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Bevezetes

A témavalasztas indoklasa

A webes vilag engem mindig is lenyligdzott, kiilondsen az tetszik benne, hogy a kddot
egy bongészében futtatva szemmel lathatéva valik a munkénk. Szakmai gyakorlatom
soran frontend fejlesztéssel foglalkoztam, amitél csak még inkdbb kedvem lett az

informatika ezen tertiletével foglalkozni.

A téma valasztasakor szdmomra elsddleges szempont volt egy olyan program készitése,
amelyet mésok is szivesen hasznalnanak, ezért dontottem a jatékprogram készitése

mellet.

A feladat leirasa

Az 4ltalam megvalositott program egy online valos idejli torpedo jaték, ahol a jatékosok
mas, a halézaton (akar Interneten) 1évd jatékosok ellen tudnak jatszani. A jatékhoz
regisztracio sziikséges, ahol a felhasznal6 a személyes adatai megadéasa mellet megadja a
fidkhoz tartozo felhasznaldi nevet, ami egyedi €s a tobbiek szdmara lathatdé azonosito.
Bejelentkezés utan, amennyiben a jatékra jelentkezik, a szerver megprobal ellenfelet
talalni szamara, ehhez legalabb két jatékra jelentkezett felhasznalo kell. A program
nyomon koveti a jatékra jelentkezettek szamat €s ezt az informacioét mindig megosztja a
mar jelentkezett jatékosokkal, igy a felhasznal¢6 lathatja, hogy var-e még valaki rajta kiviil

a jatékra.

A jaték a szabalyoknak megfelelden zajlik: a jatékosok elhelyezik a hajoikat az erre
kijelolt jatéktéren és utdna az ellenfél hajoinak pozicioit kitaldlva, megprobaljak
elstillyeszteni egymas hajoit. A jaték folyamatossagat idozitok biztositjak, igy elkeriilhetd
a folosleges varakozas az ellenfélre. A csata addig folyik, amig az egyik jatékos el nem

stillyeszti az ellenfél hajoit, vagy valaki kettdjiik kozil fel nem adja a jatékot.

A csata utan a felhasznaldhoz tartozd statisztikdk, a végeredmény fiiggvényében
frissiilnek. Ezeket barki akar bejelentkezés nélkiil is megtekintheti az oldalon. Azért, hogy
foloslegesen hosszu listakat elkeriiljiik minden kategoriabol (legtdbb: csata, gydzelem,

pont) csak az els6 htisz jatékost jelenik meg.



Felhasznalo1i dokumentacio

Célkitlzes

A program célja, hogy lehetévé tegye a népszerli torpedo jaték jatszasat egy online
feliileten két jatékos kozott, valos idoben, mindezt tigy, hogy egyidejiileg a lehetd legtobb
felhasznalot tudja bevonni. Ennek megvalositasa érdekében a jatékosok szdmara minél
egyszeriibben és konnyebben kezelhetd feliiletet kell biztositani a lehetd legjobb
jatékélmény eléréséhez.

A programnak tovabba biztositania kell, hogy a felhaszndlok tudjanak regisztralni, be-,
illetve kijelentkezni az oldalrél. E mellet szeretnénk statisztikat is vezetni a
felhasznalokrol. Az ehhez sziikséges informaciokat €s szolgaltatasokat, a host gépen futo

programokkal kivanjuk ellatni ugy, hogy a felhasznaloknak ne kelljen tovabbi

programokat telepitenitik.

Rendszerkovetelmények a felhasznalokhoz

A felhasznald részérél nincs sziikség program telepitésére. Egy internet bongészd
elegendd. Javasolt program: Chrome v.68 vagy egy Ujabb verzid. Természetesen

feltételezziik, hogy a felhasznalo eszkdze azonos halozaton van a host eszkozzel.

A program hasznalata

Ha a miikodéséhez sziikséges szolgaltatdsokat futnak a gépiinkon, akkor a localhost

3000-es port-jan érjiik el a programot. Ezt a bongészd url mezdjébe kell irni.

# localhost:3000

1. Abra: az oldal url cime

A mai trendeknek megfeleléen a weboldal reszponziv, ami azt jelenti, hogy az oldal
alkalmazkodik az eszkdz képernyd méretéhez. Erre azért van sziikség mivel az oldal

ugyanugy latogathatd okostelefonrol, vagy tabletpc-rdl, mint asztali szamitogéprol.



Menu

Az oldalak tetején taldlhatd a meniisor, melynek jobb szélén talalhatok az oldal
bejarasahoz sziikséges linkek. A meniipontok attdl fiiggden jelennek meg vagy tlinnek el
a kijelz6n, hogy website melyik oldalan (login, signup, account, stb.) allunk, illetve, hogy
bejelentkeztiink-e. Ha bejelentkeztiink, akkor a meniisorban lathatova valik, hogy milyen

felhasznalonévvel 1éptiink be. A bal oldalon talalhat6 ,,Battleships game” feliratra

kattintva vissza kertilhetiink a fooldalra.

Battleships game

2a. Abra: 5 oldali menii kijelentkezve

Battleships game Logged in as mark22

2b. Abra: 15 oldali menii bejelentkezve

Alacsony felbontasti monitorokon és telefonokon a menii kompakt forméban jelenik meg.

Ekkor a meniipontokat a jobb szélen lathaté mentii ikon megnyomasaval érhetjiik el.

Battleships game —

3a. Abra: menii kompakt nézetben, ésszecsukva

Battleships game

Logged in as mark22

3b. Abra: menii kompakt nézetben, kinyitva

Regisztracio

Regisztralni kiilon oldalon lehet. Ezt az oldalt a ,,SignUp” meniipont meggnyomasaval
érhetjiik el, ez csak akkor lehetséges, ha az oldalon nem vagyunk bejelentkezve egy masik

felhasznaloval. A regisztracidhoz sziikséges megadnunk a kereszt-, és vezetékneviinket,



egy egyedi felhasznalonevet, ami a tovabbiakban mar nem modosithatd, egy email cimet,

illetve jelszot kell valasztanunk.

A beadott adatok ellenérzését a szerver végzi. Hibas adat esetén a felhasznélo
hibaiizenetet kap, ami j6 lathaté mddon, a hibas beviteli mezd alatt pirossal jelenik meg.

Ilyen hiba lehet:

e haegy mez0t liresen hagyunk,

e ha a kereszt-, és/vagy a vezetéknévben szamot, szokozt vagy specidlis
karaktereket hasznalunk (ide értve az ékezetes betliket is),

e hanem egyedi, vagy legalabb hat karakter hosszu felhasznalonevet valasztunk,

e ha az e-mail cim nem megfelelé formatuma,

e ha az éltalunk megadott jelszo6 nem legaldbb hat karakter hossziisagl, vagy nem
egyezik meg a masodik megadéssal

e hanem fogadjuk el a végfelhasznaloi feltételeket

Ha a fenti hibak barmelyikét elkovetjiik, akkor minden hibas mez6 alatt megjelenik a
hibat kifejtd lizenet, illetve az Urlap aljan megjelend iizenet figyelmeztet minket, hogy
ellendrizziik a beirt adatokat. Sikeres regisztracio esetén egy z6ld mez6 jelenik meg az
trlap aljan, amely kozli veliink a regisztracio sikerét. Ekkor egy kis id6 elteltével a

program atirdnyit minket a bejelentkezési oldalra.

i J6 bemeneti adatok Rossz bemeneti adatok
firstname: Mark 123
lastname: Nagy tires
username: mark22 mark22 (mar foglalt)

email: nagydotmark@gmail.com nem@email
password: 123456 123
password agan: 123456 q2w3e




Firstname:

Lastname:

Username;

Email:

Password:

Password again:

Mark

Nagy

mark22

nagydotmark@gmail.com

L1l Ll

(12111 ]

| accept terms & conditions

Sucsessfuly Signed Up.

4a. Abra: sikeres regisztrdcié, helyes adatokkal

Firstname:

Lastname:

Username:

Email:

Password:

Password again:

123

Only letters allowed.

Enter Lastname

Lastname required.

mark22

Username already exist.

nem@email

Email locks invalid. Use an other one.

L1 1]

6 character long password required.

LL L L1}

L] I accept terms & conditions

You must accept terms & conditions.

Invalid data, please fix it.

4b. Abra: sikertelen regisztracié, helytelen adatokkal



Bejelentkezés

A bejelentkezési oldalra a ,,LogIn” meniipont segitségével tudunk eljutni. A bejelentkezés
a regisztracidhoz hasonlo {irlapon torténik. Itt a felhasznaloneviinket és a jelszavunkat
kell megadunk. Hibatizenetet akkor kapunk, ha ezt a két mezdt iiresen hagyjuk, ha nem

1étez6 felhasznalonevet, vagy ha rossz jelszot adtunk meg.

Lehetdségiink van arra, hogy az oldal emlékezzen rank, igy a bongész6 bezarasa €s ujra
nyitasa esetén nem kell Gjra bejelentkezniink, (biztonsagi okokbdl 30 naponta meg kell
ismételni a bejelentkezést).
[] Keep me logged in Keep me logged in
5. Abra: az oldal emlékszik a bejelentkezett felhaszndlokra, ha kérik

Sikeres bejelentkezés esetén az lrlap aljan errdl értesit minket az oldal, majd kis 1d6

elteltével atirdnyit minket a profilunkhoz.

Kijelentkezés

Kijelentkezni a meniisor jobb szélén 1év6 ,,.Logout” link megnyomasaval lehet. Sikeres
kijelentkezés esetén az oldal atiranyit minket a bejelentkezd oldalra, ahol lizenetet kapunk
a sikeres kilépésrdl. A ,,Logout” funkcié a bejelentkezéskor bejeldlt oldal emlékeztetd
parancsot is visszavonja, igy a kovetkezd alkalommal, ismételten be kell jelentkezniink a

felhasznalonelink és a jelszavunk megadasaval.

Successfully logged out.

6. Abra: a szerver iizenete sikeres kijelentkezéskor



Scoreboard és statisztika

A jaték soran a program feljegyzéseket készit arrol, hogy egy jatékos hany jatékot jatszott,
ebbdl mennyit nyert meg és mennyi pontot gytiijtott dssze. Ezeket a felhasznalok nyomon

kovethetik a profiljukban.

Az oldalon a ,,ScoreBoard” meniipont alatt érhetd el az a lista, amely a kategoéria (legtobb
csata/gy6zelem/pont) husz legjobb jatékosanak a felhasznald nevét €s statisztikajat tiinteti
fel. Az adott kategéria megtekintéséhez a tablazat f6l6tti meniibol kell kivalasztani a
megfeleld meniipontot. Ez a lista barki szamara elérhetd, hasznalata bejelentéseshez nem

kotott.

Profil

A profilunkba belépve Ilehetdségiink van a regisztracibkor megadott adataink
megtekintésére és modositidsara (a felhasznalonév nem modosithatd). A profil oldal
megtekintése bejelentkezéshez kotott. Bejelentkezés utan az oldal automatikusan
atiranyit minket a profilunkba. A belépés utan a fenti meniisoron megjelenik az
»Account” meniipont. Ha bejelentkezés nélkiil 1épiink az oldalra, akkor az alkalmazas

atiranyit minket a bejelentkezési tirlaphoz.

Az oldalra belépve két kartyat lathatunk. Az als6 kartyan egy meniirendszer segitségével
tekinthetjiilk meg a felhasznalonkhoz tartoz6 adatokat, vagy statisztikdkat. Az adataink
modositasdhoz a ,,Modify” meniipontot kell kivalasztanunk. Itt egy regisztracional
hasznalt trlaphoz hasonld trlap fogad minket. Az tUrlapnak csak azon mezdit kell
kitolteniink, amiket moddositani szeretnénk. Modositasi szandékunkat jelszavunk

megadasaval meg kell erdsiteniink.

Wrong password. Profile successfully modified.

7. Abra: az adat médosito firlap iizenetei sikertelen illetve sikeres adatmédositéskor

A ,,Changepassword” meniipont alatt, a jelszo modositasara is lehetdséglink van. Itt
adhatunk meg 1j jelszot a fiokunkhoz. A jelszonak, ugy mint a regisztraciokor itt is
legalabb hat karakter hosszinak kell lennie és szintén kétszer kell megadnunk.

Természetesen ezt is meg kell erdsiteniink a jelenleg hasznalt jelszavunkkal.
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Jaték inditasa
A jatékot bejelentkezés utan, a profilunkbol a ,,Start Game” gomb megnyomadsaval tudjuk
inditani. Ekkor kozvetlen a ,,match making” folyamatba keriiliink be, melynek Iényege,

hogy a szerver keres szamunkra egy masik jatékost, aki szintén jelentkezett jatékra,

tulajdonképpen ebben a fazisban egy ellenfelet keres nekiink.

Mikozben varunk az ellenfeliinkre nyomon kdvethetjiik, hogy rajtunk kiviil még mennyi
jatékos var a sorsolasra. Ez az informaci6 folyamatosan frissiil, igy nyomon kdvethetjiik
ha valaki csatlakozik, vagy tavozik a ,,match making” folyamatbol. Tavozni a piros

,Leave Match Making” gomb megnyomasaval lehet.

Match Making

There are 3 other user waiting
for match making.

Please wait for yout enemy.

Leave Match Making

8. Abra: varakozas az ellenfél sorsolasra

Legalabb két ,,match making”-re jelentkezett jatékos sziikséges ahhoz, hogy a program
parba tudja allitani 6ket. Ekkor a jatékosok értesitést kapnak arrdl, hogy kit sorsoltak ki
szamara ellenfélként. A jaték akkor kezdddik, ha a jatékosok kolcsondsen elfogadjak
egymast, mint ellenfél. Elfogadni a z6ld ,,Accept” gomb megnyomasaval lehet, erre tiz
masodperce van a jatékosoknak. Természetesen a piros ,,Discard” gomb megnyomasaval
lehetdség van az ellenfél elutasitasara is. Ekkor az a jatékos aki elutasitotta az ellenfelét
visszakeriil a ,,match making” allapotba, hogy a szerver 10 ellenfelet sorsolhasson
szamara. Az a jatékos, akit valaki nem fogadott el ellenfélként, értesitést kap a

visszautasitasrol, majd 6 is visszakeriil a ,,match making” allapotba.
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Battle Request

Your enemy is mark22.

Do you accept the battle?

You have 5 seconds left.

9. Abra: Az ellenfél elfogaddsa vagy elutasitisa

Az 1ddlimit jelzés jol lathato helyen a gombok felett helyezkedik el. Ha a rendelkezésre
allo 1do letelt, de a jatékos nem nyomott gombot, akkor az automatikusan az ellenfél

elutasitasat jelenti (,,Discard”).

Jatékra csak olyan jatékos jelentkezhet, aki se ,,match making” allapotban, se jatékban
nincsen. Ellenkezd esetben a gomb megnyoméasakor {lizenetet kapunk arrdl, hogy nem
keriiltiink ,,match making” allapotba, mivel az el6zd feltételeknek egyikének nem

feleliink meg.

Jaték menete

A jaték az ellenfelek kolesonos elfogadasa utan indul. Erre az oldalra csak az elfogadést
kovetd 1épésben keriilhetiink at. A jatéktér két nagyobb egységbdl és a felettiik 1évo
informacios savbol all. Ezen az informacios savon lathatjuk ellenfeliink felhasznalonevét,
illetve itt talalhato egy ,,Exit Game” gomb, melynek megnyomasaval barmikor véget

vethetiink a jatéknak, magyaran feladhatjuk azt és visszatérhetiink a profilunkhoz.

Az informacids sav alatt talaljuk a jatékmezot. Itt a ,,Y our Ships™ nevii tizszer tizes mezon
kell elhelyezniink a hajéinkat. Egy 6t, egy négy, egy harom, két kettd és két egy egység
hosszl hajot, ebben a sorrendben. A szabalyoknak megfelelden hajoinkat fliggdlegesen
¢és vizszintesen is elhelyezhetjiik, viszont nagyon fontos, hogy a hajok egymast nem

fedhetik, a jaték mezoérdl ki nem loghatnak és az oldalaik mentén nem érhetnek Ossze.

A program a hajok elhelyezését tigy segiti, hogy halvanyan megjeldli azokat a mezdket,
amelyre a haj6 keriilni fog. A hajot az egér bal gombjanak kattintasaval tudjuk elhelyezni.

Az elhelyezett hajokat a program sotét sziirke szinnel jelzi. Ha az irdnyt szeretnénk
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modositani, azt a sz6koz billentyli lenyomasaval tehetjiik meg (mikdzben a kurzort a

10a. Abra: a hajé leendd helye 10b. Abra: lehelyezett hajo

mez0 f6lott tartjuk).

Ha egy hajot nem tudunk lehelyezni, mert azzal megsértenénk a jatékszabalyokat, akkor
ezt a program halvany pirossal jelzi. Ekkor hidba kattintunk az egérrel nem keriil

lehelyezésre hajo.

11a. Abra: a hajok nem léghamak egymdsra 11b. Abra: a hajok nem érintkezhetnek az oldalaikon

A jatékmezo alatt harom gomb taldlhatd. Ezek sorra a ,,Reset Table”, a ,,Ready” és a
»Random” gombok. Az elsé gomb addig nem kattinthatd, amig nincs elhelyezve legalabb
egy hajo a mezdn. Ezen gomb megnyomasaval a jatékmezordl eltinnek az eddig
elhelyezett hajok, igy Ujra tudjuk kezdeni a lerakast. Fontos megjegyezni, hogy a
korrekcio elvégzése a jatékos rendelkezésére allo 1d6t nem allitja meg, vagy tekeri vissza.
A masodik gomb akkor valik kattinthatovd, ha az Osszes hajot a szabdlyoknak
megfelelden elhelyeztiik. Ennek a gombnak a megnyoméasaval véglegesithetjiik a hajoink
A ,Random” gomb megnyomaséaval a program véletlenszerlien helyezi el szdmunkra a

hajokat.
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A hajok elhelyezésére negyvendt masodperc all rendelkezésiinkre. Ha végeztiink a hajok
letételével nyomjuk meg a ,,Ready” gombot. Ha ezt elmulasztjuk, akkor az idd letelte
utan a jatéknak ugyantugy vége szakad, mint ha megnyomtuk volna az ,,Exit Game”

gombot.

Amikor mindkét jatékos jelezte, hogy készen van a hajok elhelyezésével és rakattintott a
»Ready”-re, akkor a program véletlenszeriien kisorsolja azt a jatékost, aki eldszor
kezdheti a torpedok kilovését. Ekkor mar mindkét jatékos szamara megjelenik a ,,Enemy
Area” nevil jatéktér, majd az informacids savban a jatékosok lathatjak, az ,,Enemy turn.
Please wait”, vagy a ,,You turn. Fire a missile on the Enemy Area” iizenetet, mely

egyértelmiien jelzi, hogy melyik jatékos mikor kdvetkezik.

A soron kovetkezd jatékos az ,,Enemy Area” nevi jatéktéren kivalaszthatja, hogy hova
szeretne torpeddt inditani. Egy korben csak egy mez6t vélaszthat. Kivalasztani az egér
bal gombjanak kattintasaval lehet, ekkor a mez6 koriili piros szegély jelenik meg, ami
egyértelmiien jelzi a valasztdsunkat. A program itt is segit azzal, hogy azt a mezét,

amelyre a kurzorunk mutat, halvidnyan megszinezi.

12. Abra: a pirossal megjelolt mezé a torpedé célpontja

A kivélasztott célpontot mindaddig lehetdséglink van modositani, amig meg nem
nyomtuk a jatéktér alatti talalhato ,,Fire” gombot. A gomb csak akkor kattinthat6, ha van
kijeldlve mezd, és csak annak a jatékosnak jelenik meg a kijelzdjén, aki éppen kovetkezik.
A jaték folyamatossaganak biztositdsa érdekében a jatékosoknak tizendt méasodperciink
van a torpedo célpontjat kivalasztani és megnyomni a ,,Fire” gombot. Ellenkezd esetben

a jaték vége szakad.

Amennyiben a ,,Fire” gombra kattintunk az az aktudlis kor végét jelenti, ekkor az
ellenfeliink kovetkezik. Arrol, hogy a torpedd eltalalta-e az ellenfél hajojat azonnal

tizenetet kapunk. Az iizenet az ,,Enemy Area” alatt ott jelenik meg, ahol eddig az id6zit6t
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lattuk. Természetesen az ellenfél is értesiil a 16vés kimenetérdl. O a ,,Your Ships” alatt

talalhat6 mezdében olvashatja ezt. A kdvetkez0 iizenetek jelenhetnek meg:

e . You MISSED the enemy ship.” e The enemy MISSED your ship.”
e .. You HIT the enemy ship.” e . The enemy HIT your ship.”
e . You SANK the enemy ship.” e ,The enemy SANK your ship.”

Az lizeneteken kiviil a 16vés eredménye természetesen a jaték mezdn is megjelolésre
keriil, attol fliggd szinnel, hogy a torpedo talalt-e vagy sem. Ha talalt, akkor piros, ha nem
akkor azt kék szinnel jelzi a program. A jatékosok sajat hajoit érd torpeddk a ,,Your
Ships” mez6kdn, az altaluk kil6tt torpedok pedig az ,,Enemy Area” mezOkon jelennek

meg.

Az alabbi abran a jaték egy eldrehaladott allapota lathat6. Ha megfigyeljiik az A jatékos
altal kildtt torpedokat (lasd A jatékos ,,Enemy Area”) és a B jatékos hajoit tartalmazo
jatékteret (lasd B jatékos ,,Your Ships”), akkor jol lathatjuk, hogy a program milyen

modon jelzi a torpedo 1ovések eredményét.

15



A jatékos

Your Ships

13.a Abra: az A jatékos hajéinak tabldja

Enemy Area

14.a Abra: az A jatékos dltal kil6tt torpedok

tablaja

B jatékos

Your Ships

13.b Abra: a B jatékos hajéinak tablaja

Enemy Area

14.b Abra: a B jatékos dltal kilétt torpeddk
tabldja

A jaték végeztével a gydztest harminc, ellenfelét tiz ponttal jutalmazza a program. Ezutan

a profil oldalunkrdl akar rogton jelentkezhetiink egy 0jboli jatékra.
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Fejleszto1 dokumentacio

Specifikacio

Architektara

A program négy nagyobb 6nallo egységbdl tevodik Ossze. Az elsO kettd a szerver, mas
néven a backend és az adatbazis. E16bbi egy PHP restAPI alkalmazés, ami a végpontokon
keresztiil biztositja a kommunikaciot az adatbazissal. Ezektdl jol elkiilonitheto a frontend,

ami egy React alkalmazas és a valds idejii jatékélményért felelos websocket.

database

I

restAPl server
backend

websocket

clientl client2 client3
frontend frontend frontend

15.Abra: a program architektiirdja

Use-case diagramm

Az oldalra latogato felhasznalokat két nagy csoportba soroljuk aszerint, hogy be vannak-
e jelentkezte, vagy sem. Ennek megfelelden van lehetdségiik a kiillonbozd szolgaltatasok

haszn4alatara.

A be nem jelentkezett felhasznaldé szamara elérhetd funkcido a regisztralas és a

bejelentkezés. Utobbi funkciot hasznalva atkeriilnek a bejelentkezett felhasznalok kozé.
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Bejelentkezett felhasznalok szdmara az elobbi két funkcid hasznalata nem lehetséges,
mivel a program szempontjabol nincs értelme. Csak szamukra elérhetd a felhasznaloi
fiok, ahol tudjak médositani adataikat, tudnak jelszot cserélni €s innen tudjdk elinditani a
jatékot. A kijelentkezés funkcid segitségéve visszakeriilhetnek a be nem jelentkezett

csoportba.

A rangsor tablat mindkét csoport megtekintheti.

) - Paly game
e Login -
v |

not logged in user

Y

logged in user

YWiew scoreboard Start game

View account

change password

16. Abra: a programhoz tartozé use-case diagramm

Program konyvtar strukturdja

A backend végpontjait tartalmazéd fajlok az API mappaban taldlhatoak. A private
mappaban olyan 4lloméanyokat taldlunk, amelyek elengedhetetlenek a szerver
miikodéséhez. Itt taldljuk a bejelentkezést vizsgald és az adatbazist kezeld logikdkat. Az

adatbazist és a tablat elkészitd szkripteket a setup mappaban talaljuk.
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C:.

—APL

——account
——auth
——login
—logout
——game
——scoreboard
——signup
——private
—setup

17.abra: a backend konyvtar strukturdja

A frontend alkalmazds a create-react-app csomag felhasznaldsaval késziilt el. Ez
nagyban befolyasolja konyvtar végsO szerkezetét. A public mappaban taldljuk az
index.html file-t, amibe mindig az aktualis routing-nak megfelelé komponenseket
lathatjuk. Az sre konyvtar tartalmazza a feladat megoldasat. Itt helyezkedik el az index.js
ami az altalunk irt JavaScript kodokat belehelyezi az index.html-be, és az App.js ami a

routing miitkddéséért felelds és persze itt talalhatod az oldal stilusat leird App.css is.
Az alabbi konyvtarak az sre-n beliil talalhatok.

e Az actions mappa, amiben az alkalmazas szdmara fontos fliggvényeket és a jaték
logikat taroljuk.

e Az oldalt felépité komponenseket, melyeket a components konyvtarban taldlunk.

e A constants mappaban talaljuk azokat a leird fajlokat, amik az tirlapok generalasahoz
sziikségesek, illetve ide vettiik fel a szerver végpontjainak €s az oldalak url cimét.

e A program jobb atlathatosaga érdekében vettiink fel enum tipusokat. Ezeket az enums
mappaban hoztuk létre.

e Az oldalon felhasznalt képeket és animacidkat az images mappaba helyeztiik.

e A styles mappa azokat az scss dllomanyokat tartalmazza, amelyek meghatarozzak az
oldal stilusat. A css generalasa miatt fontos hogy ezeket a fajlokat ugy nevezziik el,
hogy neviik eldtt egy alsovonas szerepeljen.

e Az automatizalt tesztek a tests konyvtaron beliil talalhatoak. A komponensek tesztjeit
ezen beliil 6sszegytijtottilk a component_tests mappaba.

e A views mappaban helyezkednek el az oldal ugymond f6 komponensei. A routing
soran ezeket a komponenseket t6lti be az oldal. Az ¢ feladatuk Osszefogni és

felparaméterezni az oldalon megjelend 6sszes komponenst.
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D:.
——public
——Ssrc
——actions
——Components
——constants
——enums
——images
—styles
—tests

L omponent_tests
——views

18. Abra: a frontend kényvtdr struktirdja

Alkalmazott technologiak

PHPU!

A PHP masnéven Hypertext Preprocessor egy szerveroldalon futd platformfliggetlen
szkriptnyelv, melynek segitségével egyszerlien készithetiink dinamikus és interaktiv
weboldalakat. Nagy népszeriiségnek orved a webes vilagban, a legnépszertibb és
leglatogatottabb oldalaknal is lehet vele taldlkozni, ilyen példaul a Google.com,
Facebbok.com vagy a WordPress.com. Erdsségeihez tartozik, hogy a beépitett

fliggvényeinek segitségével:

e képes a cookie kiildésére ¢s fogadasara,

e tudja kezelni a http response kodokat és a Json fijlokat, igy egyszerlien
készithetd vele restAPI alkalmazas,

e a legtobb adatbazishoz proceduralisan vagy akar objektum orientdltan is képes

kapcsolodni, példaul: MySQL, Oracle, stb.

A PHP scripteket <php és 2> hatarolé tagek kozé irva, akar egy html f3jlba is
beletehetjiilk Oket, csak ekkor arra figyeljiink, hogy az allomany Kkiterjesztését
valtoztassuk meg .php-re. A kdéd interpretdlasa szerveroldalon torténik mieldtt a
webszerver visszakiildené a vélaszat a kliensnek. A PHP szkriptek végrehajtasa utan a
kimenet egy html f4jl, igy a kliensoldalon 1év6 felhaszndlok szdmara a kod nem lathato.
Altaldnossagban elmondhato, hogy az Apace webszerverrel hasznaljak a legtobben.

Legfobb kihivoja az ASP.
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MySQL!

A MySQL adatbéazis a lekedveltebb a PHP fejlesztok korében. Gyors, megbizhato,
ingyenes ¢s egyszerll hasznalni. Egyarant alkalmas kisebb vagy nagyobb alkalmazasok
kiszolgalasara. Sintaxisat tekintve sztenderd SQL-t hasznal. Szintén népszerti a

legnagyobbak kozott, mint a Youtube.com, a Facebook.com, vagy a Twitter.com.

Node.js és npm!!

A Node.js platformfiiggetlen, nyilt forraskodu szerver alkalmazés, ami JavaScript-et

futtat szerver oldalon. Tobbek kozt hasznalhatjuk:

dinamikus oldalak 1étrehozasara,

f4jl miiveletek végrehajtasara a szerver gépen,

adatok gytijtésére tirlapokrol

adatok hozzdadasahoz, modositdsdhoz vagy torléséhez egy adatbazisban

A kodot a Chrome's V8 JavaScript engine forditja at gépi kddra, ami egy alacsonyabb
szintli kodot eredményez. Az ilyen kodot a gép interpretalas nélkiil képes futtatni, ami
gyorsabb miikodést eredményez. Elonye a tobbi szerver alkalmazashoz képest, hogy a
fajl muiveleteket aszinkron médon végzi, igy elkeriilhetd, hogy a program blokkolddjon

a fajl miivelet id6tartama alatt.

Az npm egy csomag menedzser a Node.js-hez. Segitségével egyszertien adhatunk hozza
csomagokat az alkalmazasunkhoz, vagy oszthatjuk meg az alltunk készitetteket
masokkal. Atlathatova és konnyen kezelhetdvé teszi az altalunk hasznélt csomagok
verzioinak a kezelését. Tobb mint hatszaz ezer JavaScript csomagot tartalmaz, ezekbdl

csomagokbdl hetente megkdzelitéleg hdrom milliardot toltenek le. 4]

Fejlesztoi kornyezet

Rendszerkovetelmények

Az alkalmazas nem operacios rendszer specifikus. A futtatdshoz sziikséges programok a
PHP v.7.2.2, MySQL v.10.1.30-MariDB, Node.js v.8.11.1 és npm v.5.6.0. Nem kizart,
hogy koréabbi verzidkkal is miikddne a program, de az elérhetd legfrissebb szoftverek

hasznalata ajanlott.
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A program miikddéséhez aktiv internet kapcsolat sziikséges. Telepitéskor a node-
modulok letoltéséhez, azt kovetdleg pedig a széleskorli elérhetdséghez. A minél

felhasznal6 baratibb eléréshez ajanlott domain cim hasznalata (pl: www.torpedojatek.hu).

A program nem igényel kiilonleges hardvereket, mint péld4ul dedikalt videokartya, vagy
hangkértya.

Backend

A backend miikodéséhez sziikség lesz a PHP és MySQL programokra. Ezen programokat
legegyszeriibben a XAMPPP! Apache ingyenes disztribucid letdltésével biztosithatjuk.

Toltsiik le az oldalrol az operacids rendszeriinknek megfeleld installald programot, majd
kovessiik a program utasitasait. Vigyazzunk, hogy a program telepitése soran a megfeleld

komponensek letoltésre keriiljenek, ugy mit az Apache, MySQL, PHP, és phpMyAdmin.

Windows esetén ha mast nem allitottunk be akkor a program alapértelmezetten a
C:\xammpp mappaba telepiil. Ezen mappan beliil talalunk egy htdocs nevii mappat. Az
ebben a mappaban 1évo fajlokat és konyvtarakat az Apache szerver inditdsa utan a

localhost 80-as port-jan érjiik el. Ebbe a mappaba kell elhelyezniink a forras fajlokat.

Az adatbazist elkészité PHP fajlokat parancssorbol kell futtatni, de ehhez eldbb
sziikséges a PHP path beallitasa.

Windows 10 esetén nyomjuk meg a windows billenty(it ( 58 ) és kezdjiik el gépelni a
»kornyezeti valtozok™ szot. A megjelend listardl valaszuk ki az ,,A rendszer kdrnyezeti
valtozoinak moddositasa” opciot. Ezt kovetden a felugro ablakban valasszuk ki a
»Specialis” filet, majd kattintsunk a ,,Kornyezeti valtozok...” gombra. Itt valaszuk ki a
»Path” nevil valtozét és nyomjunk a ,,Szerkesztés...” gombra. Adjuk hozza a Path-hoz a
C:\xamppp\php utvonalat, majd minden megnyitott ablakot az ,,OK” gomb segitségével
zarjunk be. Ha volt nyitva parancssorunk vagy PowerShell ablakunk, akkor zarjuk be, és

inditsuk ujra 6ket.

A tovéabbi miiveletekhez el kell inditanunk az Apache és MySQL szolgaltatasokat. Ehhez
nyissuk meg a XAMPP-ot (xampp.exe) ¢s a ,,Start” gomb megnyomasaval inditsuk el az
elébbieket. Figyeljiik meg, hogy az Apache a 80-as, mig a MySQL a 3306-o0s port-on

mukodik. Vigyazzunk arra, hogy ne akadjanak 0ssze mas szolgaltatdsokkal a gépiinkon.

22



[Z) XAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ] — O *
XAMPP Control Panel v3.2.2
Modules (B Netstat

Service  Module PID{s) Portis) Actions &
302304
Apache | 300 80,443 | Stop Lamin Config Logs B Shel
MySOL 323160 3306 Stop Admin Config Legs Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs :-' Services
Mercury Sl!ri Agmin Config lLDﬂE & Help
Tomcat Start “amin Config Logs ol Qui
21 7 [main] Cﬁecking for prereguisites A
21 [ [main] All prerequisites found
21 [main] Imtializing Modules
21 [Apache] XAMPP Apache is already running on port 80
21 [Apache] XAMPP Apache is already running on port 443
21 [ [mysgl] KAMPP MySQL is already running on port 3306
21 [main] Starting Check-Timer
21:35:07 [main] Control Panel Ready
W

19. Abra: a XAMPP kezeld feliilete

Arrol hogy a kornyezetet jol allitottuk fel és megfeleléen miikddik, ugy gydézdédhetiink
meg, ha parancssort, vagy PowerShell ablakot nyitunk és begépeljiikk a php -v illetve
mysql -v parancsokat. Ezek a parancsok megmondjak, hogy az adott programbol hanyas
verzioval rendelkeziink. Ha valami folytdn nem sikeriilt volna megfelelden telepitentiink,
vagy bedllitanunk valamelyik programot, akkor hibaiizenetet kapunk. Az utols6 parancs
utan egy ctrl + C billentyli kombinacio beiitése sziikséges. Ha minden sikeriilt az alabbit
kell latnunk:

C:\Users\Gabor»>php -v

PHP 7.2.2 (cli) (built: Jan 31 2018 19:51:55) ( ZTS MSVC15 (Visual C++ 2017) x86 )
Copyright (c) 1997-2818 The PHP Group

Zend Engine v3.2.8, Copyright (c) 1998-28618 Zend Technologies
C:\Users\Gabor>mysgl -v

Welcome to the MariaDB monitor. Commands end with ; or \g.

Your MariaDB connection id is 372

Server version: 18.1.38-MariaDB mariadb.org binary distribution

Copyright (c) 2eee, 2817, Oracle, MariaDB Corporation Ab and others.

Type "help;" or "\h' for help. Type '\c" to clear the current input statement.
MariaDBE [(none)]» Bye

C:\WUsers\Gabor:>

20. Abra: a PHP és MyAQL programok verzié szamainak vizsgdlata
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A kovetkezd 1épés az adatbazis létrehozédsa és beallitasa. Ha a sajat adatbazisunkat
szeretnénk haszndlni, akkor a szkriptekben irjuk at az adatbazis cimét, a hozzatartozo

felhasznalonevet €s jelszot.

A htdocs mappan beliil a forras fajlok kozott 1épjiink be a back-end nevili mappaba. Itt
talalhato a PHP szerver forraskodja. A back-end\setup mappaban nyissunk meg a
parancssort és futtassuk a make-db.php f34jlt (php make-db.php), ez elkésziti
szamunkra a miikodéshez sziikséges adatbazist. Ezt kdvetden jarjunk el hasonldan a
create-table.php fajllal, ami az el6bb létrejott adatbazisban elkésziti a ,,user” nevii tablat,
amiben a felhasznaloink adatait fogjuk taroljuk. Sikeres végrehajtas esetén a kovetkezot
kell latnunk:

C:\xampp\htdocs\szakdolgozat\back-end\setup>php make-db.php

Database created successfully

C:\xampp\htdocs\szakdolgozat\back-end\setup>php create-table.php

Table 'users’ created successfully
C:\xampp\htdocs\szakdolgozat\back-end\setup>_

21. Abra: az adatbdzis elkészité PHP szkriptek futtatdsa

Az adatbazis sikeres 1étrehozasarol ugy gy6zodheténk meg, hogy egy bongészot nyitunk,
majd fent az url mezébe a localhost:80/phpmyadmin/ cimet irjuk. Itt a phpMyAdmin
feliiletén nyomon kovethetjiik és szerkeszthetjiik az adatbazisunkat, bar az utobbi miivelet

NEM ajanlott.

Frontend és Websocket

A frontend telepitéséhez elsdként le kell tolteniink a Node.js, ezt a programot a

https://nodejs.org oldalrél tudjuk ingyenesen beszerezni. Valasszuk a ,,Recommended

For Most Users” opciot, és toltsiik le.

A telepités soran kovessiik az installalo szoftver utasitasait és ne valtoztassuk meg az
alapértelmezett bedllitdsokat. A telepités végeztével a helyes mitkddésrdl, ugy
gy0zddhetiink meg, ha nyitunk egy parancssort, vagy PowerShell ablakot és begépeljiik

a node -v és npm -v parancsokat. Ha minden rendben van, akkor az alabbit kell latnunk:
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PS C:\xampp\htdocs\szakdolgozat\frontend> node
v8.11.1

PS C:\xampp\htdocs\szakdolgozat\frontend> npm
5.6.0
PS C:\xampp\htdocs\szakdolgozat\frontend: I

22. Abra: a Node.js és npm programok verzié szamainak vizsgdlata

Siker esetén installalhatjuk az npm csomagokat. A frontend mappaba nyissunk
PowerShell ablakot és futtassuk az npm install parancsot. Ez telepiti a node_modules
mappat, amiben a frontend és a websocket mikodéséhez sziikséges konyvtarak

talalhatoak.

PS C:\xampp\htdocs\szakdolgozat\frontend> npm install

23.a Abra: az npm csomagok installdldsa

added 1484 packages in 136.161s

PS C:\xampp\htdocs\szakdolgozat\frontend> I

23.b Abra: az npm csomagok sikeresen telepiiltek

Ha nincs hibatizenet, akkor az installacié sikeresen befejez6dott. A frontend elinditdsahoz
PowerShell ablakban adjuk ki az npm start parancsot, ekkor az alapértelmezett bongészo

megnyilik a localhost 3000-es port-on, ahol elérhetové valik a jaték weboldala.

Backend

Az adatbazis

A program a PHP altal biztositott MySQLi fiiggvényeket hasznélja, hogy a MySQL
adatbazishoz kapcsolodjon. Igy egyarant lehetéségiink van az objektum orientalt és a

proceduralis hasznalatra.

A battleships nevii adatbazisban talalhat6 az users tabla. Ebben taroljuk a felhasznal6ink
bejelentkezéshez sziikséges adatait és a hozzajuk tartozo statisztikait. A tablahoz kilenc

lekérdezés tartozik, melyeket helyenként tobbszor is felhasznal a program.
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users

id: INT

firstname: VARCHAR (255) NOT NULL
lastname: VARCHAR (255) NOT NULL
usename: VARCHAR (255) NOT NULL UNIQUE
email: VARCHAR (255) NOT NULL

password: VARCHAR (255) NOT NULL

code: VARCHAR (255) NOT NULL

battles: INT

wins: INT

points: INT

A lekérdezések koziil egyediil azt az egyet emelném ki, amelyik a rangsor tabla
elkészitéséhez sziikséges adatokat kérdezi le. A feladata egy adott szempont (csatak,
gyOzelmek, vagy pontok) alapjan vissza adni a huasz legjobb felhasznalonevét és

statisztikdjat.

username, battles, wins, points users " $order." DESC LIMIT 20";

24. Abra: a rangsor tabla elkészitéséhez haszndlt SOL lekérdezés

Authentikacio

A bejelentkezés és annak a nyomon kovetése a PHP session segitségével a szerveren
torténik. Mivel minden kliens egyedi sessionid-val rendelkezik ezért ha valaki be van
jelentkezve, akkor a klienshez tartoz6 felhasznalonevet a session[logged_in]-ben tudjuk

tarolni, kijelentkezett allapotban ennek értéke null.

A bejelentkezéskor meg lehet adni, hogy az oldal emlékezzen rank akkor is, ha bezarjuk
a bongészot. Viszont a kovetkezd bongészo nyitaskor megvaltozik a kliens sessionid-ja,
ezért a session-bol mar nem tudjuk kiolvasni, hogy valaki be van-e jelentkezve. Ennek
kikiiszobolésére az oldal cookie-t hasznal, amit a bejelentkezéskor helyez el, ha

bepipaltuk a ,,Keep me login” mezot.

Miikédésben ez annyit tesz, hogy az oldal betoltésekor kiild egy GET metddusu kérést
az oldalhoz tartozd végponthoz, ahol az auth (bejelentkezést vizsgalo) fliggvény

eredményétdl fliggden kap valaszt az oldal.
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Az auth() feltételezi, hogy a felhasznald nincs bejelentkezve, ezért el6szor megnézi, hogy
a session[logged_in]-ben taldl-e felhasznalot, ha igen, akkor jelzi, hogy valaki be van
jelentkezve. Ha a session[logged_in] iires volt, akkor még megvizsgalja a kliens gépén
1év6 cookie[remember]-t, ha megtalalja a lehelyezett cookie file-t és a benne 1€v6 adatok
érvényesek, akkor jelzi, hogy valaki be van jelentkezve egyébként ugy értékeli, hogy a

kliens nincs bejelentkezve.

n ,_-;lr'!.il{} {
(isset($_SESSION["logged in"])) {

;|

f(isset($_COOKIE["remember™])) {
$cookie = unserialize($_COOKIE["remember"]);
( password verify(
get_code_for_remember($cookie["username™]),
$cookie[ "code™]) ) {

$ SESSION["logged in™] = $cookie["username”];

»

25. Abra: az authentikaciot végzé auth foggvény

Flash!!

A backend-en a végpontoknal lehetdséglink van a kliensek szaméra olyan iizenetek
készitésére, melyeket a szerver egy mas végpontjan tudunk elkiildeni. Ilyen iizeneteket
olyan esetben készitiink, amikor tudjuk, hogy a valasz elkiildése utdan a frontend
atiranyitja a felhasznalot. Tipikusan ilyen eset a kijelentkezés, ahol az APl/auth/logout -
GET végpont készit egy lizenetet, amelyet az APl/auth/login - GET fog kiolvasni és

elkildeni a kliensnek.

save _to flash(][

"message” "Successfully logged out."

1);

26. Abra: iizenet elkészitése
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$flashData - load from flash();

$flash["message” ] $flashData[ "message” ]

27. Abra: iizenet kiolvasasa

Védelem!”!

Elkeriilendd, hogy a rosszindulati felhasznalok hozzaférjenek az adatbazishoz vagy kart
tegyenek a szerver miikodésében az tirlapokon beérkezo6 adatokat ellendrizni kell. Ennek
érdekében késziilt a defence fliggvény, melynek segitségével minden, a kliens altal

kiildott mezo értékét artalmatlanithatjuk.

o clotte: <script>alert ('hacked ")</script>
e utanna: &lt;script&gt;alert(‘hacked)&lt;/script&gt;
function defender($str){

$str - trim($str);
$str = stripslashes($str);

$str = htmlspecialchars($str);
$str;

28. Abra: az tirlap érkezé tamaddsok semlegesitése

Végpontok

A szerveren csak GET és POST metodusu végpontok talalhatoak. Ha az adott végpontba
olyan metddusu kérés érkezik, amit a végponton nem engedélyeztiink, akkor a szerver

visszakiild egy 405-6s ,,Method Not Allowed” hiba kodot.

Az alébbi tabldzatokrél az olvashatd le, hogy az adott végpontok mely feltételek

teljestilése mellett, milyen valasz kiildenek vissza.
Az alabbi GET metddust végpontok 1éteznek:

e APIl/index.php:

Bejelentkezett felhasznalo: nincs Bejelentkezett felhasznalo: mark22
200 OK 200 OK
"user": null "user": "mark22"
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API/account/index.php:

Bejelentkezett felhasznélo: nincs

Bejelentkezett felhasznalo: mark22

401 Unauthorized

200 OK

"firstname": "Mark",
"lastname": "Nagy",
"username": "mark22",
"email":

"nagydotmark@gmail.com",

"battles": "0",
"winsg": novv,
"pOthS": nomn

APT/auth/login/index.php:

A végpont kiolvassa a szerver lizenetet (flash), ha van, akkor elkiildi, ha nincs,

akkor null-t kild.

Bejelentkezett felhasznalo: nincs, Bejelentkezett felhasznalo:
Szerver lizenet: nincs | Szerver lizenet: alma mark22
200 OK 200 OK )
403 Forbidden
"message": null "message": "alma"
API/auth/logout/index:

A végpont tud szerveriizenetet (flash) késziteni.

Bejelentkezett felhasznalo:

nincs

Bejelentkezett felhasznald: mark22

403 Forbidden

200 OK

(Szerver iizenet: "Successfully logged out.")

API/signup/index.php:

Bejelentkezett felhasznalo: nincs

Bejelentkezett felhasznald: mark22

200 OK

403 Forbidden
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Az alabbi POST metodusu végpontok léteznek:

API/account/changepw.php:

Bejelentkezett felhasznald: mark22

it."

Bejelentkezett Nem volt hibasan kitoltott mez6
felhasznal6: Volt hibasan Helyes jelszo
) o ) Helytelen
(ILIE kit61tott mez6 L, Moddositas Moddositas
jelszo
nem sikeriilt sikertilt
401 400 Bad 400 Bad 400 Bad 200 OK
Unauthorized Request Request Request "success":
"success": "success": | "success": true
false false false "message":
"errors": "error": "error": "Password
(.} (.} (.} successfully
"message": "message": | "message": changed.™
"Invalid "Wrong "Failed to
data, password." change
please fix password."

APT/auth/login/index.php

Bejelentkezett felhasznald: nincs

Bejelentkezett . .
_ Nem volt hibasan kitoltott mezo
felhasznalo6: Volt hibasan
) Az elkiildott adatok | Az elkiild6tt adatok
mark22 kitoltott mezo
helytelenek helyesek
403 400 Bad 400 Bad Request 200 OK
Forbidden Requey: "success": false "success": true
"success" "message": "Wrong "message":
false username oOr "Sucsessfully
"errors": (..} password." LoggedIn."
"message":
"Failed to
LogIn."
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APV/account/modify.php

Bejelentkezett felhasznald: mark22
Bejelentkezett Nem volt hibasan kitoltott mezo
felhasznalo: Volt hibasan Helyes jelszo
. | Helytelen
IR kit6ltott mez6 L, Modositas | Modositas nem
jelszé
sikertilt sikertilt
401 400 Bad 400 Bad 400 Bad 200 OK
Unauthorized Request Request Request "success":
"success": "success": | "success": true
false false false "message":
"errors": "error": "error": "Profile
(.3 (.} . successfully
nmessagen: nmessagen: "messageu: modified."
"Invalid "Wrong "Failed to
data, password." modify
please fix profile.
it."
APl/game/index.php
Bejelentkezett

felhasznald: nincs

Bejelentkezett felhasznalo: mark22

Az elkiildott adatok Az elkiildott adatok
401 Unauthorized helytelenek helyesek
400 Bad Request 200 OK

API/scoreboard/index.php

Bejelentkezett felhaszndlo: nincs

Bejelentkezett felhasznald: mark22

200 OK

"battles": [...]
"wins": [...]

"points": [...]

200 OK
"username": "mark22"
"battles": [...]
"wins": [...]
"points": [...]
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e Api/signup/index.php

A végpont tud szerveriizenetet (flash) késziteni.

Bejelentkezett felhasznalo: nincs
Bejelentkezett . .
' Nem volt hibasan kitoltott mezo
felhasznalo: Volt hibasan .
‘ ) Belsd hiba nem
mark22 kitoltott mezd Belso hiba Iépet fel
Iépet fel
403 400 Bad Request 400 Bad Request 200 OK
Forbidden "success": "success": false "success":
false "message": "Faild true
"errors": {..} to Sign Up." "message":
"message": "Sucsessfuly
"Invalid data, Signed Up."
please fix it." (Szerver lizenet:
"Logln into your
new account.")
Frontend
React.js®!

A React.js egy JavaScript konyvtar a felhasznaloi feliiletek készitéséhez. A Facebook
fejlesztd csapata készitette 2013-ban. Mdra a legnépszertibb webes frontend framework

egyike.

A React.js a JSX bevezetésével szakitott azzal a gyakorlattal, miszerint a sablonnak és a
logikanak fizikailag el kell kiiloniilniiik. Radmutatott arra, hogy jobban jarunk, ha
kiilonallo nézetek és kontrollerek helyett komponenseket készitiink, melyek tobbszor is

felhasznalhatoak és egység tesztelhetdek.!

React.js-ben miden DOM objektumhoz tartozik egy ugynevezett virtudlis DOM
objektum, ami az eredeti DOM objektum leegyszeriisitett méasolata. A virtuadlis DOM
ugyanazokkal a tulajdonsagokkal rendelkezik, mint az igazi, leszdmitva az, hogy képtelen
megvaltozgatni azt ami a képernydn van. A virtualis DOM-ra azért van sziikségiink, mert

sokkal gyorsabban lehet vele dolgozni, mit az igazi DOM objektummal.
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Amikor kirajzolunk egy JSX elemet, minden virtudlis DOM frissitésre keriil. A virtualis
DOM miikodése rendkiviil gyors. A React 0sszehasonlitja az 01j és az eléz6 virtualis
DOM-ot, ebbdl megtudja, hogy az eredeti DOM melyik részét kell frissitenie, igy nincs

felesleges iizemidd, ezért rengeteg koltséget tud megtakaritani.!!%!

A program a create-react-app csomag hasznalataval késziilt el. Amely az npx create-
react-app my-app parancs futtatdsaval képes elkésziteni egy teljes értékii (myApp
nevil) React alkalmazéast. Automatikusan letolti és konfiguralja a Webpack és Babel
csomagokat, amik az ES6, a JSX ¢s a React szintaxist a bongészOk szamara is futtathatd

JavaScript kodd4 alakitjak.['!]

Fiiggvények

A classname fliggvény ugy miikodik, hogy paramétereknek megkapja azokat a
sztringeket, amikbdl az adott html elem class-at szeretnénk késziteni, majd egy
Osszefliggd sztringet alkot beldliik. Ez azért fontos, mert igy a sztringekhez egyenként
tudunk bool && expr tipust feltéteket adni, melyek ugy miikodnek, hogy ha hamis
az adott logikai valtozo6 értéke, egy hamis értéket, egyébként a kifejezés értékét adjak
vissza. Igy a végsd sztringiinkben csak azok a class elemek szerepelnek, amiket mi az

adott allapotban a html elem class-anak akarunk adni.

classStr.trim();

29. Abra: a classname fiiggvény

A fetchAjax nevii fiiggvény felelds az aszinkron kérések kezeléséért. Paraméterben kapja
meg, azt url-t és a kérés metodusat (GET, POST, ...), tovabba azt a Json allomanyt amit
el kell kiildenie. Meg kell még adni szdmara egy callback fiiggvényt, melyet siker esetén

meg tud hivni a szervertdl kapott valasszal.
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A jaték folyamatossagat biztositdo i1dézitdt a mainTimerFunc fliggvény szolgaltatja.
Paraméteriil varja masodpercben megadva, a visszaszamlalas intervallumat, annak a html
elemnek az azonositdjat, ahova kiirja masodpercenként a visszamaradé 1dot, illetve 0 is
elvar egy callback fliggvényt, amit az 1d0 lejartaval meghiv. Az 1d6 nyilvantartasara
szolgdlo valtozot egy fliggvény closures-ben hozzuk létre, ez annyi tesz, hogy ezt a
valtozot kiviilrél nem lehet elérni, igy elindulds utan mar nem lehet modositani, csak az

id6zitd tudja csokkenteni az értékét.[12!

Komponensek

Az alkalmazdsban a komponensek 1ugy keriiltek megirdsra, hogy tobbszor
felhasznalhatdak legyenek akar egy oldalon beliil tobbszor hasznaljuk, akér kiilonb6zo

oldalakon helyezziik el dket.

A dataPanel komponens a szervertdl érkezd informacidok vizudlis megjelenitésére
szolgal. A kapott adatokbdl egy két oszlopos tablazatot készit, baloldalon a mezd
nevekkel, jobboldalon a hozzajuk tartozo értekekkel.

Talan a legdsszetettebb komponens a form. Ez a komponens felel az trlapok
elkészitéséért és mitkodéséért. Onmagaban egy iires tirlap, amin egy gomb talalhato az
elkiildéshez. A szoveges mezdket és a checkbox-okat egy paraméterben kapott konstans
leir6 f3jl alapjan dinamikusan késziti el. Itt kihivast jelent, hogy ezek mindegyike egy 1j
kiilonall6 komponens, igy azok az értékeket, amiket a felhasznalok beadnak ezekben a
komponensekben helyezkednek el. Erre a problémara jelent megoldast a 2 way binding.
Ebben az esetben a generalt komponenseknek paraméterként adunk egy fliggvényt,
amelyet 0k maguk meg tudnak hivni paraméterben az értékiikkel, igy a form-ba vissza
jut az értekiik. Ezt kovetden ezekkel az adatokkal, a kiildés gombot megnyomva meghivja
a fetchAjax fiiggvényt. A form komponens az alkalmazas négy helyen hasznalja, mindig

kiilonbdz6 mezdkkel.

A jaték mezoket a gameTable komponens késziti. Itt kap igazdn fontos szerepet a
classname fiiggvény, ugyanis itt a tdbla modellje alapjan keriilnek kiosztasra az egyes
mezOkhoz tartozo class-ok. Illetve itt talalhat6 az a logika, amely a mez6k kivalasztasanal

a vizualis segitséget szolgaltatja.

A horisontalPills ¢és verticalPills nagyon hasonloak miikddésiikben. Mindketten a

paraméternek kapott adatok alapjan generalnak egy meniirendszert.
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Az inputCheckBox ¢s inputTextField komponensek tobbszords felhasznéalasaval
készitjiik el az trlapokat. Az értékiik megvaltozasat folyamatosan nyomon kovetik az
onChange eseményre. A 2 way binding miikodéséhez paraméteriil kapott fliggvényt

onBlur eseményre hivjak meg az éppen aktualis értékiikkel.

A navBar komponens késziti el az oldal tetején taladlhatdé meniisort. Az ezen megjelend
linkeket a navBarLinks komponensen helyezi el, att6l fiiggden, hogy melyik oldalon

allunk, illetve, hogy be vagyunk-e jelentkezve, vagy sem.

Routing

Az alkalmazashoz 0sszesen nyolc oldal késziilt. A megfelel6 oldal megjelenitéséért és az
utvonalak kezelését a react-router-dom!'>! npm csomag felel. Ez annyit jelent, hogy az
oldalak kozott anélkiil jarhatunk, hogy le kéne hozzéd tolteni html fajlokat. Ha a
felhasznalo olyan Utvonalat ad meg, ami nem létezik, akkor betdltddik a pageNotFound

oldal, amin egy link segitségével elérjiik a féoldalt.

PageURL .index} exact component={IndexPage} />

PageURL.login} c t={LoginPage} />
-{PageURL.signup} c ) it={SignupPage} />
-{PagelURL . logout]} c ={LogoutPage} />
-{PageURL . account ent={AccountPage} />

h={PageURL . game} comps GamePage} />

1={PagelRL .scoreboard} component={ScoreBoardPage
onent={PageNotFound} />

S
e
Fal
S

30.4Abra: rounting az App.js-ben

Css

Az oldalhoz tartoz¢ stilus szabalyokat az App.css fajl tartalmazza. Ezt a fajlt az App.scss
f4jlbol generalja az oldal, melybe importaljuk a frontend/src/styles mappaban talalhatod

scss fajlok tartalmat.
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A Sass-nek koszonhetden sokkal egyszeriibben tudunk css szabalyokat irni. Lehetdvé
teszi, hogy készitsiink valtozokat, egymasba illesztett szabalyokat és tobbszor

felhasznalhato kodrészleteket, mind ezt szabvanyos css szintakszist hasznalva.['4

Websocket

Valosidejtiség!!]
Egy webes alkalmazas attol lesz valos idejii, hogy az elkiildott adatot a fogadé az elkiildés

pillanataban megkapja anélkiil, hogy a kiilddt folyamatosan kérdezgetnie kellene. Ennek

koszonhetden a felhasznalok szamara valés ideji €lmény nyujt.

A websocket egy protokoll, ami két irdanyu kommunikacids csatornat biztosit. Ez azt
jeleni, hogy a bongészo és a web szerver valds idejii kommunikaciét tudnak fenntartani.

Uzeneteket kiildhetnek és fogadhatnak mikdzben a kapcsolatuk folyamatosan nyitott.

Socket.IO!®!

A Socket.IOegy JavaScript konyvtar, melynek segitségével egyszerlien készithetliink
val6s idejli webalkalmazdsokat, melynek segitségével tudjuk a websoketet hasznalni. Két
részre kiiloniil el. A szerverre, ami a szerveren (host gép) futtat a Node.js és a kliensre,

amit a felhasznalok bongészdje futtat. Az npm csomagkezeldvel telepitheto.

Mukodése

A websoket szerver kiszolgalja ¢és nyilvantartja a klienseket, akik az oldal betdltésekor
automatikusan kapcsolédnak. A mikor egy felhaszndl6 jelentkezik a ,,match making”
folyamatba, akkor szerver egy kiilon listara teszi. A listara tétel eldtt ellendrzi, hogy olyan
kliens aki mar csatlakozott, vagy éppen jatszik ne keriiljon be. Késébb errdl a listarol
sorsolja 0ssze a felhasznalokat a jatékhoz. A jatékba bekertilt klienseket szintén kiilon
listan kezeli. A szerver folyamatosan aktiv kapcsolatban all a kliensekkel, igy ha
valamelyikiikkel megszakadna a kapcsolat a jaték, vagy a sorsolas kdzben akkor errdl

rogton informalodik, igy sziikség esetén képes értesiteni az érintett klienseket.
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Deploy

Domain és [P-cim konfiguralasa

Fejlesztés soran a frontendet és aszervereket localhost futtatjuk, mivel igy sokkal
gyorsabban tudunk haladni a kod irdséval, mintha minden egyes apro valtoztatds utan
build-et kéne késziteniink és azt kiraknank egy kiils6 szerverre. Masrészrol elére nem
tudatjuk, hogy mi annak a gépnek az IP cime, vagy domin neve amelyre a szerver
szolgaltatasok ki fognak keriilni. Az elébbi okok miatt a forraskddokba beleirtuk, hogy a
frontend a backend végpontjait €s a websocket szervert localhost keresse. Az elérési

cimet a forraskddban 0sszesen harom helyen kell kicseréIniink:

e A backend-en a private/headers.php harmadik sordban kell lecserélni a frontend
féoldalanak a cimére.

e A frontend kdédjadban a src\constants\serverUrljs f4jl elsé soraban. Ide a backed
végpontok gyokérnek a cimét kell irni.

e Szintén a frontend-ben kell at allitani az a cimet, amivel az alkalmazas eléri a

websocket-et. Ezt a sre\actions\wsclient.js harmadik soraban tehetjiik meg.

Az alabbi abran az lathatd, hogy milyen modon kell kicserélni a cimeket.

socket = openSocket('http://localhost:8080");

31.a Abra: a kliens a szervert a localhost 8080-as porton keresi

const socket = openSocket('http://192.168.8.7:8080");

31.b Abra: a cimet a localhost-rél médositottuk egy masik gép IP cimére

Build készitése

A beckend ¢és a webszoket szervereket a cimek beallitasa utan, barmi nemi modositas
nélkiil kitehetjiik a kiszolgalo gépre. Viszont a frontend-del nem ez a helyzet, ebbdl build-

et kell készitentnk.

Ezt a build-et ugy készithetjiik el, ha a frontend gyokér konyvtaraban futtatjuk az npm
run-script build parancsot. Ekkor a konyvtarszerkezetiinkben megjelenik egy ,,build”
nevll mappa, ez tartalmazza a ki build-elt fajlokat.
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Tesztelés

Backend

A szerver végpontjainak a tesztelése manualisan tortént.

e API/

Teszt eset

Teszt kimenete

Bejelentkezett felhasznald: nincs,

metodus: GET

200 OK

"user": null}

Bejelentkezett felhasznald: mark22

metodus: GET

200 OK

"user": "mark22"}

Bejelentkezett felhasznalo: mark22
metodus: POST

405 Method Not Allowed

e APIl/account/

Teszt eset

Teszt kimenete

Bejelentkezett felhasznald: nincs,

metodus: GET

401 Unauthorized

Bejelentkezett felhasznald: mark22

metodus: GET

200 OK
{"firstname": "Mark",
"lastname": "Nagy",
"username": "mark22",
"email":

"nagydotmark@gmail.com",

metodus: POST

"battles": "O0",
"wins": "Q0",
"points": "O0"}
Bejelentkezett felhasznald: mark22
405thod Not Allowed
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API/account/changepw.php

Teszt eset

Teszt kimenete

Bejelentkezett felhaszndlo: nincs,

metodus: GET

405 Method Not Allowed

Bejelentkezett felhasznald: nincs
metodus: POST
{"oldpassword":"123456",
"newpassword":"123456",

"newpassword2":"123456"}

401 Unauthorized

Bejelentkezett felhasznald: mark22

metodus: POST

{"oldpassword":"",
"newpassword":""
"newpassword2":""}

400 Bad Request
{"success": false,
"error":{

"newpassword":

"6 character long password

required.",
"oldpassword":
" Password regired for
confirm. "
I
"message":

"Wrong password."}

Bejelentkezett felhasznald: mark22
metodus: POST
{"oldpassword":"badpassword"
"newpassword":"123456",

"newpassword2":"123456"}

400 Bad Request
{"success": false,
"error":{
"oldpassword":
"Wrong password."
by

"message":

"Wrong password."}

39




Bejelentkezett felhasznalo: mark22
metddus: POST
{"oldpassword":"123456",
"newpassword":"654321",

"newpassword2":""}

400 Bad Request

{"success": false,
"error":{
"newpassword2":

"New password again
required."
Yy
"message":

"Invalid data, please fix

it."}
400 Bad Request
{"success": false,
Bejelentkezett felhasznalo: mark22 "error":{
metodus: POST "newpassword2":

{"oldpassword":"123456",
"newpassword":"654321",

"newpassword2":"123456"}

"Passwords don't match."
by
"message":
"Invalid data, please fix

it."}

Bejelentkezett felhasznald: mark22
metodus: POST
{"oldpassword":"123456",
"newpassword":"654321",

"newpassword2":"654321"}

200 OK
{"success": true,

"message":
"Password successfully

changed.™"}
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API/account/modify.php

Teszt eset

Teszt kimenete

Bejelentkezett felhasznald: mark22,

metodus: GET

405 Method Not Allowed

Bejelentkezett felhasznald: nincs
metodus: POST
{"firstname":"Pista",
"lastname":"Kiss",
"email":"kiss@pista.hu",

"password":"123456"}

401 Unauthorized

Bejelentkezett felhasznalo: mark22
metddus: POST
{"firstname":"Pista",

"lastname":"Kiss",

400 Bad Request
"success": false,
"errors":{
"password":

"Password required."

by

"email":"kiss@pista.hu",
"message":
"password":""}
"Invalid data, please fix
it . "
400 Bad Request
Bejelentkezett felhasznald: mark22 "success": false,
metodus: POST "error": {
{"firstname":"Pista", "password":
"lastname":"Kiss", "Wrong password."
"email":"kiss@pista.hu", },

"password":"not"}

"message":

"Wrong password."
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Bejelentkezett felhasznalo: mark22
metodus: POST
{"firstname":"Pista!",
"lastname":"Kiss23",
"email":"kiss@pista ",

"password":"123456"}

400 Bad Request
"success": false,
"errors": {
"firstname":

"Only letters allowed.",
"lastname":

"Only letters allowed.",
"email":

"Email looks invalid. Use an
other one."
by
"message":

"Invalid data, please fix

it."
Bejelentkezett felhasznald: mark22
metddus: POST 200 OK
{"firstname":"Pista", "success": true,
"lastname":"" "message": "PrOfile
ot successfully modified."
"email" : mww ,

"password":"123456"}

Bejelentkezett felhasznalo: mark22
metodus: POST
{"firstname":"",
"lastname":"Kiss",
"email":"kiss@pista.hu",

"password":"123456"}

200 OK
"success": true,
"message": "Profile

successfully modified."

API/auth/login

Teszt eset

Teszt kimenete

Bejelentkezett felhasznalo: nincs,

metddus: GET

200 OK

"message": null
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Bejelentkezett felhasznélo: nincs, 200 OK
el6zdleg jelentkeztiink ki "message": "Successfully
metodus: GET logged out."
400 Bad Request
"success": false,
"errors": {
Bejelentkezett felhasznalo: nincs, "username":

metddus: POST
{"username":"",

"password":""}

"Username required.",
"password":
"Password required."
by
"message":

"Failed to LogIn."

Bejelentkezett felhasznélo: nincs,
metodus: POST
{"username" :"notuser",

"password":"notpassword"}

400 Bad Request
"success": false,
"message":

"Wrong username oOr

password."
. . 400 Bad Request
Bejelentkezett felhasznalo: nincs,
"success": false,
metodus: POST
"message":

{"username" :"mark22",

"password":"notpassword"}

"Wrong username oOr

password."
Bejelentkezett felhasznélo: nincs, 200 OK
metodus: POST "success": true,
"message":

{"username" :"mark22",

"password":"123456"}

"Sucsessfully LoggedIn."

Bejelentkezett felhasznalo: mark22,

metodus: GET

403 Forbidden

Bejelentkezett felhasznalo: mark22,

metodus: POST

{"username" :"mark22",

"password":"123456"}

403 Forbidden
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Bejelentkezett felhasznalo: mark22,
metoédus: DELETE

405 Method Not Allowed

APl/auth/logout/

Teszt eset

Teszt kimenete

Bejelentkezett felhasznélo: nincs,

metodus: GET

403 Forbidden

Bejelentkezett felhasznalo: mark22,
metodus: GET

200 OK

Bejelentkezett felhasznalod: mark22,
metddus: PUT

405 Method Not Allowed

API/game/

Teszt eset

Teszt kimenete

Bejelentkezett felhasznald: mark22,
metodus: GET

405 Method Not Allowed

Bejelentkezett felhasznélo: nincs,
metodus: POST

{"iswin" : ""}

401 Unauthorized

Bejelentkezett felhasznalo: mark22,
metddus: POST

{"iswin" . " ll}

400 Bad Request

Bejelentkezett felhasznald: mark22,
metodus: POST

{"isWin":"true"}

400 Bad Request

Bejelentkezett felhasznalo: mark22,
metodus: POST

{"isWin":true}

200 OK

Bejelentkezett felhasznalo: mark22,
metodus: POST

{"isWin":false}

200 OK
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e API/scoreboard/

Teszt eset Teszt kimenete

Bejelentkezett felhasznald: mark22,

metodus: GET

405 Method Not Allowed

200 OK

"username": "mark22"
Bejelentkezett felhasznald: mark22,

metodus: POST

"battles": [...]
"wins": [...]
"points": [...]
200 OK
Bejelentkezett felhasznalo: nincs, "battles": [...]

metodus: POST "wins"™: [...]

"points": [...]

Bejelentkezett felhasznalo: nincs,

metodus: DELETE

405 Method Not Allowed

Frontend!!”]

A frontend tesztelése automatizalt teszt fajlokkal biztositott, ezeket a fajlokat a frontend
gyokér konyvtaraban allva az npm test paranccsal tudjuk futtatni parancssorban, vagy

PowerShell ablakban.

A teszteknek a mellett, hogy garantaljdk az adott komponens, vagy fliggvény hiba mentes
miukodését, fontos szerepet jatszanak abban, hogy segitsék a fejlesztonek megérteni a
tesztelt kodrészlet pontos miikodését. Ehhez persze jol olvashatd és karbantartott teszt
bazisra van sziikségiink. Tovabba fontos, hogy olyan teszteket hozzunk létre, amelyek azt
vizsgaljak, hogy a kiilonb6z6 komponensek, vagy fiiggvények adott bemenetre az elvart
kimenetet adjak, és ne azt, hogy milyen html elemek kovetik egymadst, mivel ezek

konnyen eltorhetnek.

A teszt jOl olvashatosagat szemel6t tartva a teszt elején taroljuk el a bemeneti valtozokat
egy konstansba, igy a teszt elején maris lathato, hogy az adott kdédrészletnek milyen
bemenetei lehetnek. Ezeket ekkor érdemes tiresre, vagy nullara allitani, hogy késébb ne

zavarjanak be.
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describe('<form />', () => {
const props {
title:

submitText:
fields:

checkBoxs: ,
redirectURL: ,
triggerRefresh: () => {},

32. Abra: a teszt elején komponens dsszes paraméterét

nullara vagy hamisra allitjuk

Ezutan minden egyes teszt esetben vegylink fel egy olyan kiilon (lokalis) konstanst vagy
valtozot, amelyben csak azok a valtozo kapnak értéket, amelyekkel az adott teszt eset
dolgozik. Ezaltal ndvekszik az atlathatosag, és teszt torés esetén konnyen lathato, hogy
melyik bemenet okozza a hibat.
it( "renders emtpy form right', ()
15t localProps = {
props,

title: ‘Form’,
submitText: “Submit”,

st wrapper shallow(<Form localProps} />);

Find('h3"').text()).to.equal('Form');

Find( ' InputTextField')).to_not.exist;

1( " InputCheckBox"')).to.not._exist;
("input[type="submit"” ][value="Submit"]"')).to.exist;

ind(".alert')).to.not_exist;
. find('Redirect’)) .to.not.exist;

33. Abra: csak a tesztelt paramétereknek adunk értéket
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Osszegzes

Megvalositott célok

Véleményem szerint az eredetileg kitlizott célokat elérte a program. A weboldalon ki-, és
be jelentkezhetnek, regisztralhatnak a felhasznalok. Bejelentkezve lehetdségiik van
jatszani. Az ellenfél kisorsolasa és a teljes jaték valos idében torténik. A végeredménynek

megfelelden a program statisztikat vezet a jatékosokrol.

Az oldal reszponzivitasanak koszonhetéen a kisebb felbontdsu képernydt, vagy

okostelefont hasznalok szamara is hasznalhatd az oldal.

Tovabbfejlesztési lehetdsegek

Az oldalhoz adhatnank tracker-eket, melyek segitségével privat statisztikdkat
gyljthetnénk arrol, hogy a felhasznaldink milyen modon hasznéljak az oldal funkcioit.

Ezen informéciok alapjan atfogo képet kaphatunk az egyes funkciok kihasznaltsagarol.

Jelenleg a program csak a két-jatékos modot tdmogatja. Készithetnénk egy olyan egy
jaték modot, ahol a jatékos egy deep learning-en alapulé algoritmus ellen jatszik. A

programot folyamatosan tanithatnank a két-jatékos mod figyelésével.
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