
Kártyajáték fejlesztése 

hálózatos környezetben 

Varga Tamás 



A hálózatokról 



Szerver-Kliens kapcsolat 

• Alá-fölé rendelt 

viszony 

• Szerver gép 

– Szolgáltatást nyújt 

• Kliensek 

– Csatlakoznak 

– Igénybe veszik a 

szolgáltatást 

 



TCP/IP protokoll 

• Internet és helyi hálózatok kedvelt 

protokollja 

• Biztonságos adatátvitel (TCP) 

– Vonalkapcsolt 

– Csomagok nem vesznek el 

– Sorrend helyesen érkeznek meg 

• Gépekhez IP címet rendelünk (IP) 

– Példa: 84.2.173.178 



Socket 

• Hálózati programozási eszköz, API 

• Használata könnyű 

• Bonyolult részleteket elrejti 

• A legtöbb operációs rendszerben 

megtalálható, Windowsban is, Unixban is 

• Port: 1-65535 

• Kétirányú csatorna 



Nyelv-specifikus megoldások 

Delphi 6.0 



Delphi Socket komponensek 

• TServerSocket 

– Adott portot figyel 

– Több klienst kezel 

• TClientSocket 

– Kapcsolat kezdeményezése 

– Szerverrel kommunikál 

• Szinkron és aszinkron kommunikáció 

• Eseményvezérelt működés 



A kártyajátékról 

Riki-Tiki 



Főbb szabályok 

• 1 pakli francia kártya 

• 2-5 játékos 

• A játék több leosztásból áll 

– Ütésszám megbecslése 

– Ütőkörök (minden játékos 1 lapot dob) 

• A játék pontozásra megy 

– Ütésekért, ütésszám eltalálásáért, tévedésért 

 



A program fejlesztése 



A program jellemzői 

• Windows platformra, Delphi nyelven 

• Könnyen kezelhető, hordozható, kis erőforrás és 

hálózat igény 

• Játék helyi hálózaton és Interneten 

• Játék számítógép ellen 

– kétféle tudásszintű gépi ellenfél 

– Megfigyelő módok (nyílt lapok, kézi léptetés) 

• Maximum 5 játékos 

• Állítható játékszabályok 



A gépi ellenfél 

• Nem csal 

• Két tudásszint 

– Kezdő szint 

• Ütések ráeső részét vállalja 

• Véletlen választ a lapok közül 

– Profi szint 

• Statisztikai, valószínűségi alapon dönt 

• Lapokat megjegyzi 

• Figyelembe veszi a pontozást és a pozíciót is 



A játék ablakai 

• Főablak 

– Ez látható indításkor 

– Ezen zajlik a játék 

• 10 kiegészítő ablak 

– Kapcsolat létrehozása 

– Játék indítása 

– Szabályok, beállítások 

– Játék kezelése 





A főablak feladatai 

• Globális adatszerkezet biztosítása 

• Kommunikáció 

– Ismertetett Socket komponensek 

– Aszinkron mód 

– Szöveges üzenetek 

• Játékmenet vezérlése 

– Csak a szerveren! 



Beállítások 



Játékszabályok 



Új játék indítása 



Csatlakozás 



Csatlakozás után 



Játék közben 



Játék vége 



Súgó 


