne ezeket sajat grafikakkal helyettesiteni, valamint sziikség esetén meganimélni Gket.
A Material komponensek kénnyen alkalmazhatoak, azonban érdemes lehet sajat de-
signt tervezni az oldalhoz.

A korokre osztott jatékok altalaban telefonrol is élvezetesen jatszhatok, igy az

arra valo kihelyezés és optimalizacié megfontolando.

4.2. Koszonetnyilvanitas

Szeretném megkoszonni a sok segitséget Vadasz Péter témavezetémnek.
Megjegyzéseivel és iranymutatasaval nagyban hozzajarult a szakdolgozatom elké-

sziltéhez.
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