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. Témakiiras

A szakdolgozat keretében fejlesszen ki egy jokj#sd webes sakkjatékot.
Torekedjen ra, hogy alkalmazas figyelembe vegyakkjaték 6sszes szabalyat.
Nem cél, hogy az alkalmazas komoly jatékportalyéeq csak az a Iényeg, hogy
jatszhat6 legyen és kiindulasi pont legyen egynilyanyl komolyabb fejlesztésnek.

Az alkalmazas fellletén lelisteg legyen a regisztraciora és a bejelentkezésgy, &
jatékok folyaman az eredményeket nyilvan lehesaearti.

Bejelentkezés utan a jatékos vagy ,nyit egy Ujaszteallitva, hogy milyen szinnel
szeretne jatszani, vagy pedig ,lell” egy mar nyipatrtihoz egy szabad helyre
elfogadva ezzel a felkinalt szint.

Jaték kdzben a felhasznald egy sakktablan kovethéssalisan az eseményeket. A
tablan latja megjelenni az ellenfél Iépését és izeldhebsége van beirni a sajat
valaszlépését amely elkiildés utan szintén megjekerakktablan.

Az alkalmazas ismerje az 6sszes lépésekre vonati@zényszabalyt, mint példaul a
sancolas, az en-passant sth. és ne engedje asigitéla szabalytalan |épés megtételét.
A jatékosok barmelyike felajanlhatja a déntetlegy gomb megnyomasaval sajat
lépésének megtétele utan és ha ezt az ellenf@jaglfa, akkor a jatszma eredménye az
allastdl fuggetlendl dontetlen lesz.

Az alkalmazas a jatszmakat tarolja el ezzel megtere a lehdiséget a késbbiekben
létrehozando szabadon béngéséh@tszmaadatbazishoz.



Il. Bevezetés

Napjainkban nagyon néps#ek a webes fellleten, bongében jatszhato jatékok.
Széamtalan oldalon talalhatunk mindenféle kateganas stilusban unaldiztnek
szant kis alkalmazéasokat.

Nagy vonzereje ezeknek a kis webes jatékoknak, hegyigényelnek hosszas
elokészileteket, telepitést, nagymérijlok letoltéset.

Egyszetien és gyorsan indithatoak, azonnal jatszhatdatvés idére kotik le a
felhasznalo figyelmét.

Hasonlatos ezekhez, de mar egy magasabb szinvikapks kategoria, a weboldalon
jatszhato tarsas, logikai, stratégiai jatékok.

Ezek sem igényelnek, telepitést, de a felhasznéltamgsabb akar rendszeres
kikapcsolddast nydjthatnak, koszondest az emberi ellenfeleknek és az dsszetettebb
szabalyoknak.

Példanak hozhato fel a nagyon népgzéonfoglalo, a jojatek.hu és példaul létezik mar
a népszdr Catan telepesei cimaték webes valtozata is.

Bongésdben, webes fellleten jatszhato sakkjaték oldalddtéznek mar
természetesen. A komolyabbak persze dek, vagy korlatozott felhasznalast
nyujtanak csak ingyen, ilyenek példaul a playcluess, vagy magyar nyelven a
zebrachess.hu.

E szakdolgozat keretében szeretnék kifejlesztgniregyenes, de jol jatszhato webes
sakkjatékot.

A cél az, hogy

Fontosnak tartom és térekedni fogok ra, hogy alkatiisom figyelembe vegye a FIDE
(Fédération nternationalelesEchecs, a nemzetkozi sakkszovetség) a sakkjatékra
vonatkozo6 versenyszabalyait, illetve igyekszem tggyezni a rendszert, hogy azok a
szabalyok, melyek bevezetése meghaladja e szaktlgeretét, konnyen
beillesztheik legyenek egy esetleges tovabbfejlesztés alkallnava

A rendszerrel szembeni elvarasok nagy vonalakbahédubiak.

Az alkalmazas fellletén leliesteg legyen a regisztraciora és a bejelentkezésgy, &
jatékok folyaman az eredményeket nyilvan lehesagarti.

Bejelentkezés utan a jatékos vagy ,nyit egy Ujaszteadllitva, hogy milyen szinnel
szeretne jatszani, vagy pedig ,lell” egy mar nyipatrtihoz egy szabad helyre
elfogadva ezzel a felkinalt szint.

Jaték kdzben a felhasznald egy sakktablan kovethessalisan az eseményeket. A
tablan latja megjelenni az ellenfél Iépését és ieldhebsége van beirni a sajat
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valaszlépését amely elkiildés utan szintén megjekerakktablan.

A gondolkodasi id tekintetéeben nem cél, hogy igazi verseny korulne&ay

teremtsink. 14t jelenleg nem kell mérnie a programnak viszonésetleges
tovabbfejlesztésnél ez legyen kénnyen megvalésithat

Az alkalmazas ismerje az 6sszes lépésekre vonatia@zényszabalyt és ne engedje a
jatékosoknak szabalytalan 1épés megtételét. Aggwk barmelyike felajanlhatja a
dontetlent egy gomb megnyomasaval sajat Iépéséngkétele utan és ha ezt az ellenfél
elfogadja, akkor a jatszma eredménye az allastjgdtientl dontetlen lesz. Jelen
szakdolgozat kereteit meghaladja, hogy a dontégkemylés szabalyait is figyelembe
vegye (haromszori tukorallas, 50 1épés utés esogighés nelkil), ez szintén egy
esetleges tovabbfejlesztés alkalmaval keriilhet mlégitasra.

A jatékosoknak egy gomb megnyomasaval l&bégik legyen a kilatastalannak gondolt
jatszma feladasara.

A jatszmak eredményeét tarolja le a rendszer densspdmitas egyetrle nem
megvaldsitando feladat.

Az alkalmazas a jatszmakat eltarolja ezzel |étred@gy szabadon béngészhet
jatszmaadatbazist, de a jatszmak visszajatszasaegaldasa illetve a jatszmak
kimentése PGN formatumba mar tulhaladja jelen dmgkereteit.

A fentebb vazolt websakk alkalmazéas PHP nyelverikéfigyelembe véve, hogy talan
ehhez a nyelvhez talalni a legszéleseblii kigyenes tamogatast, ingyenes tarhelyet a
kiprobalashoz, rikbdtetéshez.

Az alkalmazas MySQL adatbazist hasznal, valambragéséoldalon JavaScriptet, és
Ajax technoldgiat.



lll. Fejleszt 6i dokumentéacio

1. Kovetelményelemzés

1.1. Részletes feladatspecifikacio

A feladat tehat egy webes felllleten jatszhat6 saékjkészitése.

A jatékot személyek jatszak, tehat gepi intelligarmeépitése nem szikséges, a
rendszer csak a jaték kereteit adja, meg, a szabltartasat ellémzi, a jatékot
vizualisan megjeleniti, illetve jatszmakat tarol.

Most roviden ismertetem a sakkjaték azon szabalyatyeknek a betartasara tgyel a
program.

A sakkot két jatékos jatsza, vilagos illetve s@&@hnel. A jatékot vildgos kezdi és
ezutan felvaltva Iépnek. Lépni koteteMindkét jatékosnak 16-16 figuraja van (1
kiraly, 1 vezér, 2 bastya, 2 futd, 2 huszar, 8 ggalmelyek kilénbdzlépésmaoddal
rendelkeznek. A legfontosabb bab a kiraly. A kitddgm lehet letitni, ha a kiralyt
tamadjak (sakk) azt ki kell védeni.

Ha ezt nem lehet megtenni, akkor mondjuk, hogydmttgatékos mattot kapott,
tulajdonképpen ez a jaték végcélja.

Ha valamelyik fél Iépésen van ugyan, de nem tub&lyasat Iépni, €s a kiralya sincs
sakkban, akkor azt mondjuk, hogy patt. Patt esgj@tszma dontetlen eredménnyel ér
veget.

Az alapallasban a vilagos tisztek vildgos alapsaaarl. soron, a sotét tisztek pedig
sOtét alapsoran, a 8. soron helyezkednek el. eddgyalogokat a 2. sorra, mig a
sttéteket a 7. sorra allitjuk. A sakktablat a 4 111.1. abra alapjan kell felallitani.

A lépések soran valamelyik babunkat az egyik dndzgy masik medre helyezzuk.
Altalanos szabaly az, hogy babjainkkal olyan émemem |éphetiink, ahol sajat babunk
all. Ha olyan medre Iépiink, ahol ellenséges bab tartdzkodik, akkoledithetjik. Sajat
bab nem uthét



[11.1.1.1 abra a sakkjaték alapallasa

A figurak |Iépésmaddia:
A kiraly tetszés szerinti irAnyban a szomszédosonedéphet, feltéve, hogy azt
ellenséges bab nem tamadja. A kiraly Gtésbe, addda nem Iéphet.

[11.1.1.2. abra a kiraly lépésmaodja



Az alabbi abran a vildgos kiraly a d5, e5, 15,1d4d3, e3, 3 mekre Iéphet.

A bastya azon a soron, vagy azon a vonalon |éphet|yiken all, tetsileges
tavolsagra, de kdzbeesajat, vagy ellenséges babot nem ugorhat at

[11.1.1.3. abra a bastya lépésmaddja

. Az dbran a d4 béastya a kovetkemekre |éphet: a4, b4, c4, e4, f4, g4, h4, d1, d2, d3,
d5, d6, d7 és d8.

A futok atlés irdnyban mozoghatnak, a vilagos szi@éd fut6 a vilagos szinatlokon,

a sOtét szinen allé futé pedig a sotét Zthokon. A futd a bastyahoz hasonléan tetszés
szerinti tavolsagra léphet, de kdozhieesajat, vagy ellenséges figurat a futé sem ugorhat
at.

[11.1.1.4. abra a futé lépésmaodja



Az fentebbi &bran a d4-en all6 fut6 a kovetkerdkre léphet: al, b2, c3, e5, 6, g7,
h8, a7, b6, c5, e3, f2 és gl.

A vezeér ugy lép, mint a bastya és a futd, azaz gloaba sorokon, a vonalakon, mint a
bastya és atlos iranyban, mint a futd. Azt, hogezér éppen milyen sAiratlon
mozoghat az hatarozza meg, hogy éppen milyeri sa&xn all.

[11.1.1.5. abra a vezér |épésmdbdja

Avezér a bastyahoz és a futbhoz hasonloan tetgeémti tavolsagra léphet, mind a
sorokon, vonalakon és az atlokon, de kézbesegat, vagy ellenséges figurat nem
ugorhat at. Az fenti abradn az e4-en allo vezénaehd@s mezkre 1éphet: a4, b4, c4,
d4, f4, g4, h4, el, e2, e3, €5, €6, e7, €8, b, X5, g6, h7, a8, b7, c6, d5, f3, g2 és
végul a hl.

A huszar L alakban Iép, vagyis kiatel ebre, vagy hatra és eggyel oldalt, illetve két
mezvel oldalt és eggyel éle vagy hatra.

[11.1.1.6. abra a huszar |[épésmadja
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A huszéar sem Iéphet olyan niee, amelyiken sajat bab all.

A huszar a tobbi figuraval ellentétben a kozlbessadalyokat, legyen az sajat, vagy
ellenséges bab, atugorhatja.

A huszar menetmadijat szoktak ugy is magyaraznithmiegy kirallyal ketit Iépnénk,
egyet Ugy, mint a bastya és ugyanabban az iranigblaét nem visszafelé) még egyet,
agy, mint a futé.

Alll.1.1.6. 4bran az e4 huszar a kovetkezedkre |éphet: c3, ¢5, d6, 16, g5, g3, f2 és
d2.

A gyalogok alapvéien kulonbdznek a tobbi babtol. A gyalogok csakeslaz ellenfél
hadallasa irdnyaban egyenesen léphetnek. A gydlafigkiban csak egy méz
haladhatunk éke, kivéve azt az esetet, amikor a gyalog mégazasihsban all (a
vildgos gyalogok a 2., a sotétek pedig a 7. somkRor a gyaloggal 2 mékis
léphetlnk.

Az alabbi abran vegyiuk sorra a gyalogok lepéstetégfeit! Az eddig elmondottak
alapjan az a4-en all6 vilagos gyalog csak a5-kel-an allé pedig csak b5-re 1éphet. A
d7-en allo s6tét gyalog meég alaphelyzetben vant &gghet mind a d6, mind a d5
mezre. Ugyanez a helyzet az e2 vilagos gyaloggallazhalyzetldl e3-ra és e4-re is
léphet. A g4-en all6 vilagos gyalog csak g5-reSah allo pedig csak h6-ra Iéphet. A
gyalogok a kozvetlendl éttik, atlés irdnyban, a szomszédos vonalon all@bathetik
ki. Tehat a gyalog egyeneseirel nem (thet.

Ha valamelyik gyalog a jatszma sorén allandoéreghaladva eléri az ellenfél alapsorét
(tehat a vilagos gyalog a 8. sort, a sotét gyaidy. &ort) a belépés pillanataban at kell
valtoztatni a kovetkeztisztek valamelyikévé: vezér, bastya, futdé vaggdau. Amig ez
az atvaltozas nem tortént meg, addig a Iépés nidnthie® befejezettnek.

111.1.1.1.7 abra a gyalogok Iépésmaodja

A jatékos sajat belatasa szerint valaszthat adeégek kozul, attdl figgetlentl, hogy
hany ilyen babja van mar a sakktablan.

Az "en-passant"” Utés:
Az alabbi allasban, ha a sotét d7 gyalogja d6yadéakkor azt vilagos e5 gyalogja
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letthetné. Ha a so6tét gyalog dit-d5-re |ép, akkor ugyan athalad a vilagos gyalog
atokorén, de d5-6n olyan méz kerdl, ahol a vilagos gyalog mar nem UthetAle:'en-
passant” (ités szabdalya azt mondja ki, hogy ebbesethen a d5-re keiigyalogot
"menet kdzben" ki lehet Utni, azaz ugy, mintha ad@ka Iépett volna. Az Utési
lehetiség hatalya kizarélag a kbvetkdépés, ha ezt vilagos elmulasztja, tobbé mar
nem Utheti le "en-passant” ezt a gyalogot a parérs

[11.1.1.1.8 &bra az en-passant Utés

A sancolas:

A bastya és a kiraly kozos |épése az ugynevezetbsis. A lépés soran a jatékos
egyidejileg két babjaval Iéphet, mégpedig a kiralyavalzZegyik bastyajaval
egyszerre. Ezzel a leléseggel a parti soran mindkét fél (jatékos) egyszgiszer €lhet.
A sancolasnak feltételei vannak. Aki a kiralyavarriépett, az a jatszma soran mar nem
sancolhat. Ha valamelyik bastyaval mar léptinlka &8astya mar nem vehet részt
sancolasban. A sancolas soran a kiraly nem haladgstnem |éphet olyan niee,
amelyet ellenséges bab tAmad. Az éppen sakkottkapy sem sancolhat, tehat a
sakk sancolassal nem hérithato! A sancolas sokaalg €s a bastya kozétt semmilyen
figura nem allhat.

Az eredeti helyén all6 kiraly Iépadzor két meével jobbra, vagy balra, majd az a
bastyat, amelyik felé |épett a kiraly, a kiralyagbrva, a kiraly mellé, a kiraly masik
oldalara helyezziik. Rovid sancolas esetén a kirdlgzza kdzelebb 16\bastya felé,
hosszu sancolas esetén a kiral§la tavolabb leg bastya felé 1ép.

Az alkalmazasnak a szabalyok betartatdsa mellathlgos adminisztracios tegiids
vannak.

A legalapvetbb a bejelentkezés, tehat a felhasznal6 azonosiEhbaz természetesen
felhasznaldi név és jelszo adatokat kell tarolndnkév és jelszd paroson kivil még
nyilvantartdsra kertl egy e-mail cim is, ha eseltiégibb az alkalmazést ki kellene
boviteni egy elfelejtett jelszo kikuldése funkciovielyéb adatokat a felhasznalordl
jelen esetben nem sziikséges nyilvantartani.

Tarolni kell a felhasznaldi adatokon kivil terméssen a lejatszott jatszmak adatait is,
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agymint:

- kik jatszottak a jatszmat

- ki volt vilagossal és sotéttel

- mikor kez@do6tt a jatszma

- mikor végsdott a jatszma

- mi lett a jatszma eredmeénye

- a jatszma kezdetekor a jatékosok mennyi porgtadelkeztek (tovabbfejlesztés
céljara, jelenleg nem hasznalt)

- tovabbfejlesztés céljara a jatszma |épésenkdfttiitama

Természetesen tarolni kell a jatszma 6sszes lg@ekgiés megtételének idejével
egydutt, hogy az alkalmazast tovabbfejleszthessiikszajatszas mentponttal, illetve a
jatszmak exportalasa menuponttal. A valamilyen bfogva félbeszakadt jatszmakat
(pl. mindkét felhasznal6 feladas nélkul kilépettgy megszakadt internetkapcsolat
esetén) a rendszer tordlje.

Ugyelni kell arra is, hogy egy felhasznalonévvelsmprre csak egy partit lehessen
jatszani, illetve egy felhasznalénévvel egyszesakegy kihivast lehessen tenni.
Ertelemszdien kizarandd az is, hogy vilagos és sotét ugyariethasznalonév legyen.

1.2. Hasznalati esetek (Use case diagram)

Mivel a feladat bonyolultsagat jelen esetben ndmméciok nagy szama és a
szerteadgazo lehiégek adjak, hanem a viszonylag bonyolult szabddigzer
betartatasa és az ellenfelek kdzotti kommunika@@teremtése, ezért az abrabdl is
lathatd, hogy a feladat viszonylag kevés hasznésatitel leirhato és ezek a hasznalati
esetek sem tulsagosan dsszetettek logikailag.

A rendszert hasznaloknak egyetlen tipusa van (@gglaktor lathaté a diagramon): a
jatékos.

Ez abbdl kbvetkezik, hogy a rendszer jelenlegi fmahan nem igényel adminisztratori
kozremikodést.

A rendszer hasznalati esetek diagramja a Ill.1&bfan lathato.

Lathatd, hogy minden egyes hasznalati esetet, miépdgy ebzzon aBejelentkezés
hasznalati eset, mivel az alkalmazas minden egydsiojat csak regisztralt,
bejelentkezett felhasznélo veheti igénybe. Az aliréblathatd, hogy ennek
megfeleben az 6sszes hasznalati eset kozvetve vagy koauktlaclude”
kapcsolatban all Bejelentkezéshasznalati esettel.

Lassuk tehat a hasznalati esetek részletes leirasat

- Bejelentkezés

Leiras:

Lehetiséget ad a regisztrélt felhasznaloknak, hogy felésé neviket és jelszavukat
megadva belépjenek a rendszerbe, hogy hasznalhassallszer szolgaltatasait.

A hasznalati eset keretében kezelni kell, a silantbelépést esetlegesen rosszul
megadott név és jelsz6 esetén.

Aktor: Jatékos

Eléfeltétel: Hogy a bejelentkezés sikeres legyen Iétezniegggllérvéenyes felhasznaloi
név jelsz6 bejegyzésnek az alkalmazas adatbazisadladt egy sikeres regisztraciénak
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meg kellett altte tdrténnie.

ud Use Case Model )

/ Kihivas
visszavonasa _
.. =includes

Jatékos Uj Kihivas
létrehozasa

Ddntetlen P
T I S . Lépés dontetlen
elfogadasa includes ajanlattal cincludes

= rJaték inditasa
(kihivas
elfogadasa)

Felhasznaldi
adatok
karbantartasa,/ " -----

zincludes

Tre.. eincludes

______ o .--. Bejelentkezés
Jatszma oo T T aindudes
feladasa

Utdfeltétel: A hasznalati eset sikeres befejezése eseténastellé hozzafér az
alkalmazas funkciéihoz.

[11.1.2.1. abra az alkalmazas felhasznaléi eseiairdmja

Forgatokonyvek:

1. A Jatékos a bongé&geben megnyitja az alkalmazas kézddalat. A megjeled lapon
kitolti a felhasznalo név beviteli méizés a jelszé beviteli méz Ezutan megnyomja a
bejelentkezés gombot. Ekkor a rendszer éiara megadott adatok helyességét. Ha az
adatok helyesek akkor a Jatékos hozzafér a renfisdarioihoz és minden
tevékenysége a megadott felhasznalonéven leszyeejes

2. Akezd oldal megnyitasa és az adatok megadasa ugyandggikomint az eiz6
esetben. Viszont ha a rendszer nem talalja helkesnevet vagy a jelszot, akkor
természetesen nem engedi a hozzaférést, megjetgnéidalt amin értesiti a
felnasznalét a sikertelenségés egy linket ad a bejelentkealdalhoz valé
visszatérésre, ahol Ujra megkisérelheti a bejebzdtt.

- Reqgisztracid

Leiras:

A leend felhaszndlok itt tudnak Iétrehozni maguknak fedma@sonevet, amellyel
igénybe tudjak venni az alkalmazas szolgaltatasat.

Aktor: Jatékos
Elsfeltétel: Nincs

Utdbfeltétel: A tevékenység sikeres lezarasa utan az alkalnzaiaibazisaba szerepelni
fognak az Uj felhasznal6 adatai.
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Forgatokdnyvek:

1. A jatékos bongéseben megnyitja az alkalmazas kéaddalat. A megjelet
adatlapon kit6lti a regisztraciohoz sziikséges &aatdelhasznélonéy, jelszo kétszer a
téves bevitel megakadalyozasara, és a felhaszmahlileime) €s ezutan megnyomja
regisztracié gombot.

Ennek hatasara letarolasra kerll az Uj regisztracsikeres végrehajtas esetéen a
felhasznal6t a rendszer azonnal belépteti az Ujpléteejott hozzaférésével, tehat
lezajlik egyBejelentkezéshasznalati eset is, a fentebb leirtak szerint.

2. Az ebzé forgatokdnyvhdz hasonldan megtorténik az adatofatiédsa, am valamely
okbdl ez nem felel meg a feltételeknek (pl. maeaétfelhasznalonév, vagy a jelszot
nem sikerUlt kétszer azonos médon megadni). Ekkowogram értesiti a felhasznalot a
sikertelenség tény&regy hibajelerti oldalon és ad leh&téget a keztloldalhoz valo
visszalépésre, a regisztracio ismételt megkisédesé

- Uj kihivas létrehozasa

Leiras:

A bejelentkezett felhasznald szeretne egy jatsptettani, ezt a szandékat tudja jelezni
ezzel a hasznélati esettel. A Jatékos egy kihhadstétre amelyet a tobbi bejelentkezett
jatékos észlel, mert az alkalmazas megjelenitad&perngjiukon. Ha valakinek
megfelel a kihivas (a jatékos személye illetveinadmsztas) és szintén jatszani akar,
akkor elfogadhatja a kihivast és ezzel Uj jatszmlalhat, de ez mar egy masik
hasznalati eset.

Aktor: Jatékos
El6feltétel: Elofeltétel csupan annyi, hogy a jatékos be legyaanjkkzve.

yovoe

Utdfeltétel: A hasznalati eset sikeres lezarasa utan a Jgtitkama inditasi szandékat a
tobbi bejelentkezett felhasznald felé jelezte émaitvarakozik a kihivas elfogadasara.

Forgatokonyvek:

1. A bejelentkezett felhasznal6 az alkalmasasidalan megnyomja a két Uj kihivas
indité gomb koézil azt amely azt jelzi, hogy az adatékos vilagossal szeretne jatszani.
Ekkor az alkalmazéas kdzread egy Uj kihivas kérelareelyet a tobbi felhasznald
eszlelhet, és a kihivo jatékosnak egy Uj ablakbagjetenit egy sakkjatszma alapallast
és varakoztatja amig ellenfél nem akad.

2. Ez a forgatokonyv csak annyiban tér el &z@&bl, hogy a Jatékos azt a gombot
nyomja meg amellyel azt jelzi, hogy sttéttel saeegétszani. A program reagaldsa erre
hasonlo az ékére, természetesen jelzi a tobbiek felé a soté#id pateék szandekat.
Egyébkeént szintén megjeleniti az alapallast, tezetésen a megfetiebldalra forditva

a sakktablat. Az ék6 forgatokonyvhoz hasonloan varakoztatja a Jatékaggl a
kulénbséggel, hogy a kihivas elfogadasa esetéhkoZtiatja még az ellenfél [épésére is.
3. A bejelentkezett felhasznald adzélek szerint valamely gombnyomassal kihivast
indit. A rendszer azonban megtagadija ezt, pl. elyygfé ablakban értesitve a hiba
tényébl. Ezt az okozhatja, hogy az ikejatekos mar intézett egy kihivast, esetleg mar
jatékban is van.

- Kihivas visszavonasa

Leiras:
Ez a tevékenyséqg leliseget ad a Jatekosnak arra, hogy egy korabban tindgteast,
amelyet még senki sem fogadott el, (tehat nem injéidk) visszavonjon. Példaul azért,
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mert ki akar |épni, vagy, kébbi idépontban, esetleg mas szinnel szeretne jatszani.
Aktor: Jatékos
Elsfeltétel: A bejelentkezett jatékosnak legyen egy érvénybBeh Kihivasa.

Utdfeltétel:A felhasznaldnak nem lesz érvényben kihivasarr@zvenatkozo
bejegyzések téstinek, ezt a tdbbi felhasznal6 is észlelni fogja.

Forgatokonyvek:

1. Akihivast Iétrehoz6 jatékosnak a kérelem irsdikédr megjelent egy 0j ablakban egy
jatszma alapallas attél (vilagossal vagy soteéelyarakoztatva van ellenfél
jelentkezésére. Ekkor ha még az ellenfél érkezésie(e=hat még a jatszma induldsa
elétt) becsukja ezt az ablakot akkor a kihivas vissmasgra kerul, az ezzel kapcsolatos
bejegyzések tosnek és a Jatékos Uj kihivast tehet vagy elhagylbatplkalmazast.

- Jaték inditasa (kihivas elfogadasa)

Leiras:

A felhasznald, varakozik az alkalmazésfdalan, esetleg atnézi a mar ott megjélen
€l6 kihivasokat, és ha szamara megfteky kihivas (az ellenfél személye és a
szinelosztas szempontjabol) akkor a kihivas lirkjéttintva elfogadhatja a felkérést és
egy Uj jaték indul.

Aktor: Jatékos

Elsfeltétel: A bejelentkezett jatékosnak ne legyet dhivasa.

UtdfeltételEgy Uj jaték indul az alkalmazas keretei koz6tt.

Forgatokdnyvek:

1. A Jatékos az alkalmazamfdalan egy listaban latja, felkéréseket, ebbastaldan
latja, hogy mely kihivasban lehetne fehérrel, éf/ikieen feketével jatszani, illetve,
hogy ki az ellenfél. Ha az adott jatékosnak éppaosifolyamatban jatéka, vagy
kihivasa akkor ezek kozul valaszthat, a megbdlakre kattintva. Valasztva egy
jatszmat amelyhez fehérrel csatlakozhat, ezzefjatioa a kihivast. Ekkor megjelenik
egy ablak ahol megjelenik egy sakkjatszma alapalf@hér figurakkal a képerélja
felé és a sotét figurak feletti részen megjeleaikeléenfél felhasznaldi neve (nickname,
becenév). Az ellenfél mér régebben kinyitott abte@ekkor megjelenik a tbla féls
része folott (az ellenfélnek a fehér sefigurak vannak a képerfiyfelss részén) a
kihivast elfogadd felhasznald neve. A kihivasbg#dd Jatékosnak ekkor lebstge

van Iépni, ellenfele tovabb var a Iépésére, deagygik jatékos sem vonhatja vissza a
jatszma inditasat.

2. Az ebzé forgatokdonyvhoz hasonldéan a Jatékos kivalaszatekamegfeled kihivast
ezuttal s6tét szint valaszt. Megnyilik szamarajgatszma ablaka, az alapallassal az
el6zéekben részletezett médon. Most viszont a kihivistjado jatékost varakoztatja a
program az ellenfél [épésére és a kihivast |étr@malz van lehéisége [épését megtenni.
3. Az ebzéekhez hasonldan a bejelentkezett felhasznal vaaeikerések kozdl.
Kivalasztva egy felkérést (ebben az esetben mogeielen milyen szinnel) az
alkalmazas megkisérel inditani egy U] jatszmagasikertelen. Ennek tébb oka lehet.
Példaul az adott felkérést matkidzben elfogadték és a jatszma mar elindult, dete
adott kihivast mar visszavontak és ezért nem tydtsgma indulni. A sikertelen
miivelet6l az alkalmazas egy felugré Uzenetben értesitiékdat.
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Lépés

Leiras:Az egyik legfontosabb hasznalati eset, az alkafmalelke”. Folyamatban lév
jatszmaban a soron kovetkigatékos megteszi és elkildi |épését. Erre majdszill
hasonloképpen az ellenfél is Iép és ez a tevekgnge@tbdik folyamatosan a jatéek
Végeéig

Aktor: Jatékos

Elsfeltétel: Egy jatszméban szeréplatékos 1épésen kdvetkezzen.

Utdfeltétel: Az adott [€épés el lett killdve a lépett Jatékosk@zik az ellenfél Iepésére.

Forgatokdnyvek:

1. A folyamatban lét jatékban az éppen soron koveikgzekos megfontolja Ieépését és
mikor elhatarozasra jut, akkor a rendelkezésrekditdeviteli meébe beirja a |épést.

Az els) beviteli helyre a sakktabla azon nignek koordinatait (ére a vizszintes utana
a fugdgleges koordinatat pl.: e2) amelyen az a figuradelyikkel Iépni akar, a
masodik beviteli helyre pedig annak a ek a koordinatait ahova lépni akar. Abban a
specialis esetben ha a soron kovetkétekos gyalogja eléri az atvaltozasi tidaz
ellenfél alapsorat) akkor a masodik beviteli iez harom karakter kertl, a harmadik
karakter pedig a felvenni kivant tiszt nevének kéaedije (pl.: e8v azt jelenti, hogy a
gyalog az e8 mén vezérré valtozik). A Iépés beirasa utan a felm@szmegnyomja a
Lépés elkuldése gombot, melynek hataséara a rendiesirzi a Iépést, hogy megfelel-
e az 0sszes szabalynak. Ha igen akkor letaro§pest, értesiti rola az ellenfelet. Adép
jatékost a program varakoztatja és a kégeimbokat nem engedélyezett allapotba
hozza, ezzel is jelezve, hogy varnia kell.

2. Az ebz6 forgatékonyvhoz teljesen hasonléan a soron koeétBétékos beirja
lépését és a megfefejomb megnyomasaval elkildi. A rendszer élten hogy az

adott allasban (figyelembe véve a korabbi Iépédéketsancolas illetve en-passant) a
lépés szabalyos-e. De tegyuk fel a Iépés nemredgl valamennyi szabalynak. Ekkor a
rendszer visszautasitja a |[épést. Egy felugr6 blakajékoztatja a hiba téngéa

lépést megkiséiljatekost s a lépést természetesen nem tar@mnem is értesiti rola
az ellenfelet. A Jatékos ismét megprobalkozhatéggs megtételével.

- Lépés dontetlen ajanlattal

Leiras:Az el6z6 (Lépés) hasznélati esétlaltalanositassal (generalize) szarmaztathatd
ez a hasznalati eset. Szerepe teljesen hasonlézéh@z. A specialitasa csak annyi,
hogy a Jatékos az allast ertékelve arra a kovettéste jutott, hogy neki kedviz
eredmeény lenne a dontetlen és ezért ezt felkinalgllenfélnek, aki eft értesilve
elfogadhatja azt.

Aktor: Jatékos
Elsfeltétel: Egy jatszméban szeréplatékos Iépésen kdvetkezzen.

Utdfeltétel: Az adott Iépés el lett kildve a dontetlen ajaalapyitt. A |épést vegz
Jatékos varakozik az ellenfél |épésére.

Forgatokényvek:

1. A folyamatban |é¥ jatékban az éppen soron kdvetkgaekos megfontolja Iépését és
mikor elhatarozasra jut, akkor a rendelkezésrekdtdeviteli meébe beirja a lépést.

Az el beviteli helyre a sakktabla azon mMiggnek koordinatait (ére a vizszintes utana
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a fugdgleges koordinatat pl.: e2) amelyen az a figuradelyikkel Iépni akar, a
masodik beviteli helyre pedig annak a ek a koordinatait ahova lépni akar. Abban a
specialis esetben ha a soron kovetkétekos gyalogja eléri az atvaltozasi tidaz
ellenfél alapsorat) akkor a masodik beviteli Giez harom karakter kertl, a harmadik
karakter pedig a felvenni kivant tiszt nevének kéedije (pl.: e8v azt jelenti, hogy a
gyalog az e8 mén vezérré valtozik). A Iépés beirasa utan a felm@szmegnyomja a
Lépés elkuldése gombot, melynek hataséara a rendiesirzi a Iépést, hogy megfelel-
e az 0sszes szabalynak. Ha igen akkor letaro§pest, értesiti rola az ellenfelet. Adép
jatékost a program varakoztatja és a kégeimbokat nem engedélyezett allapotba
hozza, ezzel is jelezve, hogy varnia kell.

2. Az ebz6 forgatékonyvhoz teljesen hasonléan a soron koeétBétékos beirja
lépését és a megfefejomb megnyomasaval elkildi. A rendszer élten hogy az

adott allasban (figyelembe véve a korabbi Iépédéketsancolas illetve en-passant) a
lépés szabalyos-e. De tegyuk fel a Iépés nemredgl valamennyi szabalynak. Ekkor a
rendszer visszautasitja a |épést. Egy felugr6 hblakajékoztatja a hiba téngéa

lépést megkisésljatekost s a lépést természetesen nem tar@gmnem is értesiti rola
az ellenfelet. A Jatékos ismét megprobalkozhatéggs megtételével.

Dontetlen ajanlat elfogadéasa

Leiras:A lépésen kovetkézjatékos észleli, hogy az ellenfele a Iépése melgiéir
dontetlent ajanlott. Mérlegeli az allast és donajgnlat elfogadasaroél. Az ajanlat
mindaddig érvényben van amig nem valaszolt a déntejanlattal egy igben
elkildott lépésre. Az ajanlat elfogadasa utanszma dontetlen eredménnyel
befejezésre kerdil.

Aktor: Jatékos

Elsfeltétel: A Jatékos egy folyamatban tejatszmaban Iépésen kévetkezzen és az
ellenfél az edz6 leépésekor dontetlen ajanlatot kildjon.

Utofeltétel:A jatszma dontetlen eredménnyel befégiitt.

Forgatokdnyvek

1. A Jatékos egy folyamatban &patékban észleli az ellenfél 1épését és mivel a
Dontetlen ajanlat elfogadasa gomb engedélyezelitcezaltal észleli az ellenfél
dontetlen ajanlatat. Ha az ajanlatot nem akarfzgalini, akkor nincs més teéijel,

mint a Lépés hasznalati esetet alkalmazva nemtudsmast az ajanlatrol és akkor
minden a Lépés haszndlati eset szerint folyik tbvéiszont ha elfogadja akkor csak
meg kell nyomnia az elfogadast jelkepegpmbot és ezaltal az alkalmazas elkonyveli a
jatszmét dontetlenként és a jatszma ablakban midditékosnak kiirja az eredményt.

Jatszma feladasa

Leiras:Ha a Jatékos kilatastalannak itéli az allaséat mldtetisége van feladni a partit,
ha¢ kovetkezik Iépésen. Ekkor a jatszma az ellenfékzgimével végédik.

Aktor: Jatékos

Eléfeltétel: A Jatékos egy folyamatban Eparti egyik szerepje legyen €$
kovetkezzen lépésen.

Utdfeltétel:A jatszma az ellenfél ggelmével elkonyvelésre kerdl
Forgatokdnyvek:
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1. Egy folyamatban l&vpartiban a Iépésen kovetkeiatékos ugy itéli meg az allasat,
hogy ideje feladni a partit. Ekkor megnyomja a dais feladasa gombot. Ekkor a
rendszer elkonyveli a jatszma befejezését az éllgybzelmeével és ebt tajékoztatja
egy felirattal mindkét felet.

Felhaszndal6i adatok karbantartdsa

Leiras:Bejelentkezett felhnasznaldé meg tudja tekinterégisztraciokor megadott adatait
és a felhasznaldi név kivételéve mddosithatja @zoka

Aktor: Jatékos
Elsfeltétel: A felhasznal6 legyen bejelentkezve a rendszerbe.

Utdfeltétel: Az alkalmazas érvényesitette az esetleges véiésniaat. A felhasznaloi
adatokban.

Forgatokonyvek:

1. A bejelentkezett felhasznald az alkalmazasidalan megnyomja a Felhaszndloi
adatok karbantartasa gombot.

Ennek hatdsara megnyilik egy 0j ablak amelyberiekdg a regisztracidkor megadott
adatait lathatja.

Ezeket modosithatja és a mentés gomb segitségédailhatja az esetleges
valtozasokat, vagy pedig mentés nélkil az ablakfdsaval kiléphet.

2. Hasonl6an az &6 forgatokonyvhoz. A felhasznalé modositja az adatotte a
mentés gomb megnyomasakor a programnak nem sikeriteni (pl. a jelszo a két
mezben kilonbdzik). EM a program egy felugré ablakban tajékoztatja aastnalot,
és ezutan a felhasznal6 Ujra prébalkozhat, vaggrbaja az ablakot mentés nelkdl.

1.3. Navigéacids vazlat

Az 111.1.3.1. dbran azt lathatjuk, hogy az alkal@segyes oldalai milyen kapcsolatban
allnak egymassal. Az &6 fejezetben részletezett felhasznéloi esetek aldpmgyan
tudja a Jatékos hasznalni az alkalmazas funkéipiindex.html az alkalmazas
kezdilapja. Ezen a lapon van lefiség a bejelentkezésre is és a regisztraciora is.
Sikertelen bejelentkezés/regisztracio esetén beikla hiba tényét jetzoldal

(loginfail) ahonnan egy link segitségével visszatérhet asetlélo a kezd
oldalra.Sikeres belépés esetén keril a Jatékdsram & lathatéan az alkalmazés f
oldalara.

Gamesview oldal:

Itt harom menipont k6zll valaszthat illetve linlsggitségével elfogadhat egy mat él
kihivast. Amig a felhasznal6 hasznalja a rendszdz oldal folyamatosan frissiti a
rajta szeregd kihivasok tablazatat (5 masodpercenként, AJAXrietdyia
segitségével). Innen a Jatékos vagy egy jatszmgietarit) lapra keril, mert
elfogadott egy kihivast, vagy egy kihivaséat elfagaetyy masik jatékos, vagy
megnézheti a sajat felhasznal6i adatait. Mindk&iség esetén egy Uj ablak nyilik
JavaScript segitségével, melyekben le van tiltvademféle navigacios lelieteg, csak
az ablakokon l&v¥gombok segitségével lehet vezeérelni a prograihetye be lehet
csukni az ablakot. Az alkalmazdsdldala azonban tovabbra is nyitva marad, de ha
inditottunk mar egy jatszmat azbb emlitett killon ablakban 0] kihivast mar nem
tehetlink, nem fogadhatunk el addig, amig a mar pefgtt jatszmat be nem fejeztik.
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od Lapok vaziata J

) By e Az alkalmazas 6 oldala:
SN B SET ST - Uj kihivasok (sdtéttelhvilagossal)
BOslnegjeleniie:e - Kihivasok elfogadasa

index.html i L gamesview usersview
Sikeres bejelentkezesiregisztacio i
Felhasznaldi adatok

Felhasznaldi adatok
Bejelentkezésilregisziracios hiba Uj kihivasAihivis elfogaddsa megtekintése/modositasa

loginfail
____| Bejelentkezésifregisziracios EIEETE Jatszma megjelenitése
hibaiizenet megjelenitése -E?K[ﬁallllﬁr: e
-Lépés lehetisége
"7 - Jatszma befejezdéze

(déntetlenfeladas)

[11.1.3.1 &bra Az alkalmazas navigacios vazlata

A chessviewlapon kizarélag csak az aktudlis jatszma allaseté és a jatszmaval
kapcsolatos teeitnek megfeldl vezerb elemek.

A usersviewoldalon megtekinthetjik vagy modosithatjuk adaainTermészetesen
mindenki csak a sajat adatait kérheti le.

Ezutan lassuk tehat a konkrét képéteyveket a fentebb részletezett oldalakrol.
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1.4.Képerny étervek

Az alkalmazasnak igyekeztem egységes arculatot Btiinden oldal egy k6zos
stiluslapot hasznal, ezéltal az esetleges desigprasdokat konnyebb végrehajtani.
Minden oldalon azonos a hattérkép, a fejléc eblédskinézete. Minden oldalon a

barna kulonbdi visszafogott arnyalatai uralkodnak. A hattérképaenitt egy fa
sakktabla.

- index.html
Az alabbi abran a ke#dldal latvanyterve lathat6

cd index.html -

index.html

= &

Fejléc sav

__| Odvézld sziveg

Regiaztracias form
Feamerm
| Belépés | | Regiszracid |

" Labléc sav I\j

[11.1.4.1. &bra Az index.html oldal terve
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- Gamesview

cd Gamesview _J

Gamesview

Jatékvilagossal | [ Jaték sotéttel | [ Sajat adatok
[ Mickngw | [2atsk sotstte |
[Jaték vildgossal] [Micknéve |
[ Mickngva | [Cateksetena | |

_____ Fejléc IT

_ | Tajékoztatd szﬁvet_:ljl‘
_ | Kihivasok téblézatlej

""" Labléc Il]

[11.1.4.2. 4bra a Gamesview oldal latvanyterve

Usersview

cd Usersview _J

Userswview

Felhasznaldi adatok form

|Fe|haszné|lc'| neéw |

|Je|szé |

|Je|szé ismétlés |

[E-mail ]

[}

Fejléc Ij

Laplec Ij

[11.1.4.3. &bra a Usersview oldal latvanyterve
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Chessview

cd Chessview J
________ Fejléc
|Eredmény |
Ellenfél név
Sakktabla (aktudlis
,,,,,,,,,, jatszmaallas)
[Copés 1| [copéez |
[ Lépés + dantetlen ajaniat | | Dontetlen |
| Jatszma feladasa |
.. lLabléc j
|

[11.1.4.4. 4bra a Chessview oldal latvanyterve

Ezen az oldalon lehet magat a sakkjatszmat lejditszaalkalmazasban. Az ablakrol a
navigacios lehéségek (pl. Vissza, cim beiras) hianyoznak, csaklet lehet. Ha a
jatszma vége étt szeretnénk becsukni akkor az egyemjatszma feladasaval.

Az oldal stilusa teljesen hasonlé az alkalmazaslidéekben latott oldalaihoz. A
hatter, fejléc, labléc ugyanaz. A fejléc alatti iieen lesz majd a jatszma végen
kijelezve az eredmény. Az eredmény megjelenéssitragatékost arrél, hogy pl. az
ellenfél feladta a jatékot, vagy elfogadta esetatdfintetlen ajanlatunkat.

Alatta lathat6 az aktualis ellenfél felhasznalbreeha mar elkeziiott a jatszma.
Ezutan a sakktabla kévetkezik a mindenkori aktudlést mutatva, a tabla alsé részeén
vannak a sajat figurak.

A sakktabla alatt helyezkednek el a vez@lkemek. A ,Lépésl”, ,Lépes2” beviteli
mezkben lehet a Iépésiink koordinatait megadni (Lépasdpes kiinduldpontja,
Lépés?2 a lépés vegpontja, és esetleg ha gyalotgaabs Iépéstvan szo, akkor a
Lépés?2 3. karaktere a felvett figura kodja VezéBastya=b, Futdé=f, Huszar =h).
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Ha mi kdvetkezlink |épésen és sikeresen beirtupéslkoordinatait, akkor a ,Lépés”,
vagy ,Lépés + dontetlen ajanlat” feliratid gomblediét elklldeni a lepést, attol
flggéen, hogy akarunk-e dontetlent ajanlani. Ha kil@asinak itéljuk az allast, akkor a
jatszma feladasa gombot kell megnyomni. Ha mi vagyapésen és a ,,Dontetlen”
feliratl gomb engedélyezve van, az azt jelentiyhagnfelliink dontetlent ajanlott. Ha
elfogadjuk akkor nyomjuk meg a ,Dontetlen” feliragombot és a jatek befefiik.

2. Tervezés

2.1. Architekturalis modell

A fejlesztend alkalmazast webes jellegére tekintekiedns-szerver architekturaju
modellel jellemezhetjik.

id Architektiralis model /

Kliens1
Webszerver
HTTP - kapcsolat Bdngészd
Websakk - ]
{PHP)
HTTP - kapcsolat JavaScript
Kliens2
ey
Bingészd
SOL parancsok HTTP - kapcsolat
- ~ JavaScript
Adatbaziskezeld
saL
kliensN
/ Bingészd
websakk adatbazis
JavaScript

[11.2.1.1. &bra a rendszer architekturalis modellje
Mint az abrén is lathat6é az alkalmazas 3 jdl elkiitiet) részre oszthat6:

- adatbazis, mely egy MySQL adatbaziskékeh SQL parancsokkal
manipulalhaté

- awebszerveren futdo PHP program, mely a klidreskez kéréseket szolgalja
ki természetesen az adatbéazis hasznalataval

- a kliens gépek bongége altal futtatott JavaScript kod, mely alagest a
megjelenitésért felés.
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A fentieksl az is kovetkezik, hogyekony kliens modelltalkalmazunk, mivel minden
alkalmazasfeldolgozo és adatkéeeiiiveletet a webszerveren futé PHP kod végzi, a
kliensen |é% bongésé a JavaScript segitségével csak a megjelenité&tért f

A tervezeést a fentebb emlitett 3 réteg kozil azta@dassal kezdem, tisztazva, hogy a
felhnasznaldk nyilvantartdsahoz, a jatékhoz, éssanj@ak letarolasahoz (ez utdbbi csak
az esetleges tovabbfejlesztéshez a jatszmak \ésszhgtdsagaval kapcsolatban
szlikséges), tehat a hasznalati esetek megvaldsirasiely adatok tarolasa sziikséges.
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2.2. Adatmodell

cd Data Model

games

*PK zcolumns id:
*FK «columnevilagos: INTEGER
*FK =columns sotet:

INTEGER

INTEGER
zcolumne kezdes: DATETIME
zcolumne vege: BIGINT

+PK_games

(game_id = idy *_moves_games

moves

*PK zcolumns id: BIGINT

S

FK

=columns eredmeny. CHAR(3}
=Ccolumne jatekido: SMALLINT
«columns vpontszam: SMALLINT
«columns spontszam: SMALLINT

e

G

3

aFK= FK_games_users vwiINTEGER)
«PKz PK_games(INTEGER)
azFKs FK. games users s{INTEGER)

T
+FK_games_users_v § 0.%. "james T

[vilagols i id})
«FKx (=

1

+PK_users

+PK_usersrge1:1
-

users

1

R

*PK acolumns id:

INTEGER
ecolumns nicknev: VARCHAR{20}

«columns jelszo; VARCHAR(Z0)
«Columns email VARCHAR(100)

=column= pontszam: SMALLINT
acolumns regdatum: DATETIME
=zcolumns aktiv: BIGINT

+

sunigues UQ_users_email(VARCHAR)

suniques UQ_users_nickneviVARCHAR)

«PK= PK_users(INTEGER)

«FK= L 2B

+FK_moves_users
0.+

(user_ig = i)
aFK=

acolumne game_id: INTEGER
zcolumns sorszam: SMALLINT
atolumne user_id; INTEGER
acolumne x1: CHAR(1)
acolumnz y 1. TINYINT
acolumne x2: CHAR{1)
acolumns y2: TINYINT
zcolumns ido: TIMESTAMP
=columnes remi: CHARI(1)
=columnes resign: CHAR(1)
=columns chi: CHAR(1}

t t

aFkKs FK_moves_ users(INTEGER)
aPK= PK_moves(BIGINT)
«FK= FK_moves _games(INTEGER)

positions

[gameﬁ\id =id)
aFKs

+FK_positions_games

o

“PK

I

T

B B R R R B EE B O H % %W

T

u

%

aCcolumns id: BIGINT
=columns game_id: INTEGER
=Ccolumns lepes: SMALLINT
=columns al: VARGHAR(3)
=columns a2 VARCGHAR(3)
=columns a3 VARGHAR(3)
aColumne: a4 VARCHAR(3)
aColumn= a5 VARCHAR(3)
aColumne: a6 VARCHAR(3)
aColumn: a7: VARCHAR(Z)
=Column: ag: VARCHAR(Z)
aCOlUmMn= 01: VARCHAR(3)
scolumn= b2: VARCHAR(3)
acolumns b3 VARCHAR(3)
acolumne bd: VARCHAR(3)
acolumne bE. VARCHARI{3)
acolumne bG: VARCHAR(3)
scolumne b7 VARCHAR(3)
scolumne b8 VARCHAR{3)
acolumns c1. VARCHARI(3)
gcolumns c2. WVARCHARIZ)
gcolumne ¢33 VARCHAR(3)
acolumnes c4: VARCHARI3)
acolumne ¢85, WVARCHAR{3)
acolumne cf: WVARCHAR{3)
zcolumne= c¥: WVARCHAR(3)
=zcolumne c8: VARCHARI3)
gcolumne d1: VARCHAR(Z)
ztolumne d2: VARCHAR(3)
acolumne d3: VARCHAR(3)
wcolumne d& VARCHAR(3)
zcolumne ds; VARCHAR{3)
=columne d6: VARCHAR{3)
acolumne d7: VARCHAR(3)
=Ccolumne d8: VARCHAR(3)
=columns e1: VARCHAR(3)
=columns e2: VARCHAR(3)
=columns &3 VARCHAR(3)
«columne ed VARCHAR(3)
=zcolumns 85 VARCHARI(Z)
=columns e6: VARGHAR(3)
=zcolumne e7: VARCHARI(3)
=Column: e8: VARCHAR(Z)
aColumns= M: VARCHAR(3)
aColumne f2: VARCHAR(3)
aColumns 13: VARCHARI(3)
acolumns f4: VARCHAR{3)
scolumne 5. VARCHAR(3)
acolumne 16 VARCHARI{3)
scolumne 7. VARCHARI(3)
acolumns: 18: VARCHAR{3)
acolumns g1. VARCHAR(3)
acolumns g2: VARCHAR(3}
gcolumnes g3, VARCHAR(3)
acolumns g4 VARCHAR(3)
acolumne g5, VARCHAR{3)
acolumne gb: VARCHAR{3)}
acolumne g7: VARCHAR(3)
acolumne g8 VARCHAR{3)
acolumne h1: VARCHAR{3)
zcolumn= h2: VARCHAR(Z)
zcolumns h3 VARCHARI(Z)
acolumns hd: VARCHAR(3)
zcolumn= hs: VARCHARI{3)
zcolumn= hG: VARCHAR{3)
=column= h7: VARCHAR(3)
=Ccolumn= h8: VARCHAR(2)
=COlUMn= remi: CHAR(1)
=columns eredmeny: VARCHAR(3)
scolumns ido: TIMESTAMP

+

aPK: PK_positions(BIGINT})
aFK= FK_positions_games{INTEGER}

[11.2.2.1. 4bra fizikai adatmodell
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A jaték elinditasahoz és a jatszmak nyilvantartésaapveien 3 egymastol fidy
entitas tarolasa szikséges.

- felhasznal6 (jatékosok)

- jatszmak

- a jatszmak lépései.
Az fentebb lathato fizikai adatmodell abrazolasanek megfeldlen talalhaté harom
tabla a fentebb emlitett entitasok tarolasara gsnegyedik atmeneti (tranziens) tabla,
amely redundans informaciokat tartalmaz, de a kébhyés gyorsabb jatszma allas
megjelenités miatt szikség van ra (positions tabla)
Az adatbazist Iétrehoz6 SQL script teljes egészémegtalalhatd a CD mellékletben, a
kovetkedkben réviden ismertetem a tablak felépitését.

Users tabla:

A felhasznalok adatait tartalmazé téabla.

- id: A tabla el¢dleges azonositoja (primary key), ébkovetkeden nem lehet
NULL érték. Az adatbazis-kezehutomatikusan generdlja az értékét, biztositva az
egyediséget (INTEGER).

- nicknev:Felhasznal6i név, a jatékosok ezen a néven lagginast jaték,
k6zben VARCHAR(20), nem lehet null érték. Uniquder van a mem.

- jelsz6:A felhasznald jelszavat tartalmazo tabla VARCHA®(2nindig ki kell
tolteni,nem lehet null érték.

- email:A felhasznél6 e-mail cime (VARCHAR100)), koteddatolteni és
koteled egyedi értéket adni neki (unique index)

- pontszamA felhasznal6 éppen aktualis pontszadmét tartalmaikz alkalmazas
jelen form4jaban nem hasznalatos, az esetlegeskifejiesztésre készulve kertlt a
tablaba. A me& nem lehet NULL érték, jelenleg minden felhasznéldwlla kertl a
mezbe. Tipusa SMALLINT

- regdatumA felhaszndlo regisztralasanak datuma. Nem lehHtlNerték, az
adatbazis automatikusan feltolti a rekord rogzitékadatumaval. Tipusa TIMESTAMP.

Games tabla:

A jatékosok altal jatszott jatszmak adatai tarokida tablaban. Ha a tablaban még csak
egy jatékos user_id-je szerepel, akkor beszélimi&srol.

-id: A Games tabla efslleges azonositoja (primary Key) Az adatbazis-keze
automatikusan generalja, tipusa INTEGER.

- vilagos:A jatszmaban vilagossal jatszo jatékos user_id-jpezt nem
koteled kitdlteni, mert ha még csak kihivasrol van szdaakehet, hogy még csak
sOtéttel jatszo6 jatekos van. A néeizpusa INTEGER.

- sotet:A jatszmaban so6téttel jatszé jatékos user_id-jmeXt nem koteled
kitdlteni, mert ha még csak kihivasrol van szo,alkhet, hogy még csak vilagossal
jatsz0 jatékos szerepel a tablaban. Aéntgausa INTEGER.

- kezdésA jatszma kezdeténekddontja, illetve ha még kihivasroél van csak szo
akkor a kihivas utolso frissitésénekpontja. A régi mar nem aktualis kihivasok
torlésére felhasznalhato néeXitdltése koteled, Tipusa TIMESTAMP.

- vege:A jatszma befejezéséneldmbntja. Kitdltése nem kotele&etipusa
TIMESTAMP.

- eredmenyA jatszma végeredménye. Ertékei lehetnek: '1i@ges gyzelme,
'0-1' sotétgyzelme, illetve V%' dontetlen. Kitdltése nem kotéléeredmény
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természetesen csak a jatszma végén van), tipus&R(GHA

- jatekido:Az egyes lépésekre maximalisan fordithaté gonditdAkoid
masodpercben. Jelenleg nem hasznalatos, csaktkegesdovabbfejlesztés céljara
kerilt a tAblaba. Kotelézitdlteni, értéke jelenleg fix 180, Tipusa SMALLIN

- vpontszamA vilagossal jatsz0 jatékos pontszama a jatszmdeiének
idépontjaban. A jatékos pontszamanak folyamatos nyokderetésére szolgaldts
ennek segitségével barmikor Gjra lehet szdmolaiékps aktudlis pontszamat. Jelenleg
nem hasznalatos, csak a tovabbfejlesztés céljaiit ketablaba. Kitdltése nem kotetez
tipusa SMALLINT.

- spontszamA sotéttel jatszo jatékos pontszama a jatszmasdténdk
idépontjdban. A jatékos pontszamanak folyamatos nyokdeetésére szolgalots
ennek segitségével barmikor Ujra lehet szamolaiekps aktualis pontszamat. Jelenleg
nem hasznalatos, csak a tovabbfejlesztés céljaiiit ketablaba. Kitdltése nem kotetez
tipusa SMALLINT.

A tablahoz tartozik két FOREIGN KEY:
- FK_games_users_v, és FK_games_users_s, ezek es@Gantat €s a Users
tablat kapcsoljak dssze értelemsizeer.

Moves tabla

A jatszmak 1épéseit rogditabla. Segitségével a jatszma askéiek folyaman
barmikor visszajatszhato.

- id: Atabla el$édleges azonositéja (primary key). Az adatbazisdkeze
automatikusan generalja, tipusa BIGINT.

- game_idA Iépésekhez tartoz6 jatszma azonositdja, a &iélkoteled, tipusa
INTEGER.

- user_idA lépést megteyjatékos azonositdja, a kitdltése kotéleztipusa
INTEGER.

- sorszamA lépés sorszama. Kitbltése kotélegrtéke csak nullanél nagyobb
lehet. Tipusa SMALLINT.

- x1: A lépés kezd koordinatajanak vizszintes 6sszéjev Ertéke
‘a','b','c’,'d",'e'",'f",'g",'h’ lehet. Kitbltesenm&bteled, mert ha példaul valamelyik fél
feladja a partit akkor nem ad meg Iépést, csakneéegt. Tipusa CHAR(1).

- y1: A lépés kezd koordinatajanak fiigileges 6sszetéje. Ertéke
1,2,3,4,5,6,7,8 lehet. Kitdltése nem kotélenert ha példaul valamelyik fél feladja a
partit akkor nem ad meg lépést, csak eredmenytisip INYINT.

- x2: A lépés végs koordinatajanak vizszintes osszéiev Ertéke
‘a','b','c','d",'e'",'f','g",'h’ lehet. Kitbltesenm&bteled, mert ha példaul valamelyik fél
feladja a partit akkor nem ad meg Iépést, csakneéegt. Tipusa CHAR(1).

- y2: A lépés végs koordinatajanak fuddeges osszetéje. Ertéke
1,2,3,4,5,6,7,8 lehet. Kitdltése nem kotélenert ha példaul valamelyik fél feladja a
partit akkor nem ad meg lépést, csak eredmenytisip INYINT.

- ido: A lépés megtételénekddontja. Kitdltése koteldy az adatbazis
automatikusan generalja az értékét. A |épésé@kétése céeljabdl kerllt az adatbazisba,
egyenbre nem hasznalatos. Tipusa TIMESTAMP.

- remi: A dontetlen ajanlatnak, vagy a dontetlen ajarifagadasanak jelzésére
szolgalé med. Ertékei 'i' dontetlen ajanlat, vagy dontetlemégéielfogadas, 'n' nincs
dontetlen ajanlat vagy nem fogadta el a dontegi@niatot. Kitbltése koteldy tipusa
CHAR(1).
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- resign:A jatszma feladasanak jelzésére szolgalodmkitdltése koteled,
ertékei 'I' a jatszma feladasa, vagy 'n' a jatsaimes feladva lehetnek. Tipusa
CHAR(1).

- chi: Gyalogatvaltozas lépéskor sziikséges a kitoltdsnfe into). Azt mutatja
meg, hogy a gyalog elérve az ellenfél alapsordyemitipusu tisztté valtozik at. Ertékei
lehetnek: Ures — nincs atvaltozas, 'v' — vezér,bstya, 'f' — futo, 'h' — huszar.

Tipusa CHAR(1)

A tablahoz két FOREIGN KEY tartozik:
FK_moves_games ami a Moves tablat a Games talKatialssze
FK_moves_users ami a Moves tablat a Users tabkéviadssze.

Positions tabla

Az adatok atmeneti tarolasara szolgalo tabla, rmnéeszma ahogy veéget ért @lk a
tartalma. Jatszma kdzben az aktudlis allast mutatgpések kdnnyebb és gyorsabb
vizudlis megjelenitését es az egysbér, gyorsabb lepés szabalyossag éleést teszi
lehetivé. Ebben a tablaban a sakktabla mindensjgbez rendelek egy oszlopot, amely
azt tartalmazza, hogy milyen figura all azon a émeMinden lépéshez tartozik a
tablaban egy ilyen méza 0 sorszamu lépéshez tartoz6 rekord adkaltdst

tartalmazza.

- id: Atabla el$édleges azonositéja (primary key). Az adatbazis{keze
automatikusan generalja, tipusa BIGINT.

- game_idA Iépésekhez tartoz6 jatszma azonositdja, a &iélkoteled, tipusa
INTEGER.

- lepesA Iépés sorszama, melyhez az allas tartozik. #is@l koteled, ertékei O
€s az annal nagyobb egész szamok lehetnek, tipu&saLINT.

- al...h8:Ez a 64 oszlop tartalmazza az aktualis sakkomi&z tartozo6 figura
tipusokat. Ertékei lehetnek: 'u' — lires theegy' — vilagos gyalog, 'vh' — vilagos huszar,
'vf' — vilagos futd, 'vb' — vilagos bastya, 'vwitagos vezér, 'vk' — vilagos kiraly, 'sgy’
s6tét gyalog, 'sh' — s6tét huszar, 'sf' — s6tét fab' — sotét bastya, 'sv' — sotét vezér, 'sk'-
sotét kirdly. Kitoltése koteléz tipusa VARCHAR(3).

- remi: A dontetlen ajanlatnak, vagy a dontetlen ajarifagadasanak jelzésére
szolgalé med. Ertékei 'i' dontetlen ajanlat, vagy dontetlemégéielfogadas, 'n' nincs
dontetlen ajanlat vagy nem fogadta el a dontegi@nlatot. Kitbltése koteldy tipusa
CHAR(1).

- eredmenyA jatszma végeredménye. Ertékei lehetnek: '1i@ges gyzelme,
'0-1' sotétgyizelme, illetve %' dontetlen. Kitoltése nem kotéléeredmény
természetesen csak a jatszma végén van), tipus& (1A

- ido: A lépés megtételénekddontja. Kitbltése koteldy az adatbazis
automatikusan generalja az értékét. A |épésé@kétése céljabdl kerllt az adatbazisba,
egyenbre nem hasznalatos. Tipusa TIMESTAMP.

A tabldhoz egy FOREIGN KEY tartozik:
FK_positions_games ami a Positions tablat a Gaéi@éval koti 6ssze

2.3. Awebszerveren futd PHP program architekturaja

Az alabbiakban a PHP program felépitését ismerteésaietesebben. Az abran lathato,
hogy a tervezés soran az MVC (Model — View — Cdlrptervezési mintat
igyekeztem hasznalni. Az MVC minté €élja, hogy elvalassza a felhasznaléi felllet
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megjelenitéséért felgd kodot, az tzleti logikatdl

Altaldban a Controller (Vezéi feladata hogy feldolgozza a felhasznaléi adatbevitelt,
illetve a tevékenységeket, fliggvényhivasokka kélgezi

A Modell testesiti me@z Uzleti logikat.

A Nézet (View) feladataa felhasznaldi felllet megjelenitése

id Architect PHP /
Websakk webszerver AdAK
AJAX érések
feldolgozo [j(

Views Controllers

el
HTTP

=N
/ kérések

Models

L
S0l

111.2.3.1. Abra a szerveren futd PHP program feitégs

Az abrabdl lathatd, hogy a ,normal” HTTP kérések&fezérbk dolgozzak fel. A
Modellek segitségével@llitjak a valasz adattartalmat és a Nézetek fugge@ek
felhasznalasaval &llitjak a HTTP kérésre kildetdialaszt.

Az AJAX kérésekkel kiilon feldolgozo kédok foglalkak (pl. 1eépések). Ezek az AJAX
feldolgozo kédok A Modellek segitségéveddlitjak az AJAX kérésre kildeddXML
valaszt.

Tovabb finomitva a modellt meghatarozhatjuk a fébtian lathaté komponensek
szerkezetét, hogy megkapjuk a szerver programlgsztakezetét. A kovetkézabran
tehat ezt a logikai modellt lathatjuk.

Az abrabdl lathatd, hogy az AJAX kérések feldolg@agy-egy PHP fajl végzi (ezek
nem osztalyok). Ezek a feldolgozok felhasznéljdkaalels komponensben talalhato
osztalyokat. A Iépések ellérzésére a Piece abstract osztaly leszarmazotjaiszanak
kezelésére és mentésére, pedig a Game, Move émPosiztalyokat hasznaljak.
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cd Logical Model J

AJAX feldolgozd Vi
gamelistajax. _ iews ]
php opponentsajax. | (waitmoveajax. View | 4 | UserView
php php \
maoveajax. opponentvajax. ﬁ} v\ HibaView
php php GamesView ChessView

rer:i;éax. resig::jax. "l\ / \ /

\ / Controllers \ /
GamesController UsersController
Piece Models \
Game User
Position

Bishop

King

7 ii\ o |
Queen

Knight

Move

DBEResult DEMysql

Pawn

111.2.3.2. abra A szerver program strukturalis fgtése (osztalyok és kapcsolataik)

A Views komponensben a View osztaly és leszarmaizattalhatéak, ezek az
alkalmazas megjelenitéséért fékak, ezek fliggvényei rajzoljak ki a program vizsiali
elemeit, a fejlécet, lablécet, sakktablat stb.

A Controllers komponensben két osztaly talalhatGainesController felés, a
kihivasok kezelésével. A Game és User osztalyssggivel megkeresi az adatbazisbol
az aktualis kihivasokat és a GamesView osztalyvé@ggeinek meghivasaval
megjeleniti ezeket.

A UsersController osztaly a felhasznalokkal kapatad teendket vezérli. Intézi a
regisztraciot, bejelentkezést és a felhasznald adatainak karbantartasat.

Ezeket a feladatokat a User a UsersView és a Hadvadsztalyok segitsegeével végzi.
A User osztaly a felhasznalokkal kapcsolatos ad#&béiveletekben, a UsersView és a
HibaView osztaly a megjelenitésben segit.

A negyedik nagyobb csomag a Models komponens. Etatté&hatok a mar kordbban
emlitett Iépéselledrzé osztalyok (Piece és leszarmazottai), valamint mé&és User
osztalyok. Fontosak még a Move és Position osZtalyelyek a Iépések letarolasanal
végeznek fontos szerepet és az AJAX feldolgozokramkoket.

Valamint ebben a komponensben talalhaté az adatkapcsolatot seg@ikét osztaly a
DBMysql és DBResult. Ezek végeznek minden adatlbréinieletet.
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3. Osztalyok

Az elézéekben felvazolasra keriltek az osztalyok kapcsolatebvetkedkben
részletesen ismertetésre keriilnek ezeknek az yekitak a szerkezete.

3.1. Piece osztaly (sakkfigura)

cd Class ./

Piece

game_id: integer
lepes: integer
posarray. array(ll
chi: string

szin: string
newpos: Position

+ o+ B G

posReConv() : void

posConvilepes:integer) : array[l[

chessControl() . boolean

fieldattack(x2: string, y2:integer) : boolean

__comstruct{iPosition) : void

coordCoonvixstring) : integer

checkMove(x 1:string, y1.integer, x2-string, y2:string) : boolean

chess(posarray.amayvlll. x 1:string, y1:integer, v2.integer, x2:slring, szin:string) : boolean

TR

[11.3.1.1. &bra Piece osztaly

Ennek az abstract osztalynak a leszarmazottai kkpdddnteni, hogy egy adott 1épés
egy adott allasban megfelel-e az osztalyuk altajhmtarozott bab lépésének.

Az osztaly konstruktora paraméterként kap egy wsiibjektumot. Ebdl Iétrehoz egy
8x8-as allasmatrixot (posarray) valamint feltoftialassal kapcsolatos alapvaltozokat
(game_id, lepes).

A checkMove fliggvény (amely csak a leszarmazottakiaa konkrétan
implementalva) donti el, hogy a neki paraméterkdagadott [épés az adott figuraval
szabalyos-e. Bsz06r azt elleérzi ez a fliggvény, hogy a mozgas szabalyai szgreta
Iépés, majd pedig lefuttatja a chessControl flggténely azt elletirzi, hogy az adott
Iépés utan nem Kertil-e sakkba a kiraly. Ezek ut@pasReConv fliggveny segitsegével
a lépés utani helyzetet mutato 0 allasmatrixdbétga position objektumma (newpos),
hogy a hivo azt egysZesn le tudja tarolni lépésként.

A Bishop (futd), a Queen (vezér) a Rook (bastyag Esight (huszar) osztalyok
egymastol és a Piece osztalytol csak a bennik kdldképpen implementalt
checMove és chess fiiggvényekben kilonbdznek.

3.2. Pawn osztaly (gyalog)

Ez az osztaly, amellett, hogy megvalésitja a chemkdfliggvényt, tartalmaz egy
enPassant fuggvenyt is.
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cd ClEIEE/

Piece
Pawrn

+ enPassant(x1:string, y1:integer, x2:string, y2:integer) : boolean

[11.3.2.1. A Pawn osztaly

Ez a szabalyok kozott leirt ,en passant” (menebkz (tés) gyalog Utésmodot
ellersrzi le. Ugy hasznéalhat6 az osztaly, hogy az adwdrdinataju lépésre @&zor
megvizsgaljuk a checMove fliiggvénnyel, hogy helgpgs$-e, ha nem akkor még ezzel
az enPassant fluggvénnyel is megprobalkozunk. Hal sem megy akkor biztosan nem
szabdlyos gyaloglépés. Természetesen ezutan augpes lefut a ,sakkellémzées”

3.3. King osztaly (kiraly)

cd Class )

Piece
King

+ castling(x1:string, y1:integer, x2:string, y2:integer) : boolean

111.3.3.1. abra King osztély

Err6l az osztalyrdl is azért kell szélnunk, mert vay sgecialis lépése, mégpedig a
sancolas.

A sancolas az egyik legbonyolultabb lépés, sok rigkvonatkozik ra, mint ahogyan
azt a kdvetelmeények kozott lathattuk.

A King osztaly castling fliggvénye ellénzi, hogy a paraméterként neki beadott Iépés
lehet-e az adott allasban sancolés.

Ehhez azt is kell tudnunk, hogy a kiraly altal &aagld meék nincsenek-e Utésben.
Erre szolgéal a Piece osztaly field Attack tidiiggvénye.

Azt is ellerbrizni, kell, hogy a parti soran a kiraly és a bastgm mozdult-e.

Mivel a position adattablaba, ideiglenesen a jasfimtyaman az 6sszes allas vektor
tarolva van, nincs mas teefadnint a Position osztaly canCastling fliggvényézinalva
megnézni, hogy léptek-e mr a széban forgd figurak.

Ez az ellefirzés nagyon egysZerEgy SQL SELECT-tel eldénthigthogy az adott
mezk értéke valtozott-e a jatszma folyaméan. Ha iggkpanem lehet sanc, mert mar
mozdult vagy a kiraly, vagy a bastya.
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3.4. DBMysql osztaly

cd Class ,-J

DEBEMysql

dbhost. string
dbname: string
password: string
user: string

db: link identifier

R

connect() - void
execute{query:string) : DDBResult

+ 3

[11.3.4.1. 4bra a DBMysql osztaly

Ez az osztaly felék az adatbazissal val6 kapcsolatért. Tulajdond@arozzak meg az
adatbazis kapcsolatot.

- dbhost: Hostnév

- dbname: adatbazisnév

- password: jelsz6

- user: felhasznalonév

- db: az aktudlis kapcsolat
A connect() figgvény a db tagvaltozoba megnyit SQL adatbazis kapcsolatot.
Az execute fuggvény, pedig egy kapott query sttimgegprébal sql parancsként
végrehajtani, visszatéresi ertéke pedig a kovétkez ismerteteridosztaly objektuma
lesz.

3.5. DBResult osztaly

Ez az osztaly egy sql lekérdezés eredményhalmazalmazza. Result property-je
maga az eredményhalmaz, amit konstruktora parakégttemegkap.

cd Class xJ

DBResult

+

result: var

___construct(result) : DBResult
fetch_row() : array
fetch_assoc() : array
fetchall_assoc() : array

+ o+ 4+ +

111.3.5.1. abra a DBResult osztaly

A mar emlitett konstruktoron kivil 3 fliggvénye vamelyek ha létezik
eredményhalmaz, azt kezelik:
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- fetch_row(): egy tombben visszaadja az eredmédmdmegy sorét

- fetch_assoc(): egy asszociativ tombben visszaad@edményhalmaz egy
sorét

- fetchall_assoc() : egy kétdimenzids asszociétivhben visszaadja az
egész eredményhalmazt.

3.6. User osztaly

A User osztaly a felhasznalok menedzselésével kéqtos feladatokat segit ellatni.
Tulajdonsagai:

- id: azonosit6

- nicknev: felhasznalonév

- jelszo: jelsz6

- email: a felhasznalo e-mail cime

- pontszam a felhasznél6 mindenkori pontszaman(ggehasznalaton kivil

-regdatum: a felhasznalo regisztraciojanak datuma

cd Class ,J

User

id: integer

jelszo: string
nicknev: string
email: string
pontszam: integer
regdatum: timestamp

++ + + + +

findByMicknevinicknev:string) : LUser
___construct{id:integer) : User
insert() : void

update() : void

delete() : void

ok d ok

[11.3.6.1. &bra a User osztaly

Metddusai:

- findByNicknev: osztalyfliggvény, visszatérési kedJser osztaly. Eqy
felnasznaldnevet beadva paraméterkén megkeregiza tertozo rekordot az
adatbazisban, ha van.

- __construct: konstruktor, megkeres egy megadotiasitoju felhasznalét
az adatbazisban.

- insert: beszur az adatbazisba egy Uj felhaszaaidibjdonsagainak
megfeleb adatkkal.

- update: modosit egy felhasznalét a tulajdonsagaibegadott adatoknak
megfeleben.

- delete: torol egy felhasznalét, az adatbazisbal.
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3.7. Game osztély

cd Class A

Game

id: integer

vilagos: integer
kezdes: timestamp
sotet: integer
eredmeny: string
vege: timestamp
jatekido: integer
vpoantszam: integer
spontszam: integer

T S S

_ construct{id) : Game
getDpponentvigame _idiinteger) . strimg
getCpponents{game_idiinteger) : siring
update() : void

insert() : void

delete() : void

gamesList() . DBResult
setEredmeny({eradmeny.string) . void

Ak k4

[11.3.7.1 &bra a Game osztaly

A fenti abran a Game osztaly lathatd, amely jat&kaldkapcsolatos fiveleteket végzi.
Tulajdonsagai:

- id: jatszma azonosito

- vilagos: a jatszmat vilagossal jatszo felhaszadlgdtai

- sOtet a jatszmét sotéttel jatszo felhasznélGaadat

- kezdes: a jatszma kezdetének, vagy a kihivasdegufrissitéséenek
idépontja

- vege: a jatszma végénelbmbntja

- eredmeny: a jatszma eredménye

- ido: a jatéekid, mely egy lépésre jut (jelenleg hasznalaton kiviil)

- vpontszam: vilagos aktudlis pontszama (hasznékitail)

- spontszam: sotét aktualis pontszama (hasznatatdh
Metodusok:

- __construct: konstruktor, betdlt egy megadotinazaitoju jatékot.

- getOpponentv: osztalymetédus, egy adott azorjagétekban vilagos
ellenfelének (tehat sotétnek) a felhasznaldi nadg vissza.

- getOpponents: osztalymetddus, egy adott azonjogii@kban sotét
ellenfelének (tehat vilagosnak) a felhasznaléi hedga vissza.

- gamesList: egy DBResult objektumban azon jatsziisédjat adja vissza,
amelyek még nem keédtek el (kihivasok).

- setEredmeny: bedllitja az adott jatszmanak areéigeenyét és lezarja azt.

- insert: egy U] kihivast ment le a beallitott jdtansagoknak megfel&n, és
utdna a position tabldba lementi O Iépésszammaetdéllast.

- update: elmenti az osztaly tulajdonsagait a metygatek rekordba az
adatbazisba.

- delete: torli az adott jatékot a jatszmak tablabo
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3.8. Move osztély
I

cd Class /

Move

id: bigint
game_id: integer
user_id: integer
sorszam: integer
¥1: string

¥2: string

y1. integer

ido: timestamp
y2: integer

remi: string
resign: string
chi: string

+ o+ + + F F o+ o+ o+ + o+

inser() : void

update() : void

delete() : void

newMove({user_id:integer, game_id:integer, x1:5tring, y1:string, xZ:string, yZ:.integer, remi:string, chi:string) : void
resignMove({user_id.integer, game_id.integer) : void

remi_move(game_idinteger, user_id:integer) : vaid

getResponseigame idinteger, user idinteger) . integer

R

111.3.8.1. abra a Move osztaly
Ez az osztaly végzi a jatszma Iépéseivel kapcsolaiveleteket.

Tulajdonsagai:
- id: azonosit6
- game_id: a jatszma azonositd
- user_id: az adott Iépést megigatékos azonositdja.
- sorszam: a lépés sorszama
- x1: a |épés vizszintes koordinataja
- y1: a lépés keZgpontjanak fuggleges koordinataja
- ido: a lépés megtételénelbmbntja
- remi: kuldott-e a Iépéssel egyblien a jatékos dontetlen ajanlatot
- resign: a jatékos feladta-e a jatszmat
- chi (change into): ha a lépés gyalogatvaltozdisakior milyen figurara
valtozott a gyalog.
Metodusok:
- insert: egy U] Iépést tarol le az adatbazisba
- update egy mar meglévepést valtoztat az adatbazisban
- delete: eqgy Iépést tordl az adatbazisbol.
- newMove: létrehoz egy U] Iépést és letaroljaraseit() segitségével.
- remiMove: egy dontetlen elfogadast tarol le dét.
- resignMove: egy jatszma feladast tarol el a tédla
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3.9. Position osztély

Egy adott allast egy vektorral leir6 osztaly, anéneti position tablaban tartja karban
az adatokat.
Tulajdonsagai:

- id: azonosito

- game_id: jatszma azonositd, melyhez az allaszart

- lepes: az adott allads mely lépés utan alakult ki

- al...h8: az allasvektor oszlopai, megmutatjakyyre sakktabla adott
mezjén milyen figura talalhato.

- remi: volt-e dontetlen ajanlat az adott allasban

- eredmeny: ha az adott allas végallas akkor neredmeény

- ido: az adott allast letrehoz6 |eépés megtételéd@dontja
Metodusai:

- __construct: konstruktor, ha atadjuk a megéepelramétereket akkor
betdlti az adott allast az objektum létrehozasakor.

- insert: beszur az adatbazisba egy Uj rekordobgktum tulajdonsagainak
értékeivel

- update: modosit egy rekordot az adatbazisbarkiiojetulajdonsagainak
ertékével

- delete: torol egy megadott rekordot az adatbatisb

- startPosition: az adott jatszma azonositéhozlvesz adatbazisba egy
kezdballast

- lastPosition: betdlti egy adott jatszmahoz tajtolso 1épés adatait az
objektum tulajdonsagaiba

- resignPosition: beszUrja a tablaba Ujra az utall&st az eredmény
jelzésével

- canCastling: paraméterként meg kell adni a fuggmék a jatszma
azonositot, a szint és hogy ,hosszl” oldalra (azeezér falli oldalra), vagy ,rovid”
oldalra akar-e sancolni ('r','h" jel6lés) és a kdepésekdl letarolt alldsvektorokbdl
megallapitja a figgvény, hogy szabalyos-e még e, sdoban a tekintetben, hogy
elmozdultak-e mér az érintett figurak (kiraly, hadt

Az abra a kovetkéroldalon lathat6.
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cd Class ./

Position

E O A TE T T T T T T T T T S o S S A N T S T T S T S S A A Y

R EEEEE

id: integer
game_id: integer
lepes: integer

al: string
az: string
al3: string
a4d: string
ab: string
ab: string
av: string
ag: string
b1: string
bZ: string
b3 string
bd: string
b5: string
bE: string
b7. string
b8: string
c1: string
cZ2: string
3. string
cd: string
ch: string
cih: string
¥ string
8. string
d1: string
d2: string
d3: string
d4: string
d5: string
d6: string
d7: string
dg: string
e1: string
ez string
e3: string
ed: string
e5: string
eb: string
e7: string
f1: string
e8: string
f2: string
f3: string
f4: string
5. string
f&: string
7. string
f3: string
g1: string
g2: string
g3: string
g5: string
g4: string
g6: string
av: string
gs8: string
h1: string
hz: string
h3: string
h4: string
h5: string
h&: string
h7: string
h8: string

remi: string
ereadmeny. string
ido: timestamp

I

_ construct{lepes:integer, game_id.integer) : Position

insert() : void

update() : void

delete() : void

startPosition() : void

lastPosition{game_idiinteger) : void

changePosition{game_id.integer, y2: integer, x2:string, y1:integer, x1:string, remi:string) : void
resignPosition{game:id:integer, eredmeny:string) : void

canCastling{game_id:integer, szin:string, way:string) : boolean

111.3.9.

abra a Position osztaly
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3.10. View osztaly

cd Class

View

model: object
output: string

+ +

header() : void
headerGame() : void
headerTable() : void
menu() : void
footer() : void
display() : void

+ 4+ + 4 + 4

[11.3.10. abra a View osztaly

Az alkalmazas oldalainak megjelenitését meghataweztaly. Az oldalak kilonbdz
részeit osszeallitd fliggvenyek egy outputingublikus valtozoba készitikdh
megjeleniteni kivant HTML kodot. Ezeket a fliggvékatehivja meg az aktualis vezérl
PHP kod, majd ha a kivant oldal 6sszeallt, akkdiesv osztaly display() figgvényével
megjeleniti. A View osztély adse az 6sszes megjeléndtsztalynak.
Tulajdonsagok:

- model: az esetlegesen atadni kivant model ohjekéwoldja

- output: a kimeneti HTML kéd gyijtvaltozoja
Metodusok:

- header: a lapok fejlécének kirajzolasa

- headerGame: fejléc a Game ablak esetén

- headerTable: fejléc sakktabla megjelenités esetén

- menu: menl megjelenités

- footer: labléc megkelenités

- display: az dsszeallitott HTML kédot kiiratja
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3.11. GamesView osztély

cd Class ./

View
GamesView

GamesView(model:object) : void
refreshGi() : void
describe() : void
gameList() : void

+ o+ 4+ 0+

111.3.11. &bra a GamesView osztaly

A GamesView osztaly a kihivasokat listazo ,jatéktaet ablak megjelenitésében jatszik
szerepet.
Metodusok:

- GamesView: konstruktor

- refreshG: a lap onLoad eseményére adott valasatdzza meg, dira
késsbbiekben lesz sz6 az AJAX kéréseket targyalo fépere

- describe: egy rovid hasznalati leirast jelenigrae oldallal kapcsolatban

- gamelList: megjeleniti a kihivasok listajat

3.12. ChessView osztaly

cd Class

View
ChessView

user_id: integer

ChessView(model:object, user_idiinteger) : ChessView
opponentv() : void

opponents() : vaid
gamesStars(opponent_nicknev.string) : void
gamesStartv(opponent_nicknev:string) : void
chessButtonsDisabled() : void

chessButtons() : void

chessTable() : void

chessTablelnverse() : void

I I

[11.3.12.1. abra a ChessView osztaly
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A ChessView osztaly a sakkjatszmat megjeteaitial kirajzolasdban segédkezik.
Tulajdonsagai:

- user_id: a bejelentkezett felhasznélé azonositéja
Metodusai:

- ChessView: konstruktor

- opponentv: ha vilagossal nyitjak meg az ablakobdraload esemény
lekezelésére szolgalé JavaScript fliggvényt adja elkmfélre varas esetén.

- opponents: ha sotéttel nyitjiak meg az ablakairdzoad esemény
kezelésére szolgald JavaScript fliggvényt hivja rakbenfélre varas esetén

-gameStarts: sotéttel elfogadva a kihivast az odles@ményre a varakozas
inditasa

- gameStartv: kiirja az ellenfél nicknevét, ha gdasal vagyunk és vagy
elfogadtak a kihivasunkat, vagy mi fogadtuk el kaldek a kihivasat és elke&ditt a
parti

- chessButtonsDisabled: a jatszma véz§dmbijait rajzolja ki nem
engedélyezett allapotban

- chessButtons: a jatszma vedéggbmbijait rajzolja ki engedélyezett
allapotban

-chessTable: a sakktabla kirajzolasa

- chessTablelnverse: a sakktabla kirajzolasa feaditsotéttel jatszott
jatszmakhoz

3.13. UserView osztaly

cd Logical Model /

UserView

LserView(model.object) : UserView
userForm() : void
uzenetsuccess() : void
uzenetFailure() : void

+ + + +

111.3.13. &bra a UserView osztaly

A UserView osztaly a felhasznalé adatait megjetealidlal kirajzolasaban segédkezik.
Metodusai:
- UserView: konstruktor
- userForm: kiirja a képerfige a az aktualis user adatokat .
- uzenetSuccess: sikeres mentés esetén tajekdzeétet jelenit meg.
-uzenetFailure: sikertelen mentés esetén tajékoitanetet jelenit meg.
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3.14. HibaView osztély

cd Logical Model //

HibaWiewsr

-+ Hiawiew() @ void
+ uzrenetFailured) : vaid

[11.3.14. dbra a HibaView osztaly

A HibaView osztaly bejelentkezéskor, vagy regisatior tortérb hiba jelzésére
szolgal.
Metddusai:

- HibaView: konstruktor

- uzenetFailure: hibatizenetet ir ki a képéray

3.15. UsersController osztaly

cd Class /'

UsersController

+  registration{nicknewv.string, jelszo:string, email:string) : void
+ login{nicknewv.string, jelszo:string) : boolean

111.3.15.1. &bra a UsersController osztaly

A belépéssel és a regisztracioval kapcsolatos ez éeladatokat latja el.
Metddusai:

- regsitration: a szukséges paramétereket atvegendigal egy U;
felhasznalét felvinni a rendszerbe. Ha ez sikekidbaazonnal be is |épteti ezzel a
felhasznaldval.

- login: a megadott felhasznald nevet és jelsdéh@&lzi, hogy érvényes-e és
ha igen akkor belépteti a felhasznalot.

3.16. GamesController osztély

cd Class -

GamesController

+ challenge() . wvaid

111.3.16 abra a GamesController osztaly

A kihivasok ablak megjelenitését vezérli.
Metodusok:

- challenge. Létrehoz egy gamesView objektumotnésila fliggvényeit
felhasznalva kirajzolja a kihivas ablakot
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4. AJAX kérések kiszolgalasa

A webes sakkjatéknak az a legfontosabb jell§enzogy a két jatékos fizikailag tavol
van egymastol. Alkalmazasunknak épp az a felatiagy a két tavolley jatékos kozott
kozvetitsen és leh&té tegye a kommunikaciot. A jatszma lényegét teldntgy zajlik,
hogy az egyik jatekos elklldi Iépését a szervemmeely ott letarolasra kerdl. A lepés
tényétl valahogy tdjékoztatni kell a méasik felet, aki a#ozik erre a Iépésre.
Megtehetnénk, hogy amig az egyik fél varakozik gadvid idskozénkent
folyamatosan Ujra meg Ujra letolti az egész olddttig amig 0] Iépést nem érzékel, de
ez nem tul gyors, nem tul szép és nem tul eleg@goldas. Mivel minket csak az Uj
Iépés érdekel, tehat viszonylag kevés adat keviikfie, ezért logikusan adédik az
igény, hogy ne az egész oldal ¢dljon le idrol idére, hanem csak az (] allas, amely az
Uj 1épés hatasaraclll. igy a savszélességgel is takarékoskodhatuskldsl szebb
alkalmazast tudunk épiteni.

A fentebb leirtak megvaldsitasara kézentetg AJAX (Asynchronous JavaScript and
XML ) technoldgia alkalmazasa. A technoldgia lenyeggytaz AJAX alkalmazas az
oldal letdltdése utan tovabbi kéréseket kild a szerver feléRHdrdtokollon keresztil.
A kérések kildése és fogadasa a JavaScript felal@saval és aszinkron médon
torténik. Az AJAX technoldgia kulcsa az XMLHttpReazgi objektum amely leh@té
teszi, hogy az oldal hattérkérelemkeént kapjon ddsta kiszolgalotdl, illetve kldjon
adatokat a kiszolgalonak, ami azt jelenti, hogglgamat sordn nem frissiti a
bongésit. A kdvetkesd abra az AJAX kérelem—valasz modelljét mutatja:

kezelofelulet

J
JavaScript hivas
HTML = C55 adat

AJAX motor

HTTP kéres T

1 XML adat

web [ XML szerver

\ .

adatok feldolgozasa a
hatterben

l11.4.1. 4bra az AJAX webalkalmazas modellje
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A felhasznal6 kérése JavaScript kdzvetitésévelldexAmotorhoz érkezik. Az AJAX
kezeli le a kérést, majd dont arrol, milyen adasikaz elkiildésére van szilkség. igy a
valaszt igényl tevékenység kérése most is eljut a szerverig, m&tbolgozott adat
vissza a felhasznaloig, de nem kell az oldalt sefigeszében Ujra letdltenie minden
részletével egyltt, hanem csak azon belll a megpgitttartalmat. Ha a motornak a
tovabbiakban sziiksége van valamire a szdilvettha adatot kild, fogad, vagy Uj
fellletet tolt be — azt aszinkron moédon, altalakdfi hasznalataval végzi.

A kovetkedkben az alkalmazas AJAX kérésfeldolgozo részéntgh at. Egy funkciot
(a lépésre varakozast) példakod segitségével nkutataa tobbinek pedig a logikai
felépitését részletezem.

4.1. Varakozas az ellenfél [épésére (waitmoveajax.p  hp)

Az egyik jatékos elfogad egy kihivast, amelyberétét kell jatszania (nevezzik a
tovabbiakban S-nek). Amint rékattint a kihivas gddasa linkre, megnyilik egy Uj
ablak (ChessView) az alapallassal és ekkor S-nedkaeania kell az ellenfél Iepésére. A
ChessView oldal Kédjaban szerepel a kovedksar:

<body onLoad="waitMove('.$this->model->id.",". $this->userid.")">

Tehat az oldal betd@tésekor avaitMove JavaScript fuggveény fog lefutni. Tekintsik
meg tehat ezt a fuggvényt, melyet az alkalmazk8ngvtaraban a positions.js fajlban
taldlunk meg:

function waitMove(gameid,userid)
{
IIXMLHttpRequest objektum létrehozasa
xmlHttp=GetXmlHttpObject()
if (xmIHttp==null)
{
alert ("A béngészo nem tamogatja a HTTP kérést!")
return
}
game_id=gameid
user_id=userid
I URL 6sszedllitasa
var url="../controllers/waitmoveajax.php?
game_id="+game_id+"&user_id="+user_id+"&sid="+Math.random()
/ICallback fuggvény megadasa
xmlHttp.onreadystatechange=yourMoveVisualise
Il kérés leirasa
xmlHttp.open("GET",url,true)
Il kérés elkildése
xmlHttp.send(null)

}

Az els) lepés az AJAX rtikodeés lelkét add XMLHttpRequest objektum létrehaz&ta
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létrejott a kommunikécids objektum akkor 6sszgakia meghivandé PHP kod URL-
jét.

Egy véletlen szdmot hozzadadok azhek, elkerlilve azt, hogy a szerver egizél-
lefutott - esemény eredményét adja vissza.

Az AJAX aszinkron niktdése azt jelenti, hogy a szerver felé kildotéker a
JavaScript nem varja meg a valaszt hanem a felakdZrmagyja tovabb dolgozni A
kommunikéacids objektumunk szamara tehat egy ugyretizecallbackvisszahivhato)
fuggvény nevét adja meg. Tehat amikor a szefVarwaitmoveajax.php kodtol
visszaérkezik a valasz akkor a yourMoveVisualise@3aript fliggvénylnk kapja meg a
vezérlést, amely feldolgozza a valaszt, és szigseégnt frissiti a lap tartalmat.

Nézzik most meg akkor, hogy mi térténik a szervargraitmoveajax.php meghivasa
utan:

<?php
require_once "../models/movemodel.php";
require_once "../models/positionmodel.php";

/I Ciklus, melyben 1 sec-ként leellen 6rzém hogy van-e valaszlépés
while ($responsemove==0 or is_null($responsemove)) {
sleep(1);
$responsemove=Move:.getResponse($_GET['game_id"],
$ _GET["user_id");
}

/IValaszlépés esetén egy position objektumban allas  vektor el dallitasa

$position = new Position($_GET["'game_id"],$responsemove);

if ($position->eredmeny==""or is_null($position->eredmeny)) {
$position->eredmeny="0-0";

}

/IVélasz XML el 6éllitasa

header('Content-Type: text/xml; charset=1S0O-8859-2"); echo'<?xml
version="1.0" encoding="is0-8859-2" standalone="yes"?>" .'<response>',
echo"<al>".$position->al."</al>";

echo"<a2>".$position->a2."</a2>";

echo"<a3>".$position->a3."</a3>";

echo"<h4>".$position->h4."</h4>";
echo"<h5>".$position->h5."</h5>";
echo"<h6>".$position->h6."</h6>";
echo"<h7>".$position->h7."</h7>";
echo"<h8>".$position->h8."</h8>";
echo"<remi>".$position->remi."</remi>";
echo"<eredmeny>".$position->eredmeny."</eredmeny>";
echo "</response>";

?>
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Lathato, hogy a szerveren elkezd futni egy cikinsly mindaddig keresi a positions
tablaban a valaszlépést, amig az meg nem érkeaikzHnegérkezett, akkor egy
position objektumba betdltjik azt az allasvektan a valaszlépés utan rendelkezésre
all a positions tablaban, és éblbz allasvektorbal allitjuk élaz AJAX kérésre az XML
form&tumu vélaszt, amely azeb JavaScript szerinti Callback figgvényhez kerul
feldolgozasra. Lassuk tehat, hogy hogyan térténiXML valasz feldolgozasa a
yourMoveVisualise JavaScript fliggvényben.

function yourMoveVisualise()

{
if (xmIHttp.readyState == 4)
{
if (xmIHttp.status == 200)
{

try {
var response = xmlHttp.responseText;

if (response.indexOf("ERRNO") >=0 ||
response.indexOf("error:") >= 0 || response.length == 0) throw(response.length
== 0 ? "Void server response." : response);

response =xmlHttp.responseXML.documentElement;

if(response.childNodes.length)

{
getFigur("al","b",response);
getFigur("a2","w",response);
getFigur("a3","b",response);
getFigur("a4","w",response);

getFigur("h5","w",response);
getFigur("h6","b",response);
getFigur("h7","w",response);
getFigur("h8","b",response);
var eredmeny=
response.getElementsByTagName("eredmeny”[0].childNodes[0].nodeValue
if (eredmeny=="1-0' || eredmeny=="0-1' ||
eredmeny=="1/2") {
document.getElementByld("eredmeny").innerHTML = eredmeny
control_disabled()
} else {
control_enabled()
}

if (response.getElementsByTagName("remi”)
[0].childNodes[0].nodeValue=="") {

document.getElementByld("elfogadremi”).disabled=false

47



} else {

document.getElementByld("elfogadremi”).disabled=true

}
}
} catch(e)
{

// Bongész 6 timeout miatti Uj meghivas
waitMove(game_id,user_id)

} else { alert (xmIHttpGetSuggestions.statusText);
}
}

Lathato, hogy a figgvény figyeli az XMLHttpRequesjektum readyState allapotéat és
ha ez azt jelzi, hogy a valasz teljes akkor kefgldolgozasba. Egyébként az alabbi
tablazatban szerdgpértékei lehetnek még a readyState allapotnak.

0 UNINITIALIZED az open() fuggvény még ne]n
keriilt meghivasra

1 LOADING a send() fuggvény még nem
kertlt meghivasra

2 LOADED a send() flggvény mar
meghivodott, aheadersés a
statusértékei elérheik

3 INTERACTIVE letoltés; aresponseXMLMAr
tartalmazza a valasz egy
részét

4 COMPLETE minden frivelet befejeddott.

Tehat ha a valasz megérkezett akkor a getFiguiSiand figgvény az XML

allasvektor alapjan eldonti, hogy a tablazatbanrajeglt sakktabla mely celldjaba mely
figuranak, mely hattérszirképét rakja ki.

Példa sor a getFigur figgvértyb

document.getElementByld(square).innerHTML = '<img src="../img/wpb.gif"
width="34" height="34" />';

A sakktablan lé¢ allds modositasa utan meg megvizsgalja a fuggveagy van-e

eredménye mar a partinak, vagy érkezett-e dontgélalat, és ennek megfaieh tilt le
vagy engedélyez kezmzerveket. Egy fontos Iépés lathatd még a kdd vkginelve.
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Ha sokaig nem érkezik valaszlépés és a bowgése out miatt leallitja a kérést, akkor
Ujra meghivjuk a waitMove JavaScript figgvényt éslgamat elolsl kezdsdik. A
programban talalhaté AJAX hivasok hasonldéan zalakgy mondatban dsszefoglalva
a kovetkedképpen:

egy JavaScript flggvényben deklardlunk egy XMLHitipektumot, amely meghiv egy
PHP kodot és a valasz XML-t atadja agy feldolgaaéa$cript fliggvénynek.

A fentebb részletesen vazolt varakozas az ellédpéisére rivelet az alabbi
folyamatabraval szemléltetléet

ad waitmoveajax.php A
Kihivas elfogadas L.
satéttel AJAX kérés
(waitmoveajax.php)
Time out

Ciklusban
varakozas
lépésre

Valasz XML létrehozasa
az uj allasvektorral

van-e XML vilasz

Callback filggvény
[yourMoveVisualise) hivasa

XKML valasz

Uj allas Kirajzolasa
kezeldszervek
engedélyezéseititasa

[11.4.1.1. &bra varakozas lépésre folyamatabraja

4.2. Lépés (moveajax.php)
Az 111.4.2.1. dbran egy lépés folyaman lezajlo tergységek folyamatabraja lathato.

A jatékos aki soron kovetkezik megnyomja a lépéslgmt. A gombnyomas hatasara a
vezérlés az AJAX hivast intédavaScript fliggvényhez keriil, amely elkéri a
webszerveril a moveajax.php lapot paraméterként tadva tokbeétt a jatszma
azonositot és a I1épés paramétereit.

Ezen a PHP oldalond@zor is elletirzésre kerllnek a lépés koordinatai formai
szempontbdl Tehat az x1yl paraméter pontosat ketiszisagu karakterlanc,éels
karaktere az {a,b,c,d,e,f,g,h} halmaz eleme, maskdiaktere 1 és 8 kHzétesgész
szam lehet. Az x2y2 paramétere minimumd&attaximum harom hosszusagu
karakterlanc. Els karaktere szintén az {a,b,c,d,e,f,g,h} halmaz elemésodik
karaktere 1 és 8 kdzédesgeész szam, az esetleges harmadik karakter @ethd,b,v}
halmaz egyik eleme lehet. Ha ez nem teljesul, akkaba valtozét i értékre allitjuk és
ezzel az ertékkel adunk XML vélaszt. Ha a koordikdbrmailag helyesek akkor egy
position objektumba betdltjik a jatszmahoz tartotdso allast.

Ebben az allasvektorban eltemésre keril, hogy a lépés &koordinataja sajat figurat
takar-e. Ha nem akkor az XML valaszban hibajelkéktink.
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ad moveajax.php )

Lépés gomb Lépés
megnyomasa Sré 5 i
any AJAX kérés koord. 46 koord?y 98N Utolsé allas betdltése
(moveajax.php) formai position objektumba
ellendrzese
Elsé koord. sajat
figura ell.

Sajatfigura? ™

Lépés Bab tipusanak
: - ellendrzés a medgfeleld Piece
bab leszarmazott
yanara j létrehozasa
beallitasa objektummal

Ervényes lépés?

lgen

Alépés
adatbazisban
valo eltarolasa

Vvalasz Callback figgveény Mem
XML (myMoveVisualise) Erv. 16pés? Hiba
képzése hivasa jelzés

lgen

0j allas kirajzolasa,

kezeldszervek
engedélyezéseititasa

[11.4.2.1 abra a lépés folyamatabraja

Ezutan megallapitjuk a figura tipusat és ennek eieljfobjektumot hozunk létre.
Ennek az objektumnak a segitségével élieaik a 1épés helyességét. A figura
tipusatol fliggetlentl 66z6r a checkMove fliggvényét hivjuk meg az objektaknde
ha ez a figgvény nem ad érvényes kimenetet akkaén azfigura tipusatol fluggn
egyeb elletirzé figgvenyt is indithatunk (pl.: gyalog esetébenass@nt fliggvény,
kiraly esetében castling fuggvény). Ha az dlteé figgvények nem talaljak
érvényesnek a lépést akkor az XML valaszban hibajést kuldink. Ha Iépés
helyesnek bizonyul akkor tarolasra kerul az adasbaza (mind a moves, mind a
positions tablaban), majd az XML valaszban elkikdnind a kialakult allast, mind
pedih, hogy a lépés helyes. Ezt a valaszt dolgtetzamyMoveVisualise JavaScript
flggvény, amely megjeleniti az Uj allast és bgalitvezéd elemek engedélyezését, ha
a lépés nem helyes akkor pedig ez a figgvény dipjdizést ad a jatekosnak.

4.3. Dontetlen ajanlat elfogadasa (remiajax.php)

Ha egy jatékos egy jatszma folyaman ugy itéli nmegy az allas alapjan dontetlent
szeretne ajanlani, akkor meg kell varnia amig lépkeril. Ekkor az érvényes lépésvel
egydutt elkildhet egy dontetlen ajanlatot a lépéségglitt, mely a Iépéssel egyutt
letarolasra kerill az adatbazisba illetve, éhae ellenfele gy szerez tudomast, hogy
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néla a dontetlen elfogadasa gomb engedélyezegtoéitia kerl. llyenkor 1épés helyett
megnyomhatja ezt a gombot. A gomb megnyomasanakdvat ahhoz a JavaScripthez
kerll a vezérlés mely lekéri a webszer§katremiajax.php lapot és atadja
paraméterként az aktualis jatszma azonositéjat. |ep ebszor 1étrehoz egy game
objektumot az adott jatszmahoz, bedllitja ennellraémy valtozojat '1/2' értékre.

Ezutan egy move objektumot is Iétrehoz és az gaksitma utolso Iépéseként letarolja a
dontetlent, majd Iétrehoz egy position objektunsadrinely segitségével a positions
tablaban megismétli a végallast immar dontetlerex@dmeény jelzéssel. Ennek
kovetkeztében az ellenfél aki a dontetlen ajankative, amikor legkdzelebb belenéz a
positions tablaba észlelni fogja az ajanlat elfégad, €s azt hogy a jatszma dontetlennel
véget ért. A sikeres adatbazisiveletek utdn a remiajax.php lap megképzi az XML
valaszt, amely az eredményt tartalmazza. Az XMlasala resignResponse JavaScript
feldolgozo fuggvényhez kertl, (ez a feldolgozé IHadeladas feldolgozo
fluggvényével, mert pontosan ugyanaz a téefiban az esetben is), mely megjeleniti
az eredményt, és beallitja a kéazlervek engedélyezését.

Az alabbi képen a fentebb leirtak vannak abrazolva.

ad remiajax.php )

Ddntetlen elfogadas
JETCDOTENIEIIET | AJAX Aktualis jaték betdltése A dintetlen eredmény
kérés{remiajax. . . -
php} egy game objektumba mentése a games tablaba
\ii position obickhum a move objektum remilove B ]
Ip Iétrehou;sa filggvényével rogzitjiik a uj move objektum
moves tablaban a dontetlent letrehozasa

a position objektum segitségével a sl valasz .
positions tablaban megismételjiik az Ké57itésa callback fuggveny
utolsd sort, az eredmény beallitisaval (eredmény 1/2) UB‘SIQI:IF%SDOHSBI

ivasa

eredmény kiirasa,
kezeldszervek
tilttasa

111.4.3.1. &bra a dontetlen elfogadas folyamatabraj

4.4. A jatszma feladasa (resignajax.php)
Alll.4.4.1. 4bran a feladas folyamatabraja lathato

Ha jatszma kdzben a jatékos fel akarja adni atpakkor megvarja mig Iépésre keril és

akkor lépés helyett megnyomja a feladas gombotoE&gy JavaScript lekéri a
resignajax.php lapot.
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ad resignajax.php J

Feladas gomb . P iy A7 eredmény mentése ("1-0°
e |of i | s,
(resignajax.php) game objektum segitségével
move objektum —
lij position objektum ‘reS‘ignMO\re’ Jjocile
létrehozasa filggvényével rogzitjik a objektum
move tablaban a feladast létrehozasa

a position objektum segitségével a B x’-’"—“-’fll‘ﬂﬁl callback fuggvény
positions tablaban megismételjiik az utolsé osszeallitasa az (resignResponse)
sort, az eredmény beallitasaval eredmeény killdésére hivasa

eredmény
kiirasa,
kezeldszervek
tiltdsa

[11.4.4.1 abra a feladas folyamatabraja

A lap betdlti a jatszma adatait az adatbazisbélgagge objektumba, beallitja az
eredmeényt a jatékos sziigtliggéen '1-0'-ra , vagy '0-1'-re és lementi az adatbazis
Ugyanezt teszi a move objektummal illetve tablasaMajd egy position objektum
segitségével a positions tablabarblatolso 1épés sorat megismétli és beallitja az
eredményt. Emiatt (hasonléképpen a dontetlen affaggnal targyaltakhoz) az ellenfél
is tudomast szerez a feladasrdl és a jatszma bédigisecél. A kovetkes teend, az

XML valasz 0sszeallitdsa, amely az eredményt tagata. Az XML valaszt a
resignResponse JavaScript fliggvény dolgozza féhtetlen elfogadasahoz hasonléan
(megjeleniti az eredményt, és beallitja a kézadrvek engedélyezését).

4.5. Kihivasok listdjanak frissitése (gamelistajax.  php)

e

Alll.4.5.1. 4bran a kihivasok listajanak frisséésl kapcsolatos teebkl folyamatabraja
lathato.

Onnantdl kezdve, hogy megnyitjuk az alkalmazaslflalat, amely a kihivasok listajat
tartalmazza, ez a lista folyamatos frissités algtegészen addig, mig ezt az ablakot be
nem csukjuk. Erre sziikség, van, hogy a potengé#ttkosok folyamatosan nyomon
tudjak kovetni azokat a kihivasokat, amelyeketgdfiva elindulhat egy jatszma.

A GameView oldal betdltésekor az onLoad esemérgnaegs JavaScript fajlbol a
refreshGame JavaScript fliggvényt hivja meg, anmeJAX kérést inditja, lekérve a
gamelistajax.php lapot. Ennek a lapnak a kédjasemasodperces varakozassal indul,
hogy a szervert a folyamatos frissitési kéréselerieljék tulsagosan.

Ezutan egy Uj game objektum segitségével torljaatlé&issités (1 percnél régebbi)
kihivasokat az adatbazisbdl. igy nem maradhatrganaes tablaban régi esetleges
megszakadt kapcsolatu jatékosok elavult kihivasai.
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ad gamelistajax.php J

Bejelentkerés utan az
alkalmazas o
oldalanak megnyitasa

AJAX kérés

(gamelistajax. Varakozas uij game
php) (5 sec.) objektum
létrehozasa

Kihivas lista a game objektum gamesdList s: %ﬂsz eégzjlzk::men
frissitése a fiiggvényének segitségével rge ﬁ'?tott v mir?}
képernyon kihivas lista képrése eguj L
kihivasok tirlése

Callback fuggvény
(refreshGamelList)
hivasa

Valasz XML a Kihivas
listabol

[11.4.5.1. &bra a kihivasok listdjanak frissitése

Ezek utan a gamestList fliggvény segitségével egy Xdiaszt képzink a kihivasok
listdjabol. Az XML valaszt a refrsehGamelList felgot6 JavaScript fliggveny jeleniti
meg kliens oldalon, majd pedig Ujrainditja a reff@ame JavaScript fliggvenyt efilr
kezdve az egész folyamatot, tehat kliens oldalaitilkeélll 5 masodpercenként frisstilni
fog az aktudlis kihivasok listaja.

4.6. Varakozas ellenfélre (opponentvajax.php, oppon  entsajax.php)

A kovetkedkben a varakozas ellenfélre folyamatot mutatjukfkeet kilonb6s
szinnel val6 varakozast két kulonbixJAX kérés dolgozza fel, de hasonlésaguk miatt
ezeket egyszerre targyaljuk. Alabb lathaté a kigafoatabra.

AJAX kérés
(opponentvajax.php)

Time out

ad opponentvajax.php /

Kihivas inditas
vilagossal

Ciklusban
varakozas ellenfélre
&5 a Kihivas
frissitése

Valasz XML
létrehozasa az
ellenfél
nickjének
értékével

Callback fiiggvény

(opponentvWrite)
hivasa

van-g XML valasz

HML valasz

Ellenfél nickjének
meagjelenitése, kezeldszervek
allitasa

[11.4.6.1. &bra varakozas ellenfélre vilagossal
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ad opponentsajax.php /

Ciklusban
varakozas Valasz XML
ellenfélre és a létrehozasa az ellenfél
kihivas nickjének értékével
frissitése

Kihivas inditasa AJAX Kérés
sitéttel (opponentsajax.php)

Time out

van-e XML vilasz Callback fuggvény

{opponents\Write)
hivasa

XKML valasz

Ellenfél nickjének
megjelenitése,
kereldszervek allitasa,
ellenfél lépésére
varas folyamat
inditasa

[11.4.6.2 &bra varakozéas sotéttel

Egy jatékos a GameView ablak egyik funkciogombjahakznalataval egy kihivast
indit. EKkor az opponentv JavaScript fliggvény iediy AJAX kérést, az
opponentvajax.php oldal lekérésével (sotéttel kdldvas esetén opponentsajax.php).
Ezen a PHP oldalon egy ciklust inditunk, amely rem#&drben 1 masodpercet
varakozik, majd a Game osztaly getOpponentyv stafiiggvényének segitségeével
leellerdrzi, hogy csatlakozott-e mar ellenfél a jatékhoa.rtém akkor meguijitja a
kihivast azzal, hogy azdélyeg meéjébe friss idpontot ir. Ha érkezett ellenfél akkor
kilep a ciklusbdl és létrehoz egy XML valaszt demdél nickjével. Ezt a valaszt az
oppnentvWrite (illetve sotét szin esetében az opptsWrite) JavaScript flggvény
feldolgozza. Vildgossal megjeleniti az ellenfélkpét és beallitja a kezédzervek
engedélyezési tulajdonsagat a megéedatékre. Sotéttel inditott kihivasnal ezenkivil
az opponentsWrite fliggvény meég ezutan elindit dgpfélre valoé varakozast a
waitmove Javascript figgveny segitségével.

5. Tesztelési terv

A tesztelés feladata a program helyességének, atebsaganak, tudasanak,
vizsgalata. Két alapvéicélja a rendszerben talalhaté hibak felderitéssnaak
ellerdrzése, hogy a rendszer a felhasznald céljai szmasrnalhato.

Mivel jelen alkalmazas kifejlesztésekor nem voltf bégy egy nagyszamu jatékost
kiszolgélo komoly jatékszervert épitsek, hanem @stdchnoldgia kiprobalasa illetve
egy tovabbfejleszthét,jatékmotor” kialakitasa szerepelt terveim kozeéttert
ugynevezett ,stressz-tesztet” (azaz hirtelen nagyelést szimulalé hasznalatot) nem
terveztem. Ugyancsak figyelmen kivil hagytam hasokbkbol ,ellenségtesztet” sem
terveztem, ezek elvégzése az esetleges tovabhtépessetén valnak fontossa.

Természetesen az alkalmazas fejlesztése folyamagyas objektumok, részegységek
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folyamatos tesztelésnek voltak alavetve, teHd@mponens tesztelfesdyamatos volt.

Igyekeztem olyan teszteseteket tervezni, melyeksagpvel az 6sszes funkcio
helyes nikddése kiprobalhatd, valamint néhany jaték telpdgaimatat végigkovetni.
A feladat jellegét tekintve azonban (mint altalaksgn,kimerits tesztelés” (azaz az
0sszes ,lehéség” kiprobalasa) nem lehetséges, illetve aranythledltséges lenne.

A teszteseteket @&lbb funkciok szerint részekre osztottam.

1. Bejelentkezés, regisztracio:
1.1. Regisztracio gomb megnyomasa adatok mega@#éidd n

Elvart: A ,Nem sikerllt a bejelentkezés” feliratibhkezelés ablak megjelenése
1.2. Regisztracio gomb megnyomasa, de nincs kédtfelhasznalonév

Elvart: A ,Nem sikerllt a bejelentkezés” feliratibhkezelés ablak megjelenése
1.3. Mar léte# felhasznalonév megadasa regisztraciokor

Elvart: A ,Nem sikerllt a bejelentkezés” feliratibhkezelés ablak megjelenése
1.4. Nem adom meg az egyik jelszot regisztraciokor

Elvart: A ,Nem sikerllt a bejelentkezés” feliratibhkezelés ablak megjelenése
1.5. Nem ugyanazt a jelsz6t adom meg regisztracioko

Elvart: A ,Nem sikerllt a bejelentkezés” feliratibhkezelés ablak megjelenése
1.6. Nem adok meg e-mail cimet regisztraciokor

Elvart: A ,Nem sikerllt a bejelentkezés” feliratibhkezelés ablak megjelenése
1.7. Nem adok meg felhasznélonevet a bejelentkezésk

Elvart: A ,Nem sikerllt a bejelentkezés” feliratibhkezelés ablak megjelenése
1.8. Nem léteZ felhasznalonevet adok meg bejelentkezéskor

Elvart: A ,Nem sikerllt a bejelentkezés” feliratibhkezelés ablak megjelenése
1.9. Nem adok meg jelszot bejelentkezéskor

Elvart: A ,Nem sikerllt a bejelentkezés” feliratibhkezelés ablak megjelenése
1.10. Rossz jelsz6t adok meg bejelentkezéskor

Elvart: A ,Nem sikerllt a bejelentkezés” feliratibhkezelés ablak megjelenése
1.11. Csupa helyes adatot adok meg regisztraciokor

Elvart: Megjelenik az alkalmazéé bldala, a jatékterem.
1.12. Csupa helyes adatot adok meg bejelentkezéskor

Elvart: Megjelenik az alkalmazé$ éldala, a jatékterem

2. Jatékterem

2.1. Bejelentkezve a jatékterem oldalan varakozas
Elvart: Néhany mésodperc mulva megjelennek az éptralis kihivasok

2.2. A jatékterem oldalon megnyomni a ,Jatek irghtailagossal” gombot
Elvart: Megnyilik egy Uj jatszmaablak, a sotét figkkal a teteje felé és varakozik
ellenfélre.

2.3. Ajatékterem oldalon megnyomni a ,Jaték irghtactéttel” gombot
Elvart: Megnyilik egy Uj jatszmaablak, a vilagogurakkal a teteje felé és varakozik
ellenfélre.

2.4. A jatékterem oldalon linkre kattintva csatlakm egy jatékoshoz
vildgossal.
Elvart: Megnyilik a jatszmaablak, kiirja az ellelnfiéckjét és engedélyezve van a lépés
vezérb gomb
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2.4. A jatékterem oldalon linkre kattintva csatlaGm egy jatékhoz sotéttel.
Elvart: Megnyilik a jatszmaablak, kiirja az ellelnfiéckjét és engedélyezve van a lépés
vezerb

2.5. A jatékterem oldalon rakattintok a ,,Felhasprediatai gombra”
Elvart: Megnyilik a felhasznél6 adatainak megtedset Ezen az ablakon egy formon
szerepel a felhasznal6 adatai

3. Jatszma
3.1 Ajatszma ablakban, ha nem az adott jatekoakkpr a vezédl gombok
kozul egyik sem engedélyezett.
Elvart: Igaz
3-2- Ajatszma ablakban formailag rossz lépést kaneg
Elvart: Hibas lépés figyelmezteablak, Uj kisérlet lehetséges

4. Figurék lépéseinek prébaldsa

4.1. gyalog lépéseinek kiprobalasa, tobbféle alaskn-passant is
ellendrizend.
Elvart: a j0 Iépéseket megteszi, a hamisak hepeditg figyelmeztetés j6n és Ujabb
probalkozas

4.2. A huszar lépéseinek kiprobalasa, tobbfélesiada.
Elvart: a j6 Iépéseket megteszi, a hamisak hehgadtg figyelmeztetés jon és Gjabb
prébalkozas

4.3. A futd Iépéseinek kiprobaldsa, tobbféle abdmsb
Elvart: a j0 Iépéseket megteszi, a hamisak hepedtg figyelmeztetés jon és Ujabb
probalkozas

4.4. A bastya lépéseinek kiprobalasa, tobbféleiaia.
Elvart: a j6 Iépéseket megteszi, a hamisak hehgxdtg figyelmeztetés jon és Gjabb
prébalkozas

4.5. A vezér lépéseinek kiprobéalasa, tobbféle dHas
Elvart: a jo Iépéseket megteszi, a hamisak hepedtg figyelmeztetés jon és Ujabb
probalkozas

4.6. A kiraly Iépéseinek kiprobalasa, tobbféle shikn.
Elvart: a j6 Iépéseket megteszi, a hamisak hehgadtg figyelmeztetés jon és Gjabb
prébalkozas

4.7. A sancolas kiprobalasa, tobbféle allasbarnrédykvagy a bastya mar
lépett, a kiraly sakkban van, a kozb&nsek tAmadva vannak).
Elvart: a j6 Iépéseket megteszi, a hamisak hehgadtg figyelmeztetés jon és Gjabb
prébalkozas

4.8. A gyalogétvaltozéas kiprobalasa
Elvart: a j0 Iépéseket megteszi, a hamisak hepedtg figyelmeztetés jon és Ujabb
probalkozas

4.9. A kirallyal megprobalok sakkba lépni.
Elvart: Hibas lépés lizenet.

4.10. Figura ellépésére a kiraly sakkban marad.
Elvart: Hibas lépés lizenet.

4.12. Jatszma feladas kiprobalasa.
Elvart: Jatszma befejédése a megfeléleredménnyel.

4.13. Dontetlen ajanlas és dontetlen elfogada®kilésa.
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Elvart: Jatszma befejédése V%' eredménnyel.

5. Felhasznal6 adatainak valtoztatasa

5.1. Felhasznalok adatai ablakban megprébalom nitdaoa felhasznald
nevet
Elvart: Sikertelen a kisérlet.

5.2. Anélkil probalok menteni, hogy jelsz6t adnégm
Elvart: Nem sikerllt a mentés figyelmeztetés.

5.3. Kétszer nem ugyanazt a jelsz6t adom meg.
Elvart: Nem sikerllt a mentés figyelmeztetés.

5.4. Uresen hagyom az e-mail cim @tezs Gigy probalok menteni.
Elvart: Nem sikerllt a mentés figyelmeztetés.

5.5. Helyesen toltém ki a valtoztatasokat.
Elvart: Sikerult a mentés lzenet

5.6. Sikeresen megvaltoztattam a jelszot és utaégi gelszéval akarok
belépni
Elvart: Sikertelen belépés.

5.7. Sikeresen megvaltoztatom a jelsz6t és medgisér belépést az U]
jelszoéval.
Elvart: Sikeres belépés.
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V. Felhasznaldi dokumentacio

1. Felhasznaléi ttmutat6

A WEBSAKK egy online sakk jatékfelllet, ahol egyrté@gavol [éw jatékosok
mérhetik dssze tudasukat a sakkjatékban.

Ahhoz, hogy valaki jatékot kezdhessen ezen alkasmaegitségével,saslzor
regisztraciéra van sziikség. A regisztracio roppggtszeiien zajlik. A leend
jatékosnak csak meg kell nyitnia egy bongéen az alkalmazas keddpjat, ahol a
képerny jobb oldalan kitdltheti a regisztraciédapot. A kezdlap az alédbbi abran
lathato.

ee= |
IV.1.1. abra az alkalmazas kédajpja
A regisztraciohoz vélasztani kell egy felhasznal@éezt a nevet fogjak latni a

jatékostarsak), egy jelsz6t (amit kétszer azon&slrbegépelni regisztraciokor a
biztonsag kedvéeért), valamint egy e-mail cimet.t&zina megnyomjuk a
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.Regisztracid” gombot, akkor ha helyesen toltotkillez adatokat akkor a
regisztracionk tarolasa mellett azonnal be is égpijatékba. Ha valamit elrontottunk

(pl.: mar van ilyen felhasznalonév, vagy a kétdmsrt jelsz6 nem egyforma stb.), akkor
az alabbi képerrdn értesit minket a rendszer a bekdvetkezett hibardibajelz
képernyn lathatunk egy linket amivel visszatérhetiink adketdalra ismét

megkisérelni a regisztraciot. Ha van mar regisztedthasznal6i neviink, akkor a keéezd
képerny bal oldalan lathato talalhato nigde kell beirni a felhasznaldi nevet és jelszot
a bejelentkezéshez és utana meg kell nyomni alghefezés” gombot. Ha helyes
adatokat adtunk meg akkor beléphetiink a jatékbhadalahol hibazunk (pl.: nem

létez felhasznaldi nevet adunk meg, vagy eltévesztjjdtsad beirasat) akkor a
regisztracional mar megismert hibajelblak fogad minket. Itt hasznalhatjuk a linket
az ismételt bejelentkezéshez.

IV.1.2 4bra hibaizenet bejelentkezéskor

Sikeres bejelentkezés utan az aldbb abran latfatikierembe” jutunk. Ez az
alkalmazéasd oldala. Innen tudunk (j jatékot inditani. Kivaldstjuk, hogy ha (j
kihivast inditunk, vilagossal vagy sottéttel jatsaan

Erre szolgal az ,Uj jaték inditasa vilagossal'etile az ,Uj jaték inditasa sotéttel”
gomb. De nem csak Uj kihivast tehetlink itt megehamint az abran is lathaté, az
aktualis kihivasok tablazatos formaban megjelenlegpeernyn és linkek segitségével
csatlakozhatunk a még el nem fogadott kihivasokBiaelemszdren olyan szinnel,
amely szabadon volt hagyva.

Ha Uj jatékot inditunk, akkor az alkalmazas nyiy égablakot amelyen a jatékfelilet
lathato. A jatékfellleten egy alapallasba allisatkktabla lathato (azzal a szinnel a
képerny also része felé, amilyen s#ihabokat mi vezetlink), valamint a ve#érl
gombok és meik. Uj jaték inditasakor észo6r ellenfélre kell varnunk, ekkor egyetlen
gomb sincs engedélyezve a fellleten. Ha valaklatgaik a jatszmankhoz, azt onnan
vehetjuk észre, hogy a tabla felesze folé kiirja az ellenfeliink felhasznalonedsha
mi jatszunk vilagossal akkor elértieé valik a [épés gomb
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- B

1V.1.3. abra kihivasok listaja

Az alabbi dbran lathat6 az alapallas, még ellamdéil.

) Lepes dontetlen ajaniattal Dentetlen ajanlat elfogadasa B

Jatszma feladasa [ E ke

IV.1.4. &bra (j jaték inditasa vilagossal

Ha elfogadjuk valamelyik kihivast, akkor szinténgngilik a jatékfelllet, de akkor mar
azonnal megjelenik az ellenfeliink felhasznaldnevkavilagossal jatszunk azonnal
[éphetlink is.
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Lépni agy lehet, hogy a sakktabla alatt lathatoskéivegmeidbe beirjuk a lépésink
koordinatait. Az el§ szévegmedbe a Iépés kezdkoordinatajat (pl.: c4). A koordinatak
beirasdhoz segitséget nyujt a tdbla szélén lasloasadmozas illetve az oszlopok
betijele is.

Ha beirtuk a Iépést akkor megnyomhatjuk a ,Lépéstigot, vagy a ,Lépés dontetlen
ajanlattal” felirati gombot.

IV.1.5. abra jaték kdzben

A lépés ha helyesen irtuk be, mindkét esetberebégpodik és kijelzésre kerlil nem
csak a sajat tablgjan a jatékosnak, hanem tavetifele tablajan is. Ha a Iépést
dontetlen ajanlattal kildtik el akkor amellett, h@glépések letarolédnak még egy
dontetlen ajanlat is eljut az ellenfélhez, aki neimidonnan veszi észre, hogy a
,Dontetlen ajanlat elfogadasa” gomb engedélyeaili&. llyenkor Iépés helyett ezt
megnyomva a jatszma veéget ér és kiirasra keribang végeredmeénye. Ez lathato a
IV.1.5. abran.

Hasonloképpen tudjuk a kilatastalannak itélt jatazikat feladni. Meg kell varjunk,
amig lépésre nem kerulink és akkor |épés helyaghgmmni a ,Jatszma feladasa”
gombot. Ekkor minden kez&dzerv letiltodik és a sakktabla folé kiirodik a
végeredmeény.

Minden lépés esetén az &koordinata a Iépést kedpontjat jelenti, tehat azt a pontot
amely6l a 1épni kivano figuraval Iéplnk. Sancolas eset&iraly 1épését kell
begépelniink a rendszerbe. Ha gyalogunk eléri anféllalapsorat akkor valamilyen
figurat fel kell venni. Gyalogot vagy kiralyt éreghszefien nem lehet felvenni, marad
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tehat négyfajta figura. Gyalog bevitelnél a Iépé&sadik koordinatajanak végére egy
beftit kell irni, hogy milyen figurat szeretnénk felvemngyalog helyett (h=huszar,
f=futd, b=béastya, v=vezér). A rendszer ismeri agnayezett ,en_passant” Iépést is,
amikor a gyalog alapallasbol kétiép és ezzel atlépi egy ellenséges gyalégditt, az
letthet, de csak abban az egy lIépésben (Az ,en-passq@shétobbet a feladat
specifikaciéban olvashatunk). A rendszer a mattoh felzi ki, de sakkba nem enged
lépni, tgyhogy a matt allas utan agysem lehet tbyatszani, mert a vesztes fél folyton
sakkba Iépne.
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IV.1.6. abra dontetlen végeredmeény

Az IV.1.7. &bran egy hibas lépésre adott figyelra®zizenet lathatd. Mindenféle hibas
Iépésre hasonléképpen reagal a rendszer. Hibas légpé megnyomva az ,,OK” gombot
a figyelmeztei Gizenet elinik és meg lehet prébalkozni Gjra egy jo 1épés pelgsével.

Az alkalmazasd ablakaban a jatszma indit6 gombok mellet talalleggwharmadik
nyomoégomb is ,Felhasznaldi adatok” felirattal. BErtgnyomva a felhasznalo
megtekintheti a sajat regisztraciokor megadottatiat

Ez a képerny a IV.1.8. abran lathat6. Ebben az ablakban neinrosgtekintheti a
jatékos a sajat felhasznal6i adatait, hanem mdusitis. Itt is kétszer kell megadni a
jelszot és ezek egyezése esetén illetve ha edgidjenesdt sem hagyjuk tresen, akkor
a ,Mentés” gombot megnyomva elmédhek az adatbazisba a megadott adatok. Ha
rosszul adunk meg valamely adatot, akkor a ,Mengéshb alatt megjelenik a
figyelmezted felirat, hogy nem sikerllt a mentés.
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IV.1.8. &bra felhasznaléi adatok megtekintése
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V.1.9. abra sikeresen modositott felhasznaldiadat
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2. Telepitési utmutato

Jelen alkalmazasunkat PHP tAmogatassal rendelkelzaszerverre telepithetjik és
fontos, hogy a szervereniktdjon egy MySQL adatbazis-ke#as.

A mellékelt CD-n megtalalhaté a teljes webalkalnsazasziikséges adatbazist létrehozo
script és jelen dokumentéacié is PDF formatumban.

A CD-n kivl a teljes, friss alkalmazés letolthelz ftp2.freeweb.hu FTP szervérr

(login: micimaci, password: pansoft).

Valamint az alkalmazas élesben is kiprobalhatéav. micimaci.freeweb.hwldalon.

A mellékelt CD kényvtarstruktaraja az alabbi:

A
\websakk
\controllers
gamelistajax.php
gamescontroller.php
moveajax.php
opponentsajax.php
opponentvajax.php
remiajax.php
resignajax.php
userscontroller.php
waitmoveajax.php

\css
websakk.css

\img

\js
game.js
position.js

\models
gamemodel.php
movemodel.php
positionmodel.php
rule.php
usermodel.php

\views
chessview.php
gamesview.php
hibaview.php
userview.php
view.php

dbbase.php

index.html

\document

szakdolgozat.pdf
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\telepites
datamodel.sql
telepites.txt

A telepites.txt fajlban megtalalhato jelen leiras.
A telepitést a kovetkéképpen kell elvégezni:

- Létrehozni a MySQL adatbazis ked@elegy tetséleges neitr adatbazist €s ezen
az adatbazison lefuttatni a CD-n a telepités kdmpan talalhaté datamodel.sql scriptet.
- A CD-n talalhaté websakk mappa tartalmat valterestruktaraban felmasolni
a webszerverre.
- Awebszerveren az alkalmazas gyokérkonyvtaradaiatd dbbase.php
fajlban a kovetkez valtoztatasokat tenni:
21. sor hostnév beirasa az idiékek koze
22. sor adatbazisnév beirdsa az éfek kozé
23. sor felhasznaldnév beirasa az dfek kozé
24. sor jelsz0 beirdsa az idgdek kozé
Példakeént alljon itt az alabbi:

class DBMysql {
protected $dbhostaiicimaci.sql.freeweb.hu;
protected $dbnamendicimaci';
protected $usersafiicimaci”;
protected $passwordpansoft’;

Egyeéb teenénk nincs is a telepitéssel kapcsolatban.
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