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Dolgozatomban egy komplex halozati alkalmazas kifejlesztésével foglalkozom. Bemutatom a
program elkészitéséhez megismert szakteriileteket, részletesen bemutatom a program
felépitését, a részek egylittmiikodését. Kiilonos figyelemmel térek ki a haldzati kommunikaciod
modjara, és a gépi ellenfelek miikddésére. A téma kivalasztasakor fontosnak tartottam, hogy
ne valami tudomdnyokban ugyan gazdag, de laikusok szdmara semmit sem mondo
hasznavehetetlen demonstracios programot készitsek, hanem valami olyasmit, mely masok
szamara is hasznos, vagy ez esetben szorakoztatd. Nem vallaltam tul nagy feladatot, de azt
igyekeztem mind szakmai szemszogbdl, mind a végeredmény tekintetében a télem telhetd
legjobb modon elvégezni. Ugyanakkor nem akartam olyasvalamit se alkotni, melybdl akad
béven konkurens termék a piacon. Ezért valasztottam ezt a méltatlanul kis népszertiségnek
orvendd kartyajatékot, egyszersmind poétolva némi hidnyt a szérakoztatoipar digitalis
szegmensében. Szamomra is kihivas, tanulas, és 6rom volt e cél véghezvitele.

Rovid bevezeté utan a masodik fejezetben attekintd jelleggel ismertetem a szamitégép
halozatok mikodését. A halozatok egy elég nagy és bonyolult témakore a
szamitastechnikanak. Ebben a fejezetben szeretném behatarolni azokat a részteriileteket,
melyeket a programozas soran érintek. Bemutatom a halézatok klasszikus réteges modelljét,
ami a valosagban nem pontosan igy fest, mégis ad egy alapveté szemléletet, hogy megértsiik
ezt a bonyolult, egymasra rétegz6d6 rendszert. Nagyon roviden megismertetem az olvasoval a
TCP/IP protokollt, és a Socket programozasi eszk6zoket, melyek ra épiilnek, s melyeket én is
felhasznalok.

A harmadik fejezetben bemutatom a Delphi nyelv altal nytjtott Socket komponenseket,
melyek segitségével roppant egyszerlivé valik a halézati alkalmazasok fejlesztése.
Legegyszeriibb komponensek a ServerSocket és a ClientSocket, melyek komplex, jol
hasznalhato eszk6zok, sok terhet vesznek le a vallunkrél, de azért marad tennivaléonk boven
egy jol miikodd program megszervezésekor.

A negyedik fejezetben kicsit elrugaszkodunk a szamitogépek vilagatol, és letiliink kicsit a
kartyaasztalhoz. Bemutatom az eredeti Riki-Tiki kartyajatékot, melyet szamitogépre
adaptaltam. Elmagyarazom a jaték szabalyait, és néhany hasonld jellegii jatékrol is szot ejtek.

Az 6todik fejezetben belevagunk az érdemi részébe, a program fejlesztésébe. Vazolom a
program felépitését, megmutatom ablakait, bemutatom a hasznalt adatszerkezeteket.
Ismertetem a program fontosabb és/vagy érdekesebb rutinjainak miikodését. Harom témakort
emeltem ki a programbol: elséként a hdlozati komponensek gyakorlati alkalmazdsat mutatom
be, hogyan is kell a halézati kommunikaciot a programozas soran megvalositani. Masodik
témakor a jdtékmenet vezérlése, mely erOsen Osszefligg az egész program milkodésével,
alapjat képezi a jatéknak. A harmadik csoportja a bemutatott programrészeknek az
animdacioval, a program latvanyelemével foglalkozik.

A fejezet tovabbi részében a gépi ellenfelek miikodésével, annak matematikai, modszertani
hatterével foglalkozok, egy kezdetleges stratégia alapelemeit mutatom be.



Utolsd, hatodik fejezetben a program kezeléséhez nyujtok segitséget.
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