Java programozas - 3. hazi feladat
Labirintusos jaték tobb jatékossal (100 p)

A feladat egy halozaton keresztiil jatszhaté valésidében jatszhatd, labirintusos
jaték megvalésitasa.

A jaték lényege, hogy a jatékos minél tobb pontot szerezzen kiilénb6z6 pontszerzd
objektumok begytijtésével. Ezt a tobbi jatékossal versenyezve, egy labirintusban
kell megtennie. Valds idejii, tehat mindenki barmikor 1éphet.

A labirintus négyzet alaka celldkbdl és a cellak kozotti vizszintes és fiiggdleges
falakbol all, egy cellabdl a szomszédos celldk koziil at lehet 1épni azokba, ahol
nem all masik jatékos, illetve a két cella kozott nincs fal. Szomszédos cella alatt
élszomszédot értiink, tehat egy cellabdl legfeljebb négy iranyba lehet 1épni. Ha a
jatékos a széls6 cellakrol kifele akar 1épni (példdul az alsé sorban lefele), a hatés
tetszéleges (toroid, szélén mindenhol fal, stb.). Az egész labirintus férjen ki a
képernyére (a lejjebb irt oldalsdvval).

A szerver generalja a labirintust és kiildje 4t a klienseknek. Elegendé, ha
a szerver valaszt par labirintus koziil amit beolvas fajlbdl, majd valamilyen
reprezentaciéban atkiildi a klienseknek a labirintusba belépéskor.

A jatékosokat jelz6 objektumok legyenek megkiilonboztetheték! Ezeket a szerver
és a kliens is tarolja egy-egy azonositoval egyiitt, és a szerver a labirintusba vald
belépésnél véletlenszertien osztja ki. Elég, ha a jatékosok ugrasszertien mozognak
egyik cellabdl a masikba, de egy bizonyos idonek el kell telnie két ugras kézott
(minden j4tékosnal ugyanannyi).

A pontszerz6 objektumokat jelezziik korrel, legyenek megkiilonboztethetok a
jatékosoktol. A t6bb pontot addk nagyobbak legyenek. A pontszerzéket a
szerver generalja véletlenszeriien id6kézonként, mennyiségben és poziciéra, de
nem egymasra vagy olyan cellara, amelyen egy jatékos van.

A jatékot kliens-szerver architektiraban kell megvalésitani: a szerver vezérli
a jatékot, a kliensek csak a jatékos mozgéasat kildik el a szervernek, illetve
megkapjak a jatékban szerepld objektumok helyzetét: a jatékosok és a pontok
helyét akkor, amikor valtozik. A szerver figyel a 1épések helyességére, vezeti a
jatékosok pontjait.

Egy jatékost a neve alapjan azonositunk, csatlakozaskor ezt megadja, ha nem
létezik ilyen név, akkor a szerver létrehozza 0 ponttal.

Egy szerverhez N jatékos csatlakozhat. A csatlakozaskor a kliens kiirja a csat-
lakozott jatékosok pontszamat, és lehetdséget ad a labirintusba valé belépésre
(ha mar legaldbb 2 jatékos csatlakozott).

A labirintusba val6 belépéskor a jatékosok véletlen helyre keriilnek, azonban ez
nem lehet olyan hely, ahol egy masik jatékos vagy pontszerzé objektum van. A
mozgas a nyilakkal torténjen, Esc-el lehessen kilépni a meniibe. Egy oldalsé



savon jelenjenek meg a benn tartézkodoé jatékosok az Gket jelz6 ikonnal és a
pontszamukkal.

A meniibe kilépéskor a kapcsolat a szerver és a kliens kozott megszakad, errdl a
tobbi jatékost is értesiteni kell. Ajaték folyamén az oldalsdvnak kovetnie kell
jatékosok pontjait illetve Gjonnan belépett jatékosokat is fel kell tintetni (a
kilépetteket pedig levenni).

A szerver legyen szélbiztos, és a GUI ne fagyjon.

Javaslat a teszteléshez: irj olyan klienst, amelyik adott térképen elére bepro-
gramozott mozgast végez, pl. jobbra-balra mozog.

Javaslat a héalézati kommunikacié menetéhez:

1. Kliens a jatékos nevével csatlakozik a szerverhez

Szerver elkiildi a t6bbi jatékos nevét, mindenki pontszamaét.

Kliens jelzi, hogy be szeretne 1épni a labirintusba

Szerver elkiildi a jatékos ikonjit (azonosito6 stringet), a mésik klienst értesiti

A szerver folyamatosan kiild tizeneteket az eseményekrol, a kliens a fel-

hasznal6i eseményrél kiild iizenetetet

6. Ha a kliens kilép a labirintusbdl, a szerver szintén szol a tobbi kliensnek,
és a tobbi jatékost értesiti.

Al S

A kommunikéciét meg lehet példdul szoveges tizenetekkel valdsitani, gy, mint:
Kliens: HELLO <jatékos neve>

Szerver:  OKE <jatékos neve> PONTSZAM <jatékos pontszéma> PARTNER1
<partner neve> PARTNER_PONTSZAM1 <partner pontszama>

Hibajelzés példaul: HIBA Tal sok csatlakozott kliens

Pontozas

A hélozakezelés és a szerver kliens kapcesolt: 35p A GUI helyes, igényes kezelése:
55p szerializacié 10p

Plusz pontok

Animécié (5p)

A pontokat add objektumokon térténjen valamilyen animacié a jaték sorén.
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