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1. BEVEZETES

Az Obudai Egyetemen t5ltott éveim soran sokszor felmeriilt bennem a gondolat,
hogy miért nincs egy olyan szoftver, amellyel kdnnyedebben, jatékos formaban lehetne
elsajatitani az ismeretanyagot. Ez megkonnyitené a felkésziilést az egyes zarthelyikre,
vizsgdkra mivel a didkoknak nem csak a végtelennek tind jegyzeteket kellene
atnézniiik, hanem amellett egy online interaktiv kvizzel is felmérhetnék a tudasukat
egymas ellen. A verseny 0sztondzné Oket a tananyag megjegyzésére, valamint a téves
valaszok utdan a helyes megoldast jobban el tudndk sajatitani, ¢és a valodi
megmérettetéseken is konnyebben fel tudnak idézni ezeket a valaszokat. Ennek a
programnak az Otletét a Honfoglalé nevii online stratégiai és kvizjaték adta, amely
kiilfoldon ConQUIZtador néven valt széles korben elterjedt kozosségépitd miiveltségi
internetes vetélkedévé. Mivel az én célom is az ismeretek széleskorli felmérése és
bovitése, ezért valt szamomra kovetendo példava.

Amit a legjobban hidnyoltam a fent emlitett jatékban az, hogy hidnyoznak beldle
az informatikai jellegli kérdések, ezért elhataroztam, hogy olyan szoftvert készitek,
amely hasonloképpen izgalmas és tanulasra csabitd, mint az eredeti, viszont szakmai
tartalommal toltom meg, amelyet a NIK-en szerzett ismeretekbdl gylijtok 0Ossze.
Lehetéség nyilik majd az egyes tantargyakra kiilon-kiilon késziilni a hozza tartozo
kérdésekkel, valamint az Gsszes témakorbdl meritve a teljes tudasat is felmérheti a
jatékos. Tobb fejlesztési kornyezetet is megvizsgaltam egy ilyen weboldal
elkészitéséhez, mint példaul a Flash, PHP és az ASP.NET. Ezek vizsgalata utan ugy
dontottem, hogy az ASP.NET megfeleld lesz szdmomra, mivel nincs sziikség thl
bonyolult grafikara, amely rontja a teljesitményt és itt egyébként is a tartalmi hattér a
jelentds.

Az eddigiekben a jatékmenetrél volt szo, amelyet a késObbiekben még
részletesebben ki fogok fejteni, viszont most szeretnék attérni a szakdolgozatom
elméleti hatterére. Egy dinamikus interaktiv weboldalnak az egyik legfontosabb
kovetelménye a sebesség. Az adatbazisban tarolt adatokat a lehetd leggyorsabban kell a
jatékosok szamara kozvetiteni, hogy a felhasznaloi élmény a legjobb legyen.

Az adatbazisok elérésének sok modja van. A .NET is tobbféle technikat nyujt
ennek megoldéaséara. A tovabbiakban tobb modszert is meg fogok vizsgalni, mint példaul
a DataReaderrel, a DataSettel, a LINQ to SQL-lel, tarolt eljarasokkal, valamint az
Entity Framework-kel torténd csatlakozast az adatbazishoz. A szakdolgozatomban
ezeket fogom Osszehasonlitani, részletes tesztekkel lemérni a sebességiiket, valamint a
szakirodalom segitségével kivalasztani a legoptimalisabb megoldast, melyet végiil a
webes alkalmazadsomban meg fogok valositani, igy a legjobb teljesitményt és €élményt
nyujtva a jatékosok szamara, a rugalmas tovabbfejleszthetdséget is figyelembe véve.


http://www.conquiztador.com/

2. HASONLO RENDSZEREK VIZSGALATA

A szakdolgozatomban megvalositandé webes alkalmazas elkészitéséhez tobb
l1étezd szoftvert is megvizsgéaltam. Alapvetden egy interaktiv online tanulast segitd
jatékot szeretnék késziteni, amelyhez a Honfoglalo nevii stratégiai kvizjaték jo mintanak
tint. Ez egy népszeri magyar weboldal, melyet atlagosan egyidejiileg 5-10 ezer
felhasznal6 hasznal.

A regisztracidt kovetden be tudunk 1épni a jaték f6 ablakaba, ahol statisztikat
kaphatunk eddigi eredményeinkrdl, valamint a tobbi jatékosrol. Ezutan elindithatjuk a
jatékot, ahol egy 1j ablakban megjelenik egy feliilet, ahol chatelhetiink a tobbi
felhasznéloval, valamint kivalaszthatjuk, hogy melyik szobaba szeretnénk belépni.
Lehetdség van altalanos kérdésekben felmérni tudasunkat, valamint témakorok szerint
is valaszthatunk.

Miutan kezdeményezziik a belépést a szerver megvarja, hogy Osszegyiiljon a
harom jatékos, amennyiben ez nem torténik meg robotokkal helyettesiti a hidnyzdkat.
Eldszor tippelds kérdésekkel felosztodnak Magyarorszadg teriiletei, majd pedig
tertileteket foglalhatunk az ellenfelektdl. A jaték végén mindenki a jo vélaszok és a
megszerzett teriiletek ardnyaban szerez vagy veszit pontot.

A weboldal megjelenitése Flash technologian alapul, valamint javascriptet
hasznal. Az lizemeltetoktdl nem sikeriilt részletesebb informéciokat kapnom a hardver
¢és szoftver hattérrdl, csak a jatékok soran szerzett tapasztalatimra hagyatkozhatok. A
betoltédése lassu, valamint a kérdések és a grafikai elemek megjelenitésekor tobbszor
teljesitmény problémakat fedeztem fel.

A jattk ConQUIZtador néven Németorszagban, Oroszorszagban és
Franciaorszagban is elterjedt. Ezek a verziok f6képp az elfoglalandé teriiletben és a
kérdésekben térnek el, a feliilet és a jatékmenet 1ényegében ugyanaz.

A tobbi interneten megtaldlhatdo kvizjaték altalaban nem ad lehetdséget a
jatékosok egymas elleni versenyére, nem ennyire izgalmas, €s a népszertiségiik sem

nagy.
2.1. Osszehasonlitas

Az én megvaldsitaisomban nagy hangsulyt fektetek az informatikai ismeretek
bdvitésére, hogy a didkok felmérhessék ¢s elmélyithessék tudasukat a szamonkérések
elott. Lehetdség lesz az egész egyetemi tananyagot atdleld versenyekben részt venni,
valamint egy-egy tantargy kivalasztasaval az adott témakorbdl felkésziilni. Az
elfoglalando teriilet a NIK épiilete lesz.

A fejlesztéshez a Visual Studio 2010 ASP.NET fejlesztokornyezetét valasztottam,
mivel ez rugalmas, biztonsdgos és gyors weboldalak készitését teszi lehetévé. A
Honfoglaloval ellentétben nem fogok flasht hasznalni, mivel a bonyolult grafikai
elemek miatt lassabba teszi a jatékot, az ASP AJAX tdmogatasaval pedig megoldhato az
egymastol fliggetlen teriiletek gyors frissitése és a Flash Player telepitését sem igényli.



3. ADATBAZIS ELERESI MODOK A .NET-BEN

Ahhoz, hogy részletes ¢és pontos informaciokhoz jussak az elemzésemhez
atnéztem az irodalmi alkotasokat ebben a témakorben. Ratalaltam a Pro C# 2008 and
the .NET 3.5 Platform [1] cimii konyvre, amely nagy segitségemre volt az ismeretek
rendszerezésében és megértésében, valamint a Wikipedia[2] is hasznos informacidkat
nygjtott. A .NET keretrendszer szdmos hozzaférési modot kinal a kiilonféle
adatbazisokhoz, ezeket Osszefoglaldan ADO.NET-nek (ActiveX Data Objects) hivjuk.
Ez egy koztes réteget képez az alkalmazasunkban, amely elkiiloniti az adatok fizikai
elérését, a rajtuk végrehajtandé miveleteket, valamint a felhasznaldé szdmara torténd
megjelenitést.

A System.Data osztalykonyvtarban taldlhaté tipusok a CLR memoria-kezeld
protokolljat hasznéljdk ragaszkodva a tobbi .NET nyelv altal is hasznélhato
felépitéshez, igy lehetdvé téve hogy programozasi nyelvtdl fliggetleniil is azonos mdédon
tudjuk elérni az adatbazisokat. Itt talalhatoak a DataReader-hez, a DataSet-hez, a
LINQToSQL-hez és az Entity Framework-hoz sziikséges tipusok.

Ezen osztilyok bemutatdsiaval fogom megvizsgdlni a kiillonbozd adatelérési
modokat, majd a tulajdonsagaik elemzésével dontom majd el, hogy melyik a legjobb
modszer a fejlesztendd webes alkalmazasom szdmara. Alapvetden kétféle modellt
kiilonboztetiink meg. A kapcsolat alapi modellben allandé kapcsolatra van sziikség az
adatbazissal, a kapcsolat nélkiili modellben csak a valtozasokat kiildjiik 4t a hal6zaton.

3.1. A kapcsolat-alapa modell

Ezt a modszert hasznilva az alkalmazasunk folyamatos kapcsolatban lesz az
adatbazissal a miveletek elvégzése alatt mindaddig, amig le nem zarjuk az
Osszekottetést. Ez nagy haldzati adatforgalommal jar és akadéalyozza az 1jabb
kapcsolatok 1étesitését. Az ADO.NET szamos adatszolgéltatot tamogat, melyekhez az
elérést biztositdo osztalyok kiilonb6z0 valtozatait biztositja, igy a neki megfeleld
paraméterezéssel ¢és parancsokkal tudunk kommunikalni. Ezen adatszolgéltatokhoz
tartozik az ODBC, az Oracle, a Microsoft SQL Server és az OLE DB.

Alapvetden harom tipust hasznalunk az eléréshez: a Connection, Command és a
DataReader osztaly adatbazis-specifikus valtozatat. Tehat ha példaul egy SQL
adatbazishoz szeretnénk csatlakozni, akkor az SqlConnection, SqlCommand,
SqlDataReader osztaly példanyait kell igénybe venniink. A tovabbiakban ezen tipusokra
a szolgaltatotol fliggetlentil fogok hivatkozni, de a konkrét megoldasban értelemszertien
az adott valtozatot kell hasznalni. Az 3.1. tablazat [1] megmutatja, hogy ezek a tipusok
mely interfészeket valdsitjadk meg, és hogyan is miikddnek.



Absztrakt Megvalositott

Objektum osztaly interfészek Mukodes
Lehetdséget nyujt az adatbazishoz
Connection | DbConnection IDbConnection val6 csatlakozashoz és a kapcsolat
megszakitasahoz
Egy SQL lekérdezést vagy egy tarolt
Command DbCommand IDbCommand eljarast reprezental. A DataReader

szamara hozzaférést biztosit az
adatokhoz

Egy szerver-oldali kurzort hasznalva

DataReader | DbDataReader |DataReader, csak olvashat6 és csak el6re halado
IDataRecord A
hozzaférést biztosit az adatokhoz
A DataSet szamara biztosit
IDataAdanter hozzaférést az adatokhoz. A
DataAdapter | DbDataAdapter prer, Kapcsolat-nélkiili modellhez tartozik,
IDbDataAdapter . 1w s s
részletes miikddését ott fogom
kifejteni
IDataParameter, Egy paraméterezett lekérdezésben
Parameter | DbParameter | h . aparameter levé névvel ellatott paraméter
Transaction | DbTransaction IDbTransaction Egy adatbaz;i:gézakcmt foglal

3.1 tablazat Adatszolgaltatok elérésére hasznalhatd osztalyok

Ezen interfészeket implementdlva akdr sajat adatbazis-elérd osztalyokat is
készithetlink az egyéni igényeinknek megfelelden. Az adatbazishoz torténd
csatlakozaskor a Connection osztaly szamara a ConnectionString-et érdemes a
webszerveren levé web.config fajlban elhelyezni, mivel igy csak egy helyen kell
modositani, hogyha megvaltozna az elérés. A tovabbiakban a kapcsolat-alapi modell
adatok kinyerésére szolgalo osztalyat fogom megvizsgalni: a DataReader osztalyt.

3.1.1. A DataReader tulajdonsdgai

A kapcsolatteremtés 1ényegében harom 1épésbdl all. Eldszor a Connection
osztallyal megnyitjuk az Osszekottetést az adatbazissal, ezt kovetéen a Command-dal
létrehozzuk a kivant SQL parancsot, amelyet végre szeretnénk hajtani az adatokon.
Amennyiben kiolvasni akarjuk az informaciokat a Command objektum
ExecuteReader() metodusaval létrehozunk egy DataReader példanyt, amelynek Read()
utasitasaval egyesével végiglépkedhetiink a rekordokon amig a végére nem ériink. Ez a
funkcié csak elore haladva, olvashatd modon teszi elérhetévé az adatokat, minden
parancs azonnal tovabbitodik az adatbdzisszerverhez. Az egyes attributumok értékét a
tipusuknak megfeleld metddussal olvashatjuk ki, melyben paraméterként meg kell
adnunk az oszlop sorszamat. A miiveletek végeztével mindig le kell zarni a kapcsolatot.
Az alabbi programkod szemlélteti a hasznalatat kiolvasva az adatbazisbol a jatékosok
neveét.




SqlConnecticn conn = new SqlConnecticn(System.Web.Configuration.WebConfiguraticnManager.
ConnectionStrings["NikfoglaleoDE"].ConnectionString);

SqlCommand command = new SqlCommand(“SELECT * FROM Players™, connj;

conn.Open();

SqlbataReader data = command.ExecuteReader();

while (data.Read())

{

¥
data.Dispose();

conn.Close();

Console.WriteLine("Név: " + data.GetString(data.GetOrdinal("PlayerName")));

3.2 abra DataReader hasznalata

3.1.2. Mikor hasznaljuk?

A DataReader egyszerisége miatt a leggyorsabb hozzaférést biztositja az
adatokhoz a .NET-es technologiak koziil, viszont allandd adatbazis-kapcsolatra van
sziiksége a miveletek végrehajtasa alatt. Olyan alkalmazéasokndl érdemes hasznalni,
amelyek eldrehaladd és csak olvashatdé hozzaférést kivannak. Minél gyorsabban ki
tudjuk olvasni az adatokat a DataReader-bél és lezarjuk a kapcsolatot, annal jobb lesz a
szoftveriink teljesitménye. A masik eset, amikor érdemes haszndlni, hogyha az
informécionak mindig a legfrissebbnek kell lennie vagy kis mennyiségli adatot olvasunk
be sokszor. Hatranya, hogy nehézkes a fejlesztés vele, SQL utasitasokat kell késziteni,
igy romlik a program atlathatdésaga, nehezebb a tovabbfejlesztése, mert ha valami
valtozas torténik az adatbdzisban, akkor az 0sszes parancsot végig kell nézni, és at kell
irni.

3.2. Kapcsolat-nélkiili modell

Az ADO.NET ezen megolddsa az adatbazis elérésre lehetové teszi, hogy ne
kelljen folyamatos kapcsolatot fenntartani a kiszolgaloval, hanem a lokalis memoriaban
az adatok masolatan végezhessiink miiveleteket, ezzel mégis azt az érzést keltve, mintha
allando lenne az Osszekottetés. Ennek a modszernek a miikddési elve, hogy el8szor
betoltjiik a sziikséges adatokat a memoridba, itt az adatok kozott 1étrehozhatunk
kapcsolatokat, megszoritasokat, nézeteket, Kkulcsokat. Ezutan kapcsolat nélkil
modosithatjuk az adatokat, amikor pedig véglegesiteni kivanunk, Gjra csatlakozik, és
elkiildi a valtozasokat az adatbazisnak. Erre kinal megoldast a DataSet hasznalata.



3.2.1. A DataSet tulajdonsdagai

A DataSet-ek amellett, hogy nem igényelnek allando kapcsolatot, kivaloan
alkalmasak XML-ek kezelésére, mellyel a halozaton gyorsan tovabbithato a tartalmuk.
Itt mar lehet elore és hatra is haladni a kiolvasassal, valamint modositani az adatokat. A
DataSet nem fligg egyetlen adatszolgaltatotol sem, a specifikus DataAdapter feltolti a
hattérben az adott tipusu DataReaderrel. A DataSet miikodése a 3.3. dbran lathato.

.NET Framework Data Provider DataSet
DataTableCollection
DataTable
DataRowCollection

Connection DataAdapter
| Transaction | | SelectCommand |

Command | InsertCommand |

| UpdateCommand |
DataReader | DeleteCommand | B

DataColumnCollection

ConstraintCollection

DataRelationCollection
I A
Y
XML

Database

3.3. abra Kapcsolat-nélkiili modell

A Kkapcsolat-alapa modellel ellentétben a Connection objektumot nem kell
csatlakozasnal megnyitnunk és bezarnunk, valamint a Command objektumokat sem kell
mindig megirnunk, hanem rendelkezésiinkre all a DataAdapter osztaly, amely ezeket
automatikusan kezeli, a leheté legrovidebb ideig tartja nyitva a kapcsolatot, ezzel
novelve a rendszer skalazhatosagat. Az SqlCommandBuilderrel pedig a DataAdapter
Command-jait automatikusan elkészittethetjiik, igy nem kell bajlodni az SQL parancsok
megirasaval.

A DataSet-tel érhetdek el a kinyert adatok. Ez tobb tablat is tartalmazhat, melyek
sorokbdl és oszlopokbdl allnak, ez mar hasonlo a relacids adatbazisokban megszokott
felépitéshez, emiatt konnyebben kezelhetd. Relacidkat is 1étrehozhatunk az egyes tablak
kozott, ezzel tovabb konnyitve a hasznalatot. A memoridban 1évo adatokon végezhetiink
beszuras, modositas, torlés, listazas miiveleteket, majd a véglegesitéskor a DataAdapter
elkiildi a valtoztatasokat az adatbazisnak, és betolti az utolsé frissités ota modosult
adatokat a memoriaba. Ezaltal a felhasznalé ugy érezheti, mintha folyamatos
kapcsolatban lenne.



A DataSet valdjaban egy osztaly, amely harom féle gylijteményt kezel. A
DataTableCollection amely a tablakat tartalmazza, a DataRelationCollection foglalja
magaba a DataRelation objektumokat, melyek definialjak az eredeti kapcsolatokat,
Osszekottetéseket példaul kiilsd kulcs megszoritasokat, igy tudunk Iépkedni az
Osszekapcesolt tablak kozott. A PropertyCollection-nel pedig 1étrehozhatunk kulcs-érték
parokat, melyekkel eltarolhatunk egyedi informaciokat az adatbazissal kapcsolatban. A
DataSet szamos funkciot tesz elérhetévé szdmunkra. Masolhatjuk csak az adatok
sémajat a Clone() metddussal, valamint az adatokat is a Copy/()-val.

A GetChildRelations() ¢és a GetParentRelations()-zel navigalhatunk a
kapcsolatban allo tablak kozott. Az AcceptChanges()-zel elkiildhetjiik a legutdbbi
elfogadas ota tortént valtozasokat az adatbazisnak, a RejectChanges()-zel pedig
visszavonhatjuk. A WriteXml(), WriteXmISchema(), ReadXml(), ReadXmlSchema()
metddusok lehetdvé teszik a DataSet sémdjanak, vagy adatainak és struktirdjanak
elkiildését a halozaton XML formatumban, ezzel gyors és rugalmas adatkozlést lehetdvé
téve.

3.2.2. A DataSet adatszerkezete

Tablakbol all, melyek oszlopokat és sorokat tartalmaznak a relacios adatbazisok
felépités¢hez hasonloan. Az oszlopok tulajdonsagai magukban foglaljdk a benniik
szerepld adatok tipusat, feliilirhatosagat, egyediségét. A sorok egy rekordot
reprezentalnak. Modosithatok, torolhetdk, ujabbakat adhatunk a tdbldhoz. A RowState
tulajdonsaguk megmutatja, hogy az adott sor milyen allapotban van, hogy most adtdk
hozz4(Added), moédositottak(Modified), tordlték(Deleted), létrehoztak, de még nem
adtak hozz4 a tobbihez(Detached), vagy még nem tortént valtozas az utols6 jovahagyas
ota(Unchanged). Amikor meghivodik az AcceptChanges() metddus ezeket az
allapotokat megvizsgalja, majd ezek alapjan végrehatja a moddositasokat az
adatbazisban, majd mindegyiket Unchanged-re allitja. A DataSet-et a legtobb
adatkothetd Control-hoz kapcsolhatjuk, igy a felhasznald szamara megtekinthetévé, és
szerkeszthetdvé tehetjiik az adatbazist.

3.2.3. Erdsen tipusos DataSet

A Visual Studio lehetdséget nyljt szamunkra, hogy automatikusan generaljunk
DataSet-eket. Ha a projektiinkh6z hozzaadjuk a DataSet elemet, akkor a Designer
segitségével az adatbdzisban talalhato tablainkat a Server Explorerbdl rdhuzhatjuk a
tervezofeliiletre, melynek hatdsara elkésziil a séma fajl, mely tartalmazza a tablak és
oszlopok eredeti felépitését és neveit. Ha ezt a DataSet-et példanyositjuk, akkor
elérhetjiik a tablakat és oszlopaikat a tipusaiknak megfelelden, igy az adatbevitelkor
konnyebben elkeriilhetd a hibas adatok adatbazisba kertiilése.



Az egyes tablaknak megfeleld DataAdapter-ek is 1étrejonnek, melyekkel az adott
struktarara illeszkedve tolthetjiik at a mezdket. Ezzel a modszerrel tipusosan tudjuk
kezelni az adatbazis adatait, elkeriilve az SQL parancsok megirasat, mely sok
hibalehetdséget rejt és nehézkes a fejlesztése és karbantartdsa. Az alabbi példa egy
DataSet feltoltését mutatja be.

using (QuesticnDataSet dataSet = new QuesticnDataSet())

{

using (DatahAccesslayer.QuestionDataSetTableAdapters.TipQuestionTableTableAdapter adaptTip =
new Datafccesslayer.QuestionDataSetTableAdapters.TipQuestionTableTablefAdapter())

1
adaptTip.Fill({dataSet.TipQuestionTable);

h

3.4. abra DataSet feltoltése

3.2.4. Mikor haszndljuk?

A DataSet-eket érdemes hasznalni, ha az eredményeket nem kell azonnal
aktualizdlni az adatbazisban, valamint ha széleskorii miiveleteket kell végrehajtani az
tizleti logikabol kifolyolag. Kinyeri az adatokat az adatbazisbol, betdlti a memoriaba,
majd megsziinteti az adatbazis kapcsolatot, igy mas folyamatoknak tobb lehetdsége lesz
csatlakozni, mig a DataReader fenntartja az Osszekottetést, amig el nem végzi a
miveleteket, ami egy nagy adatforgalom-igényli rendszernél hamar a kapcsolodasi
lehetéségek elfogyasahoz vezethet.

Jo valasztas akkor is, ha webszolgaltatdsokat készitiink, mivel konnyedén
sorosithatd, igy XML-ekben tovabbithatjuk Oket. A nem tul gyakran valtozo
adatbazisoknal optimalis megoldas, mivel letarolhatjuk a webes alkalmazas Application
novelve a teljesitményt. Ezt érdemes lesz fontoldra venni a webes alkalmazasomban.
Jobb valasztds a DataReadernél, ha tobbszor végig kell 1épkedniink az adatokon.
Vezérlok feltoltésénél is ugyanahhoz a DataSet-hez tobbet is hozza lehet csatolni, nem
kell mindegyikhez ujra beolvasni.

Hatranya, hogy nagy tablaknal tobb id6be telik feltdlteni vagy frissiteni, mintha
csak egyszerli SQL utasitdsokat hasznalnank, valamint a memoriafoglalasa is nagy. A
gyorsan valtozo adatbazisoknal nem tudja naprakészen tartani az adatokat.



3.3. ALINQ jelentésége

A LINQ (Language Integrated Query) egy eszkOz arra, hogy egységes modon
kinyerjiikk és modositsuk az adatokat a legkiilonb6zOobb forrasokbol, mint példaul
gyljteményekbdl, XML-ekbdl, DataSet-ekbdl, objektumokbdl melyek megvalositjak az
IEnumerable<T> interfészt, valamint relacidés adatbazisokbol.Az ehhez hasznalt
kifejezések formajukban hasonlitanak az SQL lekérdezésekhez, viszont a LINQ erdsen
tipusos, igy a fordito tud figyelmeztetni minket a hibakra. A 3.5. abran [3] jol lathatoak
a LINQ felhasznalasi lehetdségei az eddig bemutatott modellben.

| Disconnected Classes | | Connected Classes
DataSet .NET Data Provider
DataTableCollection DataAdapter

DataTable SelectCommand

Connection

| DataRow Collection InsertCommand

Command

[

|DataCqumnCoIIeu:t|on UpdateCommand

185l o1 NN

165 21 NN

DataReader

|Constra|ntCoIIect|on DeleteCommand

|DataReIatiDnColIection |

"

Data Store

LINQ o XML |+

XM

-

3.5. abra A LINQ szerepe

A LINQ Ilekérdezésekben a from, where, select kulcsszavakat hasznaljuk az
adatok kivalogatasara, valamint az SQL kifejezésekhez hasonloan rendezhetiink az
orderby kulcsszoval. Egy példa lathatd a 3.6. abran egy int tombbdl a paros szamok
kivalogatasara és rendezésére:

int[] Numbers = { 5, 18, 15, 4, 2, 28, 12 };
IEnumerable<int> EvenNumber = from sz in Numbers where sz ¥ 2 == @ orderby sz select sz;
fiAz eredmény: 2,4,18,12,28

3.6. abra LINQ hasznalata
Lehetéségiink van a kapott eredményt a 3.7. abran lathatdé moddon tetszéleges

gyljtemény tipusra konvertalni, mint példaul tombre (ToArray()), listara(ToList()),
dictionaryre(ToDictionary(a=>a.id)).



List<int» EwenNumberList = EvenNumber.ToList<int>(};
int[] EvenNumberfrray = EvenNumber.ToArray<int>();

3.7. abra Konvertalas LINQ-val

Mivel a LINQ kés6i kiértékelést hasznal, igy a lekérdezéseket 6sszekapcsolhatjuk,
fokozatosan épithetjiik fel, igy sokkal atlathatobb és konnyebb a fejlesztés vele. Az
egymast kovetd sziirésekkel addig sziikithetjiik az eredményt, mignem megkapjuk a
kivant értékeket.

A .NET 3.5-ben bevezetésre keriilt a Lambda (=>) operator hasznalata, amely
jelentésen meggyorsitja a kod irasat, és attekinthetobbé teszi azt. Az IEnumerable
interfészt megvalositd gyljtemények szamara elérhetéek az Enumerable osztaly
nyUjtotta statikus metodusok melyek tobbek kdzott az alabbiak.

A sziirést segitd operatorok a Where() amely a megadott feltétel alapjan
csokkenti a tartomanyt, a Take() mely csak az els6 kivant szamt adatot tartja meg, a
Skip() pedig atugorja a megadott mennyiségli elemet, és az azt kovetdeket adja vissza.
A SkipWhile() és a TakeWhile() pedig a feltételt teljesitd adatokat hagyja ki illetve
gyljti 0ssze. A Distinct() biztositja, hogy az azonos adatok csak egyszer szerepeljenek.
A kiindulési tartoményt csoportokba gytijthetjiik a group kulcsszo utdin megadott mezo
szerint, €s a by utan szerepld feltétel alapjan. A Count() az elemek szamat adja vissza. A
Sum(), Min(), Max(), Average() elemek Osszegét, legkisebb, legnagyobb elemet,
valamint atlagot ad vissza. A Select(p=>p.name) metddussal az elem adott
tulajdonsagainak értékét kérhetjiik le, nem kell az Osszeset feleslegesen kigylijteni. Az
ElementAt() metodussal a sorozat megadott helyen talalhaté tagjat kapjuk meg.

Ezek koziil tobb metédusban is hasznalhatjuk a Lambda kifejezéseket, melyekkel
csak meg kell adni, hogy az elem mely tulajdonsagat vizsgaljuk milyen feltétel alapjan,
és nem kell leirni a lekérdezést a szokott SQL-bdl ismert formdban. A konnyebb
érthetéség kedvéért az alabbi példa bemutatja a fenti lekérdezést Lambda operatorokkal.

IEnumerable<int> EvenNumbers = Numbers.Where(sz => (sz ¥ 2 == 8)).0rderBy({sz => sz);

3.8. abra Lambda operatorok hasznalata

Jol lathatd, hogy ebben a forméaban sokkal olvashatobb a lekérdezés, és konnyen
hozzaflizhetlink ujabb metodusokat tovabb sziikitve az eredményhalmazt.
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3.3.1. LINQ to SQL

Az eddigiekben bemutattam a LINQ nyelvi elemet, mellyel szamos adatforrashoz
lehet csatlakozni. Ezek koziil most az SQL adatbazisokhoz torténé kapcsolddast fogom
részletesebben megvizsgalni. A LINQ to SQL (DLINQ) egy olyan API, amely egy
koztes réteget képez az adatbazis és a programozoéi feliilet koz¢ elfedve a Connection,
Command, DataAdapter osztalyokat azaltal, hogy egyed osztalyokat készit, amelyek a
relacios adatbazis modelljét tiikkrozik, viszont szokvanyos .NET osztdlyok forméjaban.
Létrehozhatjuk programkodbdl is ezeket, de gyorsabb és egyszeriibb, ha hozzaadjuk a
LINQ to SQL elemet a projektiinkhdz, majd a Server Explorerbdl a kivalasztott
adatbazis tablait rahtizzuk a tervezé nézetre. Ezzel 1étrejonnek a tablakat reprezentald
osztalyok tipusosan tarolva az adatbazis szerkezetét &s az Osszekottetéseket a
DataContext osztalyban, melyet példanyositva elérhetévé valnak gyiijtemények
formajaban. Az elkésziilt osztalyok mez6 tipusai az oszlopoknak felelnek meg. A kiilsé
kulcs megszoritasokat gy képezi le, hogy az osztaly tartalmaz egy mezot a kapcsolddo
tablabol késziilt osztaly tipusaval. Ha példanyositunk, akkor egy objektumot kapunk,
amely az adatbazis egy rekordjat reprezentalja. fgy SQL parancsok helyett tipusos
objektumokon keresztiil végezhetiink LINQ Ilekérdezéseket az adatbazisbol nyert
adatokon.

Uj elemeket igy hozhatunk létre, ha a kivant tablanak megfeleld osztalybol
létrehozunk egy példanyt, és feltoltjilk a megfelel6 mezdit, majd az InsertOnSubmit()
metoddussal hozzdadjuk. Az ismert LINQ lekérdezésekkel kigytQjthetjik és
modosithatjuk a keresett rekordokat, a DeleteOnSubmit()-tal pedig tordlhetjiik. Ezek a
modositasok allando kapcsolat nélkiil elvégezhetdk, de csak akkor keriilnek be az 4j
adatok, hogyha meghivjuk a SubmitChanges() metodusat a DataContext() példanynak,
ezzel automatikusan legeneralodnak a kivant SQL parancsok, megnyitja a kapcsolatot,
¢és végrehajtja Oket az adatbazison. Az alabbi kodrészlet egy rekord kikeresését és egyik
mez6jének értékmodositasat mutatja be LINQ to SQL-lel.

DataClassesDataContext context = new DataClassesDataContext();
var john = (from p in context.PlayerTables
where p.PlayerName == "john"

select p).First();
john.Points += 188;
context.SubmitChanges();

3.9. abra Lambda operatorok hasznalata
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3.3.2. Mikor hasznadljuk?

A LINQ to SQL az erésen tipusos objektum modelljének kdszonhetden gyors,
konnyli és formailag biztonsagosabb adatkezelést tesz lehetévé. A fejlesztést
rugalmassa ¢és egyszertivé teszi, mivel ugy kezelhetjiik a tabldkat, oszlopokat ¢és
rekordokat, mintha hagyomanyos objektumok lennének. A rajtuk végrehajtott LINQ
lekérdezésekkel konnyen megtalalhatjuk a szamunkra sziikséges adatokat, mivel nem
kell SQL parancsokat irnunk, mint a DataReader esetében, valamint nem kell
indexeléssel végiglépkedniink a sorokon, mint a DataSet-eknél. Egyik hatranyos
tulajdonsaga éppen az elényébdl ered, mivel az objektumok ¢€s a kdztes réteg generalasa
eroforras-igényes, ezért a gyorsasdga messze elmarad a DataReader mogott, valamint a
DataSet-t6l is gyengébb.

Osszességében olyan alkalmazasoknal érdemes hasznalni, ahol fontos szempont
hogy az adatok tipusait konnyen lehessen kezelni, a rendszer tovabbfejleszthetdségét
tekintve atlathatdo és rugalmasan atalakithatd legyen. Az adatok kis részén torténd
manipulacié esetén elényds, mivel nem tolti be az 0sszes adatot a memoridba, mint a
DataSet, hanem csak a lekérdezésben szerepld adatkort nyeri ki az adatbazisbol. Ennek
koszonhetden alkalmas adatkotheté vezérlok feltdltésére, a lapozds is konnyen
megoldhato vele, mivel egyszerre csak annyi adatot mozgat meg, amennyi a vezérld egy
oldalénak felel meg.

Nem ajanlott a haszndlata olyan nagy teljesitményigényli rendszereknél, ahol
gyors, nagy mennyiségli adatelérésre van sziikség, ilyenkor ezek koziil a leggyorsabb
modszer az egyszerii DataReader-ek hasznalata.

3.4. Entity Framework

Az Entity Framework (EF) egy viszonylag 0j tagja az ADO.NET csaladnak,
2008-ban adtak ki az elsé verziojat a .NET 3.5 elsé szervizcsomagjaval, de a 4.0-as
verzional lett kiforrottabb a technologia. Az ehhez kapcsolddd informaciokat részben a
[4]-es forrasbol meritettem.

Az Entity Framework létrehozasdnak az volt a célja, hogy a relacids adatbazis
adatait egy koztes objektum modellen keresztiil leképezze az lizleti folyamatokban
hasznalt objektumokka. Igy az oszlopokon és sorokon torténé miiveletvégzés helyett
ugynevezett entitasokat hasznalhatunk, melyek erdsen tipusos objektumok. Ezeken
szintén végezhetiink LINQ lekérdezéseket a szokott formaban.

3.4.1. Felépitése

A kapcsolat alapt és a kapcsolat nélkiili modellben mindig az adatbazis fizikai
struktardjan hajtottuk végre a miiveleteket. Ismerniink kellett a pontos elnevezéseket és
az adatok felépitését ahhoz, hogy végre tudjuk rajtuk hajtani a szokésos kivalasztas,
modositas, torlés, beszlras parancsokat. Amennyiben megvaltozik az adatszolgaltato,
vagy az adatbazis elrendezése, akkor 4t kell irnunk a kodunkat. Az Entity Framework

12



lehetdvé teszi, hogy SQL kodok irdsa nélkiil, csupan objektumok allapotanak
elmentésével valositsuk meg a feladatunkat. A leképezést a fizikai adatbazis modellre
az EF runtime végzi, amely lehetdvé teszi, hogy ne az adatbdzisban hasznalt
elnevezéseket hasznaljuk, hanem sajat igényeinknek megfeleléen nevezhessiik el az
entity osztalyainkat, melyeket futasidoben hozzédkapcsol a megfeleld strukturahoz.
Ezeket 6sszefoglaloan Entity Data Modell-nek nevezziik.

Az Entity Framework miikddése két jelentds egységen alapul. Az egyik az object
services, amely kezeli az egyedek kozti kapcsolatokat, koveti a rajtuk végrehajtott
valtoztatasokat, valamint kozvetiti ezeket az adatbazis felé. A masik az entity client,
amely csatlakozik az adatbazishoz, elvégzi az atalakitasokat a fizikai modell és az
egyedek kozott, valamint elkésziti a LINQ lekérdezésekbdl az SQL utasitasokat,
melyeket mar el lehet végezni a valos adatokon. Itt taldlhatoak azok az osztalyok,
melyek a kozvetlen elérést biztositjak, mint példaul a DataReader vagy a Connection. Itt
képzddnek le az entity-ken bekovetkezett valtozasok a hattérben miikodé ADO.NET
osztalyokra.

Az adatmodell alapi adatbazis elérések harom alapvetd egységbdl allnak. A
fogalmi modell meghatarozza az entitdsokat, és ezek kapcsolatait, melyet a logikai
modell 6sszekot a fizikai modellben tarolt elnevezésekkel. A fizikai modell pedig
létrehozza a tablak kozti viszonyokat, struktirakat, az indexelést, a kapcsolatot az
adatszolgaltatoval, a wvalodi tdbla és oszlopneveket. Ezen modellezési szintek
Osszekottetései az Entity Framework esetében egy XML alapu fajlban tarolddnak,
melyek kiterjesztése edmx, ez biztositja majd, hogy a designerrel tudjuk szerkeszteni a
kapcsolatokat. Forditaskor mindegyik réteg szamara egy-egy kiilon XML fajl jon
létre(csdl(fogalmi), msl(logikai), ssdi(fizikai)), melyek a hozzajuk tartozo beallitasokat
tartalmazzak. A rendszer 6sszefoglald nézete a 3.10. abran [5] lathato.

3.10. abra Entity Framework felépitése
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A programozd szamara ezt a komplex adatelérési rendszert az ObjectContext
osztaly teszi elérhetévé. Az edmx-fajlban jon 1étre az entity osztalyokkal egyiitt, és a
példanyaval vehetjiik igénybe az object service és az entity client nyujtotta
lehetéségeket. Tordlhetiink az adatbazisunkbol objektumokat (DeleteObject()), tarolt
eljarasokat  hivhatunk meg  (ExecuteFunction<T>()), megvaltoztathatjuk a
ConnectionStringet, valamint elkiildhetjiilk a valtozasokat, hogy végrehajtédjanak a
valodi adatokon (SaveChanges()). Az ObjectContext tartalmazza az entitasok
gyljteményeit ObjectSet<T> osztdlyok formajaban, melyek generikus tipusa az
adatbazis tablainak feleltethetd meg. Ezzel a tipussal hozhatunk létre uj elemeket
(CreateObject<T>()), az AddObject()-tel pedig a gytijteményhez adhatjuk.

3.4.2. Haszndlata

Az Entity Framework adatbazis elérési modszert legkdnnyebben gy
integralhatjuk a szoftveriinkbe, ha a Visual Studio 2010-ben a projektiinkh6z adunk egy
ADO.NET Entity Data Modell elemet. A megjelend varazsloval beallithatjuk, hogy
melyik ConnectionString-gel csatlakozzunk a kivant adatbazishoz, majd kivalaszthatjuk
a tablakat, melyeket kezelni szeretnénk. Ez utdn az edmx f4jl elemeit az Entity designer
segitségével beallithatjuk, hogy milyen néven hasznaljuk majd az adatbazis rekordjait.
Az els6 forditast kovetden 1étrejonnek a fogalmi, logikai, fizikai modelleket tartalmazo
XML f3jlok, melyek tartalmazzék a leképezéseket az entitasok €s az adatbazis kozott. A
generalt egyed osztalyokat kiegészithetjilk sajat kodunkkal partial osztalyokon
keresztiil. A konnyebb kezelés érdekében LINQ lekérdezéseket is készithetiink a
DataContext osztaly gytijteményein. Erre példat a 3.11. abran lathatunk.

using (kszucs_dbEntities context = new kszucs _dbEntities())
var player = (from p in context.PlayerTable

where p.UserIld == 38808 select p).FirstOrDefault<PlayerTablex();
player.Polnts+=280;

3.11. abra Entity Framework elérése LINQ-val

Lehetdségiink van alacsony szintli lekérdezésre az Entity SQL moddszer
segitségével. Ilyenkor a kinyert adatokhoz még azel6tt hozzaférhetiink, hogy az entity
objektumokhoz jutninak, igy a leképezések Ilétrehozdsa nem rontja tovabb a
teljesitményt. Az EntityClient hasznalataval az EntityConnection, EntityCommand,
EntityDataReader objektumokkal végezhetiink miiveleteket a kapcsolat alapa modellnél
megszokott modon.
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3.4.3. Mikor hasznadljuk?

Az Entity Framework elonyds megoldas, ha nagy rendszereket terveziink,
melyeknél fontos a rugalmas tovabbfejleszthet6ség, valamint az adatbazis strukturaja
gyakran valtozik, viszont az iizleti folyamatokat nem akarjuk ennek megfeleléen
folyamatosan atvizsgdlni. A tobbréteges objektumleképezés viszont igen erdforrds
igényes folyamat, ezért teljesitmény-kritikus alkalmazdsoknal a problémas részeket
tarolt eljarasokkal érdemes megoldani, vagy mas, egyszeriibb technoldgiat valasztani,
példaul a DataReader-t vagy DataSet-et.

3.5. Tarolt eljarasok

A tarolt eljarasok olyan miiveletek, melyeket az adatbazisban helyeziink el. Ha
egy feladatot sokszor végre kell hajtani, akkor azzal javithatunk a rendszer
teljesitményén, hogy nem az alkalmazdsunkbdl hajtjuk végre mindig az SQL
lekérdezéseket, hanem készitiink egy eljarast az adatbazison, amely elvégzi a kell6
szamitasokat és mar csak az eredményt kiildi vissza a halézaton keresztill a
programunknak. Ezzel a modszerrel csokkenthetjiik az adatforgalmat és az
er6forrasaink terheltségét. A fent emlitett technikdk mind lehetévé teszik tarolt eljarasok
meghivasat, ezért ez hasznos kiegészitd megoldast jelenthet a szamitas-igényesebb
feladatoknal.
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4. ADATBAZISELERESEK TESZTELESE, KIERTEKELES

Az eddigiekben bemutattam a .NET nyujtotta adatbazis elérési modok
tulajdonsagait, miikodését, hasznalatat, valamint elényeit €s hatranyait. A dontés
meghozataldhoz, hogy melyik technologiat vélasszam a webes kviz jatékom
fejlesztéséhez teszteseteket készitettem, melyek tiikrozik az alkalmazasomban gyakran
eléforduld lekérdezéseket. A teszt objektivebb értékeléséhez roviden jellemzem a
rendelkezésemre 4ll6 hardvereket és szoftvereket.

4.1. A teszt kornyezet
A tesztekkel az eltelt idoket és a memoriahasznalatot mértem.
Hardver:

» Notebook: Acer Aspire 5920G

» Processzor: Intel Core 2 Duo T7300 (2.0GHz, 800MHz FSB(Intel GTL+, busz
szélesség: 64bit, valodi orajel: 250MHz, savszélesség: 2000MB/mp), 4MB L2
cache(On-Die, ATC, Full-Speed))

Memoria: 2 GB DDR2, 667MHz

Virtualis memoria: 3,4 GB

Videokartya: NVIDIA GeForce 8600M GS (256MB beépitett memoria)
Merevlemez: Western Digital 320GB, 5400rpm, SATA, 8Mb cache

Ethernet kartya: Broadcom NetLink Gigabit, melyen keresztiil a Méarton Aron
Szakkollégium altal szolgaltatott internetelérést hasznaltam. A teszt idején a
letoltési sebesség 4,53MBYs, a feltoltési 2,89MB/s volt.

Szoftver:

VVVYY

» Operacios rendszer: Microsoft Windows 7 Ultimate, 32 bit
» Keretrendszer: Microsoft .NET Framework 4.0

» Fejlesztokornyezet: Microsoft Visual Studio 2010

» Programnyelv: C#

» Alkalmazas tipusa: Console Application

Adatbazis:

» Szerver: MS SQL 2008 R2 adatbazis szerver (Developer Edition)

» Kornyezet: Egy virtualis gépen fut, amelynek 1 processzora és 1 GB memoridja
van és Windows Server 2008 R2 Enterprise Edition operacids rendszer
mukddteti.

» 1 tabla, 6 oszlop(3 darab varchar(50), 2 int és 1 date tipussal)

» 500 majd 20.000 rekord

A tesztekhez konzolos alkalmazasokat hoztam 1étre, melyeket a
fejlesztOkornyezetbdl futtattam és a kovetkezd adatbazis-elérési modokat valdsitottak
meg: DataReader, nem tipusos DataSet, er0sen tipusos DataSet, LINQ to SQL, az
Entity Framework-on beliil LINQ to Entities, Entity SQL, Entity DataReader, valamint
tarolt eljarasokat irtam az MSSQL adatbazisba, melyet DataReaderrel, valamint LINQ
to SQL-el értem el.
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4.2. A tesztek

Atgondoltam, hogy a jatékprogramom soran az egyes esetekben milyen adatokra
lesz sziikségem, melyeket kell majd modositanom ¢és milyen gyakorisaggal fogom
végezni a kéréseket. A lekérdezéseket egymds utan 100-szor lefuttattam, mértem az
eltelt idot, majd ezt 5-szor megismételtem. A futds kozben feljegyeztem a
memoriahasznalat mértékét is.

4.2.1. Elso eset

Az elsé és egyben legfontosabb eset, amelyet vizsgaltam a kérdések feltevése.
Minden jaték soran koriilbeliil husz kérdést fognak kapni a jatékosok, valamint
parhuzamosan sok jaték futhat egyszerre, ezért a kérdéskivalasztas a rendszer
legkritikusabb pontja. Tehat a teszteset hogy valasszunk ki egy rekordot ID alapjan a
sok koziil - amely az els6 esetben még csak 500 - a lehetd leggyorsabban. Mindegyik
modszerrel implementaltam ezt a feladatot a technikak sajatossagait figyelembe véve
ugy, hogy mindegyikb6l a lehetd legjobb teljesitményt hozzam ki. A futtataskor
keletkezett eredményeket a 4.1. tablazat mutatja.

Egy rekord lekérdezése 500 elemen, 100-szor (ms)

Strongl Stored Stored
pata | | 7 eiy LINQ | LINQto | Entity |  Entity Procedure | >
Reader yp toSQL | Entities | SQL | DataReader LINQ to
DataSet DataReaderrel
SQL-el
1 652 12 12 990 1716 1225 1361 773 651
2 559 13 13 833 889 738 723 720 565
3. 534 12 11 799 1045 731 658 709 580
4 551 12 10 828 883 816 649 722 568
5. 690 14 10 813 930 698 655 702 579
Atlag 597,2 12,6 11,2 852,6 | 1092,6 | 841,6 809,2 725,2 588,6
Mem.
foglalas | 6700 7440 7388 8492 | 16656 | 13812 13732 7664 5820
(Kbyte)

4.1. tablazat Els6 teszt

Az eltelt idoket nézve a legjobb eredményeket a DataSet érte el, viszont ehhez
hozza kell tennem azt, hogy a DataSet feltoltését még a tobbszords lekérdezések elé
helyeztem, mivel egy ASP-s alkalmazasszerver az indulasat kovetden feltoltheti a
DataSet-et, majd ezt eltarolhatja az Application memériaban. Ennek koszonhetéen az
egyes lekérdezésekhez mar nem kell Gjra betdlteni az adatokat, hanem az operativ tarbol
kozvetleniil el tudja érni nagyon rovid id6 alatt, ellentétben a tobbi technologidval,
amelyeknek minden lekérdezéshez ki kell épiteniiik a kapcsolatot az adatbazissal, ami
lassitja a rendszert. Mivel a kérdések az alkalmazasomban ritkan frissiilnek - csak
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akkor, ha valaki jat adott hozzd, vagy az adminisztrator torolt illetve modositott -, ezért
megengedhetd, hogy az adatbézissal csak a valtozasok esetén szinkronizalodjon.

A DataReader az elvarasoknak megfelelden jol teljesitett, a LINQ to SQL kicsit
lemaradt t6le, viszont a LINQ to Entities rosszul teljesitett, a leképezések €s az egyedek
generalasa tul sok er6forrast igényel, ezért romlott az eredménye, valamint nagyon sok
memoriat is elfoglal. Az Entity SQL és az Entity DataReader kozel azonos értékeket
mutatnak, bar a LINQ-s lekérdezéseknél gyorsabbak, de a tobbi technologidhoz képest
rosszul szerepeltek, megvalositasuk nehézkes és még a memoriaigényiik is nagy. A
tarolt eljarasoktdol nagyobb sebességet vartam, viszont mivel csak egy rekord
lekérdezése volt a feladat, ezért a kapcsolat kiépitésével elvesztett id6 miatt a DataSet
ebben a hasznalati esetben jobb eredményeket mutat a tobbi technoldgianal, ezért
alkalmas lehet a feladatra, viszont a dontéshez még tovabbi vizsgalatokat végeztem.

4.2.2. Masodik eset

A DataSet jo eredményeit latva kivancsi voltam, hogy hogyan viselkedik, hogyha
a gyengeségét vizsgalom meg, vagyis hogy mennyi memoriat foglal sok adat esetén. A
webszervernél fontos tényezd, hogy a memoria elegendd legyen még nagyszamu
felhasznalo mellett is. Ezt a tesztet 20.000 rekordon végeztem el, amely ugy gondolom
elég nagy szdm, mivel szerintem biiszke leszek, ha mar ennyi kérdés lesz a
rendszeremben. A végeredmény a 4.2. tablazatban lathato.

Egy rekord lekérdezése 20.000 elemen, 100-szor (ms)
Stored
Data Strongly | LINQ LINQto | Entity Entity Procedure Stored
Reader DataSet | Typed to Entities sqQL DataReader LINQ to Procedure
DataSet | SQL DataReaderrel
sQL-el
1 911 586 534 1161 | 2102 1632 1744 1058 933
2 874 556 506 1046 | 1357 956 925 941 790
3. 929 568 503 1039 | 1211 982 927 916 801
4 854 557 516 1051 | 1324 947 939 913 799
5. 800 554 540 1076 | 1173 996 965 956 812
Atlag | 873,6 | 564,2 519,8 | 1074 | 1433,4 | 1102,6 1100 956,8 827
Mem.
foglalas | 6868 | 22452 | 19292 | 8236 | 16672 | 13844 13800 7708 6216
(Kbyte)

4.2. tablazat Masodik teszt

Ahogy varni lehetett a DataSet memoriahaszndlata a legmagasabb, 20 megabdjt
koriili. Viszont ha jobban megnézziik ezt az értéket, napjaink szamitogépei szamara ez
nem annyira megterheld, mivel még egy személyi szamitdogép 2-4 GB-os memoridja is
konnyen megbirkézik vele. Masrészt az Entity Framework implementécidi is igencsak
nagy teriiletet haszndlnak fel az operativ tarbol, viszont a teljesitményiik fele sincs a
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DataSet-ének. A DataSet most is a legjobb eredményt érte el, szinte kétszer gyorsabb,
mint a tobbi technologia. Figyelembe véve, hogy ez a 20.000 rekord a rendszer
terhelésének viszonylag sz€lsé értékét képezi, valamint ha mar a jaték tullépi ezt a
szamot a népszerliségének koszonhetden, akkor valoszinlleg lesz elegendd anyagi
hattér a memoria bovitéséhez is. Ezeket 6sszevetve tovabbra is j6 megoldasnak tiinik a
kérdések betoltésére.

4.2.3. Harmadik eset

A tovabbiakban megvizsgalom, hogy a jaték egyéb teriiletein milyen jellegli
lekérdezésekre lehet sziikség. A jatékosok adatainak kigytjtéséhez, elemzéséhez,
példaul, hogy mennyi az atlagpontja az egyes korosztilyoknak (évfolyamoknak) az
adatbazis elemeinek nagy részén végig kell menni, ami nagy szamitasi és adatforgalom
igényli feladat, viszont viszonylag ritkdn van ra sziikség. A kovetkezd tesztesetben
ismét 500 elemii tablat fogok vizsgalni, melyb6l minden masodik jatékos pontjainak
értékébdl atlagot szamitok. A kapott értékek a 4.3. tablazatban megtekinthetdek.

Minden masodik rekord lekérdezése 500 elemen, 100-szor (ms)

Strongl Stored Stored
Data Dataset | T gdy LINQ | LINQto | Entity Entity Procedure p d
Reader ype to SQL | Entities sqQL DataReader LINQ to rocedure
DataSet DataReaderrel
sQL-el
1 1203 18 14 1503 2207 2182 2228 779 712
2 1105 18 13 1402 2157 2174 2178 652 575
3. 1052 16 15 1361 2151 2160 2146 640 595
4 1061 18 13 1462 2166 2160 2143 654 602
5. 1180 15 13 1374 2166 2159 2154 655 559
Atlag 1120,2 17 13,6 1420 2169 2167 2170,4 676 608,6
Mem.
foglalas | 7316 7396 7360 8732 | 13496 | 11876 11748 7568 6740
(Kbyte)

4.3. tablazat Harmadik teszt

Jol lathat6, hogy ez a feladat még kis elemszamnal is sok 1d6t igényel. A DataSet
itt is a leggyorsabb, viszont szamitasba kell venniink azt is, hogy ha minden tablat a
memoridban tarolnank, akkor a szerver a szamos egyéb feladattal egyiitt tulsdgosan
leterhelt lenne, ezért érdemes masik megoldast keresni. Olyan technikdra lenne sziikség,
amely nem igényel folyamatos, nagymértékii memoriafoglalast, valamint tudja kezelni
az adatok gyors valtozasat. Erre valasz lehetne a DataReader, viszont a felhasznalok
adatainak kezeléséhez tipusos adatkezelés megfelelobb lenne, valamint ezekre a
funkciokra sok helyen sziikség lehet, ezért koriilményes lenne mindezeket SQL
parancsok megirasaval megoldani. Itt felmeriil az Entity Framework és a LINQ to SQL
hasznalata.
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Az Entity Framework lathatdéan nagyon lassan dolgozik ebben az esetben is,
mindamellett a memoriahasznalata is tal nagy, ami szintén terhelné a szervert. Ezeket
Osszevetve a LINQ to SQL tiinik megfelelének, mivel nem sokkal marad el a
teljesitménye és memoriahasznalata a DataReader-t61, valamint csak akkor olvassa be
az adatokat, amikor sziikség van rajuk. Ebben az esetben mar a tarolt eljarasok is jol
teljesitenek, mivel nem kell az adatbazisrdl attolteni az adatokat, hanem helyben
elvégezhetOk a szamitasok, és a halozaton mar csak a végeredményt kell atkiildeni.

4.2.4. Negyedik eset

Végiil az adatok mddositasat vettem figyelembe, amely a jatékosok pontszamanak
frissitésekor, valamint a chatbeszélgetések logolasakor is el6fordul. Ebben az esetben
lekérdeztem egy adott jatékost, majd pedig a modositott pontszamat elmentettem az
adatbazisba. Az eredmények a 4.4. tdblazatban lathatok.

Egy rekord lekérdezése, majd mddositasa 500 elemen, 100szor (ms)

Strongl Stored Stored
Data | |y e’zy LINQ | LINQto | Entity Entity | Procedure | > 7" "
Reader yp to SQL | Entities sQL DataReader LINQ to
DataSet DataReaderrel
sQL-el
1 1319 726 866 2293 3028 2644 2504 800 758
2 1172 723 860 2183 2305 1954 2013 713 633
3. 1158 755 847 2282 2155 2026 2033 728 629
4 1239 717 831 2228 2142 1975 2025 722 654
5. 1432 752 865 2224 2128 1999 1943 749 637
Atlag 1264 | 734,6 853,8 2242 | 2351,6 | 2119,6 2103,6 742,4 662,2
Mem.
foglalas | 6892 7452 7924 8200 | 13632 | 13872 14024 7224 6140
(Kbyte)

4.4. tablazat Negyedik teszt

Ennél a feladatnal a DataSet is gyengébb teljesitményt mutat, mivel a gyakori
adatfrissitések miatt el kell mentenie a valtozasokat az adatbazisba. Itt a tarolt eljarasok
szerepeltek a legjobban, mivel az adatbazison beliil gyorsan tudnak moédositani. Ezek
gyakran hasznalt funkciok, ezért érdemes lehet tarolt eljarast irni hozzajuk, melyet
példaul a LINQ to SQL-lel meg lehet hivni.

4.3. Osszegzés, technolégia kivalasztisa

Az irodalmi héattér tanulményozasat kovetden, majd az egyes modszerek
implementacioit tesztelve a kovetkezd eredményre jutottam. A webes alkalmazasomban
a kérdések kivalasztasa a leggyakoribb, ezaltal a legkritikusabb pont az adatbazis elérést
tekintve. Erre a feladatra az erésen tipusos DataSet-et valasztottam, mivel ez a
technologia betdlti a szerver memoridjaba azt a tablat, amelyre sziikségem van, igy nem
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kell folyamatosan kapcsolatokat nyitnom, melyek a tavoli adatbazis eléréséhez a
haldzati adatforgalom miatt sok id6t vesznek el.

A tavoli eljarasok is j6 megoldast nyujtananak, ha az adattarolas lokalisan folyna,
igy nem meriilne fel mar egy rekord lekérdezésénél is az elobb emlitett probléma. A
DataSet nagy memoria igényét is megvizsgaltam, ami ebben a specidlis esetben a
rekordok mérete, €s a lehetséges kérdések szdma miatt nem jelent problémat. A kétféle
DataSet megvalositdsi modszer kozilil azért valasztottam az erdsen tipusost, mert a
tesztekben nem mutatott jelentds kiilonbséget a nem tipusossal szemben, viszont a
tipusossaga miatt rugalmasabb és atlathatobb a fejlesztés vele.

Erre a konkrét problémdara jo6 megoldas, viszont a teljes alkalmazdsomban mar
gondot jelentene az Osszes tdbla memoridban valo tarolasa, ezért egy hibrid megoldast
valasztottam. A kritikus, gyakran ismétlodd részt erdsen tipusos DataSet-tel valdsitom
meg, de a ritkdbban el6fordulo, az adatbazist médositd tevékenységekhez a LINQ to
SQL-t fogom hasznalni. Ez a modszer kevesebb memoriat foglal, amikor pedig
adatbazis elérésére van sziikség, akkor general egy SQL kodot, amely végrehajtja az ad-
hoc miiveleteket.

A DataReader-rel szemben - amely egyszeriisége miatt igen gyorsan tud
kommunikalni — azért valasztottam, mert szamos esetben sziikség van az adatok tipusos
tarolasara, valamint a tovabbfejlesztés és a kod atlathatdosdga szempontjabol elénydsebb
a DLINQ hasznalata.

A tipusos tarolds és az olvashatosag szempontjabol az Entity Framework is
felmertilt megoldasként, viszont nagyfoku rugalmassdga ellenére a teszteken igencsak
rosszul szerepelt, ezért egy ilyen méretli projekthez elegendden flexibilisnek talaltam a
fent emlitett megoldast.

A LINQ to SQL egy rekord kiolvasasanal jol szerepelt, viszont amikor nagyszamu
elemen kell végighaladni, vagy adatokat kell modositani, akkor az adatbdzison tarolt
eljarasok sokkal nagyobb hatékonysaggal tudjak helyben elvégezni a miveleteket, és
csak a végeredményt elkiildeni a halozaton. Ezért a teljesitmény tovabbi novelése
érdekében a gyakran végrehajtott adatmodositasokkor, vagy elemzésekkor tarolt eljarast
fogok késziteni. Ennek eléréséhez két modszert vizsgaltam, melyek kozott egy apro
kiilonbség volt a DataReader javara, viszont figyelembe véve a kod
tovabbfejleszthetGségét és atlathatosagat, a mar egyébként is hasznalt LINQ to SQL-lel
fogom betdlteni a tarolt eljarasok eredményét.

Irodalomkutatdsom ¢és tesztjeim végeredményeképpen az adatbazis elérést a
kritikus teriileten erdsen tipusos DataSet-tel, a ritkdbban hasznalt miiveleteknél LINQ to
SQL-lel, valamint a sok lekérdezést vagy modositast igénylé feladatokhoz az
adatbazison tarolt eljarassal fogom megvaldsitani.
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5. A RENDSZER SPECIFIKACIOJA

A szakdolgozatomban egy online stratégiai kvizjatékot készitek, amely a mérnok
informatikus hallgatok felkésziilését segiti a zarthelyikre és a vizsgdkra jatékos
formaban. Alapvetden kétféle szerepkort kiilonitek el, a jatékost és az adminisztratort.

5.1. Adminisztrator szerepkor

Az adminisztrator a jatékosok szamara elérhetd funkcidkon tul lehetdséget kap az
adatbazisba feltoltott kérdések attekintésére és a jaték soran feltett kérdések kozé
sorolasara. Ez azért fontos, hogy ne keriilhessenek be hibas, ellendrizetlen kérdések az
¢les rendszerbe. Ezen tul a chat beszélgetések naplozasat is megfigyelheti, hogy
kisztirhesse az olyan jatékosokat, akik zavarjak a tobbiek nyugalmat, esetleg nem
0daill§ kifejezéseket hasznalnak. A rendszerben levé jatékosok adatait is megtekintheti
¢s a problémas személyeket tordlheti, illetve kinevezhet masik felhaszndlot is
adminisztratornak, aki ezt kovetden elérheti ugyanezeket a funkciokat és segitheti az
tizemeltetési feladatokban. Végiil a rendszerben tortént hibak naplobejegyzéseit is
megvizsgalhatja, hogy felderitse a probléma helyét és kijavithassa azokat. Az
adminisztrator szerepkor use case diagramja az 5.1. abran lathato.

uc Adminisztrator lehetéségei /I

System

Tipp kérdések

elbiralasa

>10

Jatékos

(fro

Feleletvalasztés
kérdések elbiralasa

«include»~
AN
/ Tantargyak

tors)

— 5

Chat vizsgalata elbiralasa

> 10

Adminisztrator

(from Actors)

Jatékosok kezelése| - —————— = — Jatokosok torlese

~

-
«include»~
AN

Adminisztrator
kinevezése

Hibak kezelése

5.1. abra Adminisztrator hasznalati esetei
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5.2. Jatékos szerepkor

A jatékos szerepkOrben levd felhasznalok valamint az adminisztratorok
hasznalhatjdk a jaték szolgaltatasait. A rendszerbe egy egyszerii regisztraciot kovetden
tudnak majd belépni, miutan meg tudjak tekintetni eddigi eredményeiket, az egyes
jatékokban elért tipp és feleletvalasztos valaszaik helyességének aranyat, az elfoglalt
teriilet nagysagat, valamint a szerzett illetve vesztett pontokat. Megnézhetik még a tobbi
jatékos pontszamait és a kiilonboz6é szempontok szerint felallitott rangsorokat a
lejatszott jatszmaik alapjan.

Lehetéség van a jelszavuk megvaltoztatasara, valamint 0 kérdések €s tantargyak
1étrehozasara. Ezzel a funkcioval a jaték dinamikusan bdvithetd, igy gyorsan tud néni az
elérheté tudasmennyiség. Mindezen tal a rendszert hasznalok chatelhetnek is
egymassal. A jatékos szerepkor use case diagramja az 5.2. abran lathato.

5.3. A jatékmenet
5.3.1. Belépés a jatékba

A legfontosabb része a rendszernek maga a jaték. A felhasznalok tudnak
valasztani a tantargyak koziil, hogy melyikre szeretnének felkésziilni, igy csak abbdl a
témakdrbol fognak kérdéseket kapni. Valaszthatjak azt is, hogy vegyesen, barmilyen
jellegli kérdéseket kapjanak. Ezt kovetden bekeriilnek egy varakozasi listdba, amely az
altaluk valasztott témakdrben varakozoé jatékosokat tartalmazza.

Ha legalabb harman vérakoznak, akkor egymads ellen jatszhatnak, ha sokan
jelentkeztek, akkor véletlenszertien keriilnek kivalasztasra az ellenfelek. Ha haromnal
kevesebben varnak, akkor bizonyos id6 utan robot jatékos jon 1étre, mely automatikusan
generalt valaszokat ad. Igy abban az esetben is gyakorolhat a felhasznal6, hogyha éppen
kevesen hasznaljak a webes alkalmazast, illetve ha az adott tantargy irant alacsony az
érdeklodés.

5.3.2. Jatéktér

Bizonyos 1d6 elteltével megjelenik a jatéktér, amelyen lathaté a Neumann kar
épiilete rajta az elfoglalhat6 teriiletekkel, melyekbdl minden jatékos kap egyet-egyet,
amely majd a bazisdul szolgil. Mindegyikiik eltérd szinnel rendelkezik, hogy jol
meghatarozhatd legyen, hogy melyik teriilet kihez tartozik. A jatékosok eddig elért
pontszdma is megjelenitésre keriil, hogy mindenki tudhassa, milyen erds ellenfelekkel
all szemben. Az adott jatékban elért pontszdm is lathatd, amely az elfoglalt teriiletek
aranyaban valtozik. Rovid 1d6 elteltével megjelenik az elsé kérdeés.
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5.3.3 Kérdés tipusok

A kérdéseket alapvetden két csoportra bontottam, tippelds és feleletvalasztos
tipusu valaszokat kell adni rajuk. A tipp kérdéseknél egy szamot kell beirni, amelynek
minél kozelebb kell lennie a helyes megoldashoz. Ebben az esetben az nyer, aki a
legjobban megkdzeliti a jo valaszt, vagy egyenld valaszok esetén a leghamarabb irta be
a megoldast. A feleletvalasztaskor négy lehetdség koziil lehet kivalasztani a leginkabb
megfeleldt.

5.3.4. Teriiletfelosztas

A jatékmenet két részre oszthatd. Az elején a tipp kérdések megvalaszolasa
alapjan kapnak a jatékosok teriiletet jutalmul a helyes valaszért. Ez mindaddig
folytatodik, amig az Osszes teriilet a jatékosok fennhatdsaga ala keriil.

5.3.5. Teriiletfoglalas

Ezutan kovetkezik a masodik szakasz, amikor mar egymads teriileteit tdimadhatjak
meg ¢s foglalhatjak el. Véletlen sorrendben kapnak lehetdséget a kivalasztott ellenfél
tertiletének megjelolésére, majd egy feleletvalasztos kérdés megvalaszolasat kdvetden
siker esetén a tamado megkapja a teriiletet, rossz valasz esetén a véd6é marad, dontetlen
esetén pedig egy tippelds kérdés dont a csata kimenetelérdl. Szamos harcot kdvetden
véget ér a jaték, mikor mindenki lathatja az eredményeit és a modosult pontszamat,
mely a valaszok helyessége és az elfoglalt teriiletek aranyaban valtozik.

5.3.6. A jaték hatasa a hasznaldira

Ez a jatékmodszer eldsegiti, hogy a jatékot hasznald didkok nemcsak pontosan,
hanem gyorsan is tudjak feleleveniteni az 6rakon megszerzett tudast, ezzel id6t nyerve a
vizsgdkon. A rosszul megvalaszolt kérdések helyes megoldéasai pedig kdnnyebben
eltarolodnak a memoridjukban, mintha csak az irott jegyzetekbdl késziilnének fel.
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6. AZ ELKESZITENDO STRATEGIAI JATEK RENDSZERTERVE

A szakdolgozatom célja egy olyan online alkalmazas elkészitése, mely a mérnok
informatikus hallgatok jatékos forméaban torténd felkészitését segiti az egyetemi
megprobaltatasokra. Erre a feladatra a Honfoglalo nevii stratégiai kvizjatékot taldltam
alkalmas mintanak, mivel kdnnyed forméban teszi lehetdévé a tanulast €s a jatékmenete
miatt nagy népszertiségnek 6rvend. Az én megvalositasomban a jaték logikai felépitését
kisebb moddositasokkal atveszem, viszont az eredeti weboldal teljesitmény problémai
miatt a technikai hatteret teljesen atformalom.

Az adatbazis eléréshez az el6z0 fejezetekben mar megvizsgaltam ¢és
kivalasztottam a feladat szempontjabol a leghatékonyabbakat. A jatékban sajat
algoritmusokat fogok hasznalni, a tovabbiakban pedig kivalasztom a megfelelé web
fejlesztési technologiat, amellyel elkészithetem a webes kiszolgalot, amely kiszolgalja
majd a felhasznalok kéréseit.

6.1. Fejlesztési technologiak vizsgalata
6.1.1. Flash

A Honfoglalé weboldalainak nagy része a Flash technolégiat hasznalja, ezért
elséként ezt vizsgalom meg. Ezzel a technikaval szép animaciokat lehet késziteni, ez a
website egyes részein hasznos lehet, viszont hogyha minden ebben késziil el, akkor
azok a funkciok, amelyeket szerver oldalon kellene megoldani attolodnak egy lassu,
script alapu kliens oldali rendszerbe. Ezeket a teljesitménybeli hianyossagokat gyakran
tapasztaltam is a jatékok soran. Sokszor csak fekete képernyot lattam, a grafikai feliilet
teljesen Osszeomlott, €s ki kellett 1épnem, hogy folytatni tudjam a jatékot, ezzel
pontokat veszitve.

A Flash egy gyengén tipusos script nyelv, futasi idoben hatarozza meg a valtozok
tipusat, ezért konnyen megbujhatnak benne olyan hibdk, melyek egy magasabb szintli
objektumorientdlt nyelvben mar a forditds eldtt felfedezhetéek. Az alkalmazés
nyomkovetése, a hibak felderitése is nehézkes. Ezzel ellentétben a .NET-ben példaul a
futo webes alkalmazds minden objektuma kiilon-kiilon megfigyelhetd és nyomon
kovethetd.

6.1.2. PHP

A Honfoglal6 weboldalainak fennmaradé része PHP nyelven irddott, igy példaul a
bejelentkezés és a felhasznalo altal bevitt adatok validalasa. A PHP egy gyengén tipusos
script nyelv, ezért konnyen eléfordulhatnak az adatok feldolgozéasa kozben konverzids
hibak. Emiatt a felhasznalotol megkapott felhaszndloi név és jelsz6 is nehézkesebben
ellendrizhetd, mivel ezek tartalmazhatnak olyan szoveget, melyek html (XSS) vagy
adatbazis parancsokként (SQL injection) értelmezhet6k. Ha az ilyen hibas vagy
rosszindulatli adatokat nem sziirjiik ki a bevitelt kdvetden, akkor, ha bekeriilnek a
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rendszerbe komoly biztonsagi rést okozhatnak, melyen keresztil konnyen
hozzaférhetnek fontos adatokhoz ezzel veszélyeztetve a felhasznalokat.

Az ASP.NET az AJAX segitségével egyszerii kontrollokkal biztositja, hogy csak
a megfeleld6 formatumia adatokat Iehessen bevinni, ¢és ezek helyességérdl
felhasznalobarat modon tajékoztatja szoftvert hasznalot.

A PHP nyilt forraskédt programnyelv, ez nagy elénye az ASP.NET-tel ¢és a
Microsoftos technoldgiakkal szemben, viszont mivel szamos, esetleg kevésbé hozzaérto
ember is fejlesztette, ezért konnyebben eléfordulhatnak biztonsagi rések, harmadik
féltdl szarmazd komponensek kdnnyen tartalmazhatnak veszélyes kodrészleteket.

6.1.3. ASP.NET

Az egyetemi évek soran részletes ismereteket szereztem a .NET
fejlesztokornyezetrdl és a C# programnyelvrdl, viszont a .NET altal nyujtott
webfejlesztési lehetdségekrdl keveset tanultunk, ezért felkeltette a kivancsisdgomat az
ASP.NET, amely webes alkalmazasok készitését segitd keretrendszer. Mivel a .NET-es
kovetelményeket megvalositja és Visual Studio fejlesztékornyezettel lehet fejleszteni,
ezért szamos eszkoz all rendelkezésre, hogy megbizhato és j6l nyomon kdvethetd webes
alkalmazasokat hozzunk 1étre.

A .NET platformmal lehet a leginkabb felfedezni a hibak forrasat, mivel példaul a
reflexio segitségével futasiddben minden elemrdl el tudjuk donteni, hogy hova tartozik.
A debuggolédsa nagyon részletes és pontos, mivel a szerverrel kapcsolatban allo 0sszes
kliens adatai lekérdezhetdek.

A C# erOsen tipusos nyelv, ezért még forditds el6tt kideriilnek a nagyobb
problémak, és a hibakezelési rendszere is nagyon fejlett. Mindezek mellett az ASP.NET
az oldal elemeit XHTML tag-ekké alakitja, és igy kiildi a bongészoének, nem pedig az
egész weboldal egy nagy Flash animécié. igy az egyes elemek is jobban elkiiloniilnek,
ezért megfelel a www szabvanyainak.

6.1.4. Osszehasonlitds

Az 6sszegylijtott informaciok alapjan a Flash altal nyujtott grafikai lehetdségekkel
szemben eldtérbe helyezem az ASP.NET teljesitménybeli erdsségeit, valamint a nyilt
forraskodu PHP-vel szemben eldnyben részesitem a megbizhatobb, biztonsagosabb
validalast biztositd6 Microsoftos megoldasokat. Tehat a gyengén tipusos script
nyelvekkel szemben az objektumorientalt, jol nyomon kovethetd, stabil ASP.NET-et
valasztom. Mindezek mellett az ASP.NET kihivast jelent szamomra, mivel az egyetemi
évek alatt nem volt alkalmam megtanulni ezt a technoldgiat, ezért a szakdolgozatom
megirasa folyaman szeretnék ezen népszerli, és az lzleti életben is elterjedt
webfejlesztési keretrendszerrel megismerkedni. A tovabbiakban az ehhez sziikséges
kornyezet kiépitését fogom megtervezni.
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6.2. A rendszer architekturaja
6.2.1. Felépités

A webes alkalmazas elkészitéséhez elGszor részletesen megtervezem az egyes
rétegeket, melyekbdl a rendszer fel fog épiilni. Eldszor is sziikség van egy adatbazisra
az adatok tarolasara, majd a szoftvernek csatlakoznia kell ehhez az adatelérési rétegen
keresztiil, hogy az iizleti logika a megfeleld modon feldolgozhassa és tovéabbithassa az
informdciot a felhasznaloi feliilet felé.

A webes feliiletet az ASP.NET keretrendszerrel fogom megvalositani, amelyhez
IIS webkiszolgalora lesz sziikség. A rendszer logikai felépitésének terve a 6.1. abran
lathato.
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6.2.2. Adatbazis

A rendszerben sziikség lesz a felhasznalok adatainak tarolasara. Ennek a
megvalositasara két lehetdség allt elttem. Az egyik, hogy létrehozom az adatbazisban a
sziikséges tablakat, a felhasznaldi feliileten létrehozom a sziikséges kontrollokat,
biztositom az adatok validalasat, biztonsdgos tarolasat figyelembe véve az esetleges
tamadasokat. Viszont rajottem, hogy ennél sokkal célravezetobb megoldés, ha ezen a
teriileten igénybe veszek mar kész komponenseket, melyek alaposan teszteltek, €s
megbizhatdak. Ezért tigy dontottem, hogy az ASP.NET éltal nyujtott membership és
role provider funkcidkat fogom hasznélni, melyek miikodésérdl részletesebben majd az
tizleti logika alfejezetben irok.
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Ezeknek a szolgaltatdsoknak az adatbéazis elérését atirdnyitottam a sajat
adatbazisomra, ¢és az altaluk generdlt tdblakat hozzakotottem a sajatjaimhoz, ezaltal
biztositva a felhasznaléi adatok biztonsadgos tarolasat. Ezekben a tabldkban vannak
elmentve az adminisztrator és jatékos szerepkorok, melyek az egyes felhasznaloi
rekordokhoz vannak csatolva. Az altalam létrehozott adatok a felhasznalok egyedi
azonositoin keresztiil csatlakoznak ezekhez a tablakhoz.

Eloszor tarolnom kell a jatékosok pontjait, eddig elért eredményeit, jatékszamat,
az egyes jatékokat, statisztikakat. A jatékosok kozti kommunikacid tarolasahoz el kell
menteni a chatbeszélgetéseket. Sziikség van még tablakra a tippelds és feleletvalasztos
kérdések, valamint a tantargyak szamara. A rendszerben megjelend hibakat is menteni
kell, hogy a rendszergazda konnyen megtaldlja a problémak helyét és okat. Az adatbazis
struktirajanak részletes terve a 6.2 abran lathato.
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6.2.3 DataAccessLayer

A harmadik fejezetben részletesen megvizsgaltam a rendelkezésre 4llo
szakirodalmat a .NET altal nyujtott adatbazis elérési modszerekrdl. Ezt kovetden
mindegyik lehetdséget tesztek ald vetettem a rendszer szamdara fontos szempontok
szerint. Ezek soran megallapitottam, hogy a kérdések eléréséhez a legoptimalisabb
modszer, ha az alkalmazas induldsakor egy tipusos DataSet-be toltom a TipQuestion,
nagy sebességgel ki lehet olvasni az adatokat osztalyok strukturajaban.

Az adminisztratori tevékenységekhez, vagyis a kérdések, felhasznaldi adatok,
tizenetek, hibak listdzasahoz, modositasahoz, torléséhez az adatokat LINQ to SQL-lel
tipusos objektumokként érem el. Igy a rekordok nem tirolodnak feleslegesen a
memoridban, az adatmanipulécios miiveletek pedig SQL parancsokkd alakulva gyorsan
lefutnak az adatbazison.

A gyakran hasznalt mentési, illetve adatkinyerési muveletekhez, amelyek nem a
kérdésekhez kapcsolddnak és nincs sziikség a memoriabeli tarolasukra az adatbazisban
tarolt eljardsokat hasznalok. Ilyen funkcidé a jatékos rangsorban elfoglalt helyének
lekérdezése, valamint a jaték végeredményének és statisztikai adatainak elmentése.
Ezeket a feladatokat azért tarolt eljarasokkal oldottam meg, mivel a tesztek soran ez volt
a leggyorsabb modja az adatok modositdsanak. Ezeket a tarolt eljardsokat az
adatbazisban hozom létre és a LINQ to SQL osztalyokkal érem el metodusokként.

A tipusos DataSet és a LINQ to SQL szadmara sziikséges osztalyok egy kiilon
osztalykonyvtarban helyezkednek majd el, amely referenciaként konnyen importalhaté
az lzleti logikaba, ezaltal jol elkiiloniil a megjelenitéstdl és a program logikai
felépitésetol, igy konnyen cserélhetd lesz ez a komponens, ha a jovOben ujabb
technoldgidval kell majd csatlakozni az adatbazishoz.

6.2.4. BusinessLogic

Ebben az osztalykonyvtarban helyezkednek el azok az osztalyok, melyek elérik az
adatelérési réteget és elvégzik a rendszer logikai feladatait, mint példaul a szamitasokat,
a jatek iitemezését, a kérdések, a jatékosok €s a robot jatékosok kezelését. Ez a réteg
szolgéaltatja a felhasznaloi feliilet szamara a megjelenitendd adatokat.

A DataAccessLayerHelper osztaly hivatott arra, hogy az osztalyokka alakitott
adatbazis tablakat elérje a rendszer. Az alkalmazas ezen az osztilyon keresztiil tud
kommunikélni az adatbdzissal, az itt 1évé metddusokkal tudja csak elérni, igy egy
helyen moédosithatdak valtozas esetén az eljardsok. Ezek a statikus metddusok feleldsek
LINQ to SQL kapcsolat esetén mentéskor létrehozni egy uj egyedet, majd feltdlteni a
megkapott adatokkal és ezutdn elkiildeni az adatbazisnak a valtozasokat tartalmazo
generalt utasitast. llyen feladat példaul az 1Gj felhasznalok, kérdések, tizenetek, hibak
mentése. Adatok kinyerésekor egy feltételnek megfeleld rekordot keres ki a
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DataContextbdl, valamint meghivja a megadott paraméterekkel a kivant tarolt eljarast.
Az utébbira példa a jaték eredményének elmentése valamint a jatékos rangsorbeli
helyének lekérdezése.

A kérdésekkel ¢€s tantargyakkal feltoltott DataSet elérése is ebben az osztalyban
torténik. A statikus metodusok meghivasaval feltolthetjiik a DataSet-eket, valamint
véletlenszertien kivalasztott kérdéseket valaszthatunk ki a megadott tantargy alapjan,
hogy a témakornek megfelelé kérdéseket kaphassanak a jatékosok. Az algoritmus
garantalja, hogy egy jatékon beliil ne forduljon el6 még egyszer ugyanaz a kérdés.

A kivalaszthato tantdrgyak kozé a rendszer csak azokat gyjti ki, amelyekbdl
tippelds és feleletvalasztds kérdésekbdl is rendelkezésre all megfeleld szamu egy jaték
végigjatszasahoz.

A masik nagy egység a rétegen beliil a jaték logika. Ide tartoznak a jatékosok,
robot jatékosok, tippelds és feleletvalasztos kérdések adatait és funkcioit tartalmazo
osztalyok. Ezen témakdr részletes miikodését nagy terjedelme és Osszetettsége miatt a
Jaték logika cimi alfejezetben fejtem ki bovebben.

6.2.5. User Interface

Mivel az ASP.NET keretrendszert valasztottam ki az alkalmazasom fejlesztésére,
ezért a felhasznaloi feliilet f6 épitd elemei az tgynevezett web formok. Ezek a web
oldalak aspx kiterjesztésii fajlokban tarolodnak, ezek altalaban statikus XHTML tageket
tartalmaznak, melyekben elhelyezhetéek a webes vezérlok, valamint a felhasznalok altal
létrehozott kontrolok. Ezek mellett elhelyezheték dinamikus tartalmak is, melyek a
szerverrdl kérdeznek le adatokat. A vezérlokkel adatokat és kéréseket kiildhetiink a
kiszolgalo felé, amely Gjra tolti az egész oldalt, vagy az egyes részeket.

Az oldalakhoz rendelkezésre 4allnak ,,code-behind” fajlok, amelyek a
megjelenitéstdl elkiilonitve tartalmazzak a dinamikus programkodot. Itt lehet az oldal-
betdltddés életciklusdnak folyaman bedllitani a kontrolokat, valamint az altaluk kiildott
eseményeket kezelni és meghivni az iizleti logikat, hogy megjelenithessiik a felhasznald
szdmara a kivant tartalmakat.

Az ASP.NET alkalmazasok az allapotmentes http protokollon keresztiil érhetéek
el a web szerveren. Mivel az elkészitendé jatékban folyamatosan sziikség van az
aktualis allapotok tarolasara, ezért meg kellett talalni a megfeleld megoldast erre. Az
ASP.NET szamos lehetdséget nytjt ezen probléma kikiiszobolésére.

A legéltalanosabb az Application state, amely az egész alkalmazas szamara,
barmely felhasznald altal elérhetd. Ezt a gylijteményt kulcs-érték parok definidlasaval
lehet hasznalni. Barmilyen objektum elhelyezhetd benne egyedi névvel.

Amikor az alkalmazas els6 példanya l1étrejon, meghivodik az Application_OnStart
esemény, amelyben kezddértékeket adhatunk meg, amelyek az utolsé példany
megsziinéséig elérhetdek. Jelen esetben a kérdéseket tartalmazo DataSet tarolasara és
lekérdezésére a rendszer indulasatol kezdve sziikség lehet. Ebbdl kifolydlag az
Application_OnStart esemény lefutasakor elhelyezhetjiik a kérdéseket az Application
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memoridban, igy a jaték folyaman mar nagy sebességgel elérhetdek lesznek, nem kell
majd az adatbazis kapcsolatok kiépitésére varni és folyamatos lekérdezéseket kiildeni.

A jatékosok kozti legfrissebb chat beszélgetések taroldsa is torténhet ebben a
memoriaban, mivel minden jatékosnak latnia kell, és igy nem kell minden iizenet utan
az adatbazisba menteni. Ha az ilizenetek szama elért egy bizonyos hatart, akkor a régi
lizenetek egy részét mar el lehet tarolni, igy nem telitddik tul a memoria.

Az éallapotkezelés masik modja a Session state, amellyel az egyes felhasznalok
adatait kiilon tarolhatjuk. Az ebben tarolt valtozok a Session gyiijteményen keresztiil
érhetéek el, amely minden egyedi minden kapcsolat szamara. Egy id6 intervallumot
elére meg lehet hatdrozni, amelynek leteltével, ha a felhasznal6 inaktiv volt, akkor
megsziintetjiik a szdmara letarolt Session példanyt. A felhasznald csak a kapott session
ID-javal érheti el az objektumot, amit a bongészd cookiejaban tarolunk vagy az URL-
ben. Ez az allapot-taroldsi mod megfeleld a jatékosok ideiglenes adatainak taroldsara,
példaul az eltelt varakozési id6 vagy az aktudlis allapot a jatékon beliil.

A View state egy oldalon beliili informaciok megjegyzésére alkalmas a kiilonb6z6
kérések kozott. Ezzel a modszerrel a kontrollok allapota egyszeriien tarolhatd az egész
jatékmenet alatt.

Az ASP.NET-ben létrehozhatéak ugynevezett MasterPage-ek, amelyekkel egy
altalanos keretet adhatunk az oldalainknak, igy egységes keretet teremtve, és elkeriilve
az elemek felesleges masolasat. Az altalanos, az Osszes tartalmazott oldal szamara
sziikséges logikékat is lefuttathatjuk a master oldal mogottes kddjaban. Az oldalak
forditasakor a master és a tartalmazott oldal egy 6sszefiiggd oldalla fordul, az életciklus
folyaman sorban végrehajtja az Osszes eseményt. Itt taldlhatd a fejléc, valamint a
oldalak kerete és a navigélasra szolgaldo menii. A fejlécben van elhelyezve a jatékosok
be- és kijelentkezését kezdeményezd link.

A megjelenitési rétegben taldlhatok a belépéshez és az 10 felhasznald
fliggben érhetd el. Ezen oldalak AJAX alapu kontrollokat hasznalnak, melyek a
Membership provider szolgaltatast hasznaljak és javascript fiiggvényekkel validaljak a
bevitt adatokat, majd tarolt eljardsokkal elmentik az adatbazisba. Ez a mddszer nem
enged a rendszert sértd adatokat bevinni, és az informéciokat is titkositva kiildi és
tarolja, igy a felhasznalok adatai védve vannak az alapvetd tdmadasokkal szemben.

Az adminisztratori oldal csak adminisztrator szerepkorrel rendelkezd
felhasznalok szamara lehetséges. Ezen az oldalon lehet a jatékosok altal feltoltott
kérdéseket és tantargyakat elbiralni, hogy valos adatokat tartalmaznak-e, megfelelnek-e
a kritéritumoknak ¢és a rendszerbe lehet-e bocsijtani. Csak az adminisztrator altal
jovahagyott kérdések keriilhetnek be a jatékba. Joga van még a jatékosok torléséhez
illetve masik felhasznalot adminisztratornak nevezni ki, hogy segithesse a munkajat.

Lehetéség nyilik az lizenetek attekintésére, hogy vannak-e olyan felhasznalok,
akik magatartdsukkal zavarhatjdk a tobbi jatékost, és emiatt figyelmeztetést vagy
kizarast érdemelnek. A rendszerben felmeriilt hibdk naplobejegyzéseit is itt tekintheti
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meg az adminisztrator és ez alapjan intézkedhet a javitdsokkal kapcsolatban. Hibdk
esetén egy oldal jelenik meg, amely tajékoztatja a felhasznalot a hibarol. Ez az tizenet
mindig a hibak mentése utan jelenik meg.

A jatékosnak lehetdsége van 0j kérdések és tantargyak felvitelére a rendszerben.
Az ehhez sziikséges oldalon kivalaszthatja, hogy milyen tipusu feltoltést szeretne
végrehajtani, €¢s a megfeleld validalast kovetden beviheti az adatbazisba. Jatékba csak az
adminisztratori ellenérzést kovetden kertil be.

A felhasznalok a ranglistdkat tartalmaz6 oldalon megtekinthetik az eddigi
eredményeiket, valamint a kiilonb6z0 szempontok szerint elért helyezésiiket.
Megtekinthetd a szerzett pontszdmok szerinti ranglista, valamint a tippelds,
feleletvalasztos kérdésekre adott helyes valaszok ardnya alapjan szamitott sorrend, a
szerzett teriiletek aranya, a jatékok soran elért atlagos pontszerzés, valamint a
jatékokban elért helyezések alapjan felallitott rangsor. A jatékos maga is kivalaszthatja,
hogy milyen kategdria szerint szeretné megnézni a helyezéseket, de ha nem vélaszt,
akkor a rendszer automatikusan, idézitve megmutatja egymas utan mindet.

A bejelentkezést kovetden a felhasznalé a fOoldalra keriil. Innen tovabb
navigalhat a ranglistdkat ¢és a kérdésfeltdltést tartalmazé oldalakra, valamint
adminisztratori szerepkdrrel elérheti az adminisztratori funkciokat. A lap bal szélén
megtalalhat6 a chat ablak, ahol {izenetet kiildhet a tobbi jatékosnak. A beirt iizenetek a
nevével és a kiildés id6épontjaval egyiitt jelennek meg.

Az oldal kdzepén az eddig elért jaték eredmények lathatdak a jaték sorszamaval, a
pontvaltozéssal, a tipp, feleletvalasztd kérdések helyességének ardnydval, a szerzett
tertilettel és az elért helyezéssel.

Jobb szélen lehet belépni a jatékba. Itt ki lehet valasztani, hogy milyen tantargy
kérdéseire szeretne valaszolni, ha az , Altalanos” opciot hagyja kivalasztani, akkor
barmely témakorbdl kaphat kérdéseket. Lathatja, hogy éppen hanyan varakoznak az
adott tipusu jatékra. A ,,Belépek” gombra megjelenik az eltelt id6, és ha elegend6 szamu
jatékos, vagyis minimum harom varakozik, akkor véletlenszerli kivalasztassal
bekeriilnek egy jatékba. Amennyiben tal kevesen varakoznak, akkor sem marad ki a
jaték élményébdl, mivel a rendszer robot jatékosokat general ellenfélnek. Amennyiben
mar egy megkezdett jatékbol kilép a felhasznalo, akkor lehetdsége van a ,,Visszalép”
gombbal Ujra bekapcsolddni. A beléptetés és sorsolds részletes mitkddését, valamint a
jaték megjelenitése mogotti logikat a Jatékmenet megjelenitése cimii alfejezetben fejtem
ki részletesen.

6.2.6. 11S

Az ASP.NET alapu weboldalak futtatdsahoz IIS (Internet Information Services)
webkiszolgalora van sziikség. Az IIS-nek egy belsé folyamatkezeléje van, amely
fogadja a beérkezé kéréseket, feldolgozza és lefuttatja az iizleti folyamatokat, majd
visszakiildi a kliensnek a valaszt. Az IIS tdmogatja az ASP.NET altal nyujtott
funkcionalitasokat, mint példaul a form vagy windows alapl azonositast, a szerepkorok
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kezelését a felhasznalok szamara, a kimend adatok gyorsitotarazasat, az URL-ek
atiranyitasat, valamint az oldalak nyomon kdvetését, debuggolasat és hibakezelését. A
6.3. abra [6] részletesen bemutatja ezt a folyamatot.
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6.3. dbra Az IIS funkcidi

A Web.config fajlban lehet paraméterezni az IIS beallitasait, az adatbazis
kapcsolatokat, az authentikdcid modjat, a hibakezelést, valamint hogy melyik oldal
legyen a kezddlap és melyik jelenjen meg hibak esetén hibakodoktdl fiiggden.

6.3. Jaték logika

A BusinessLogic rétegben taldlhatdo osztalyok tartalmazzak a rendszer
miikodéshez  sziikséges adatokat ¢és  funkciokat. Ezek kommunikalnak a
DataAccessLayer-rel, valamint fogadjdk a weboldalak 4altal kiildott kéréseket és
szamitjak ki a valaszt.

6.3.1. Player osztaly

A Player osztaly tartalmazza a jatékosokkal kapcsolatban nyilvantartandd
adatokat, igymint a nevét, 6sszpontszdmat, jatékban elért pontszamat, a kisorsolt szinét,
a kérdésekre adott helyes és Osszes valaszainak szdmat, a nyert terlileteinek szdmat, a
végeredményét és az allapotat, hogy még a jatékban tartdozkodik-e vagy mar kilépett.

A példany létrejottekor megkapja a jatékos nevét, majd bedllitja a sziikséges
mezOk alapértékét, valamint lekérdezi az Osszpontszamot a DataAccessLayerHelper
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osztaly segitségével. Minden kérdés utdn meghivodnak azon metddusai, amelyek
alapértékre allitjak az adott tipushoz tartoz6 értékeket. Tipp kérdéseknél kiszamitja a
helyes valaszhoz képest szamitott eltérést.

A jatek végeztével meghatarozza a tipp ¢és feleletvalasztos kérdések helyes
valaszainak aranyat, a megszerzett teriiletek szazalékat és ezek atlagtol szamitott
eltérése alapjan pozitiv vagy negativ pontszamot ad hozza az eddigi 6sszpontszamhoz.

Ez az érték sulyozva van az eltérés aranyaban. Tehat ha sokkal jobb eredményt ér
el, mint az 4atlag, akkor a szerezheté 50 pontbodl ennek aranyaban részesiil, és forditott
esetben ennyit veszit. Miutdin ez a pontszdm kiszamitasra keriilt elmentjik az
eredményeit.

6.3.2. RobotPlayer osztaly

A Player osztaly leszdrmazottja, feliilirja a virtudlis metodusait, igy futdsidoben
dol el, az objektum tipusa alapjan, hogy melyik metddust hivjuk meg. Ezaltal nem kell a
rendszerben kiilon kezelni az objektumokat a 1étrehozasukat kdvetden. Az alapértékek
beallitasakor egy véletlenszer(i id6 generalddik a robot szamara. A jaték izgalmasabba
tételéhez kidolgoztam egy egyszerli algoritmust, amellyel a tipp valaszoknal a helyes
valaszt egy véletlenszerien generalt szazalékos értéknek megfeleléen modositom.
Ezaltal a robot jatékosok a jo valasztol kis mértékben fognak eltérni, ennek
koszonhetden a jatékosok is motivalva lesznek, hogy minél pontosabb valaszokat
adjanak.

A varakozasi idokkel kapcsolatban azt a dontést hoztam, hogyha két robot jatékos
harcol egy teriiletért, akkor ne varjuk meg, amig letelik a teljes id6, hanem ugy
allitottam be, hogy a rendszer mindig ugy kezelje, mintha mar valaszoltak volna, ez4ltal
nem kell mindig végig varni az id6t, hanem a valodi jatékosok folytathatjak a jatékot. A
robot jatekosok eredményeit értelemszeriien nem mentem az adatbazisba.

6.3.3. GameQuestion osztaly

Az Gse a tipp és feleletvalaszto kérdéseknek, definialja a virtualis metodusokat,
melyeket leszdrmazottai meg fognak valositani. Ezek felel0sek a véletlenszeri kérdések
kivélasztasaért tantargynak megfelelden, valamint a véalaszok szdmanak bedllitasaért a
jatékosoknal. A konstruktorban jon létre a mar feltett kérdések sorszamat tartalmazé
HashSet. Ez a generikus gylijtemény gyors keresést biztosit.

A GameTipQuestion és a GameChooseQuestion osztalyok feladata nem csupén az
egyes kérdések kezelése, hanem a teriiletfelosztas, illetve teriiletfoglalas jatékrészek
managelése. Ezaltal a jatékosok adatait és a rangsorokat is modositjak.
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6.3.4. GameTipQuestion osztaly

A GameQuestion leszarmazottja, feliilirja az 6se virtualis metddusait, mivel a
kiilonbozé kérdés tipusoknal kiilonb6z0 megvalositasra van sziikség. Betolti egy
véletlenszerti tipp kérdést az adatbazisbol, és tarolja azt, amig sor nem keriil a
kovetkez6 kérdésre, valamint elmenti a sorszamat a mar hasznalt kérdések kozé. Miutan
letelt az id6 nulldzza azon jatékosok valaszait, akik nem vélaszoltak id6ében a kérdésre.
A jatékosokat valaszaik helyessége €és a valaszidd alapjan egy egyszerli algoritmussal
rangsorolja. Ezt kovetéen ndveli a helyes és Osszes valaszaik szamat. A
terliletfelosztaskor az elsd helyezett dupla pontot kap, a masodik egyet.
Teriiletfoglalaskor a gydztes egy pontot kap.

6.3.5. GameChooseQuestion osztdaly

Szintén a GameQuestion osztaly leszarmazottja. Az objektum 1étrejottekor
létrehozza a véletlenszerii tdmadési sorrendet, mellyel négy szakaszra osztja a
tertiletfoglalési fazist, majd beallitja a harcban all6 jatékosok, az aktudalis kérdések és a
tamadott teriilet értékét alapallapotra. Minden kérdés utan meghivja a jatékosok
inicializal6é metodusait. Ez az osztaly is megvalositja a kérdések betoltését az adatelérési
rétegbdl és tarolja a mar feltett kérdéseket.

A feleletvalasztos jatékrészben lehetdség van az ellenfél bazisanak megtamadasra
IS, ezt az eshetéséget is le kell kezelni. Amennyiben a tamadé jol valaszol, a bazis
értékének egy részét megkapja pontként. Harom nyert tdmadas utan a védekezd Osszes
terlilete a gyOztes jatékoshoz keriil, és tobb kérdésre mar nem valaszolhat, kiesett a
jatékbol.

A feleletvalasztos kérdések sordn a harcnak tobbféle végkimenetele lehet. Ha a
tdmado nyert, akkor 400 pontot kap és a teriilet az 6 szinét viseli, a védd pontszama
pedig a teriilet értékével csokken. Amennyiben a védd nyer, 100 pontot kap jutalmul.
Ha mindketten jol valaszolnak, akkor kapnak egy tippelds kérdést, amelyben mar
mindenképp elddl a végeredmény, azonos valasz esetén a valaszidé dont. Ha a tdmado
és a védo is rossz valaszt ad, akkor nem kapnak pontot. Ezen dallapotok
megkiilonboztetésére egy enumot hasznalok.
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A DataAccessLayerHelper és ezen osztalyok osztalydiagramja és kapcsolatai a
GameLogic osztallyal a 6.4 abran lathato.

-
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6.4. abra A kérdések osztalydiagramja

6.3.6. GameButton osztaly

Ennek az osztalynak csupan annyi a feladata, hogy a vizualisan megjelenitett
gombok allapotat tarolja a lekérések kozott. Megadhatdé a gomb azonositdja, szine
amely meghatarozza, hogy melyik jatékoshoz tartozik, valamint az értéke, amely
mutatja, hogy elfoglalasdval hany pontot lehet szerezni.

6.3.7. GameLogic osztdly

Az egeész jatékmenet iitemezésért és vezérléséért felelds osztaly. Itt tdrolodnak a
konstans valtozok, melyekkel paraméterezhetd a jaték, mint példaul a tipp ¢és
feleletvalasztds kérdések maximalis szdma, a harctér mérete, a varakozasi id6 az egyes
kérdések kozott, a szabad, a mar elfoglalt teriiletek és a bazis értéke. Ez az osztily a
jaték ideje alatt végig az Application memoridban marad, ezért itt tarolodnak a
jatékosok és a kérdések adatai, valamint a gombok szine és értéke. Elmentem az
objektum létrejottének idejét is, hogy a jovOben az esetleg bent ragadt jaték
objektumokat is fel lehessen szabaditani.
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Az aktualis tantargyat is beallithatjuk, igy a kérdések eszerint lesznek sziirve. Egy
timerre is sziikség van, amely az egész jatékmenetet iitemezni fogja, és mellyel lehet
majd figyelni az eltelt id6t. Két enummal lehet majd figyelni a tipp és feleletvalasztos
kérdések allapotat, hogy mar létrejottek, megjelentek, valaszoltak ra a jatékosok,
megtortént az inicializalas a kovetkezo kérdéshez.

Miutan 6sszegyllt elegendd jatékos egy jatékhoz, illetve robotokkal helyettesitve
lettek, 1étrejon egy GameLogic objektum. Ekkor beallitja az alapértékeket, elindul a
timer és elkésziil a harctér, melyen minden jatékos bazisanak helye a jatékos szinével és
a bazis alapértékével kisorsolasra keriil. Egy algoritmus biztositja, hogy nehogy két
jatékos bazisa azonos helyre keriiljon.

A belépést kovetden a rendszer var egy kis idOt, amig az Osszes jatékos szamara
betdltddik a kezddképernyd, ha ez nem torténik meg valamely jatékos szdmara, a jaték
akkor is megy tovabb, és késébb csatlakozhat.

A jaték folyaman végig le kell kezelni azt az esetet, ha a jatékos nem figyel oda és
nem valaszol a kérdésre, vagy nem valaszt teriiletet. Ezekben az esetekben is a jatéknak
mennie kell tovabb.

A jatékmenet két f6 részre oszthatd, a teriiletfelosztasra €s a teriiletfoglalasra. A
tertiletfelosztas folyaman tipp kérdésekre valaszolhatnak a jatékosok és ezek eredménye
alapjan valaszthatnak teriiletet maguknak, amig a szabad teriiletetek el nem fogynak.
Minden kérdésnél ugyanaz a folyamat fut le, melynek aktualis allapotat a tipp
kérdésekre vonatkozd enum mutatja.

El6szor a kérdést betdltjikk egy GameTipQuestion példanyba, majd megjelenik a
jatékosok szamara. Ha a definidlt idon beliil nem érkezik valasz valamely jatékostol,
akkor a rendszer nullazza a valaszt. Mik6zben megtekinthetik a helyes valaszt, valamint
a valaszaik és a gyorsasaguk alapjan felallitott rangsort, a legjobb valaszt add két
teriiletet valaszthat maganak, a masodik egyet. Ebben az esetben is eléfordulhat, hogy
nem jeloli meg egyik teriiletet sem a hataridon beliil, ilyenkor a rendszer
véletlenszerlien vélaszt szamara a szabad teriiletek koziil. A folyamat végén bedllitasra
kertilnek az alapértékek a kovetkezd kérdéshez. Ez a ciklus mindannyiszor lefut, amig
az Osszes teriilet el nem fogy.

Ha mér nem maradt szabad teriilet elkezdddik a teriiletfoglalas. Ekkor 1étrejon egy
objektum a GameChooseQuestion osztalybol. Ez létrehozza a tdmadasi sorrendet
tartalmazd tombot, mely alapjan lesz majd kivalasztva a tdmado jatékos az adott
kérdéshez. Ha a pontszdma nulla, az azt jelenti, hogy mar elfoglaltak a bazisat és kiesett
a jatékbol, ezért atugorjuk ezt a 1épést, €s a sorrendben a kovetkezd jatékos tamadhat.
Ebbdl kovetkezik, hogyha mar csak egy jatékos van jatékban, akkor nincs tobb kérdés
és vége.
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Ha a tdmadoé még jatékban van, akkor eldszor teriiletet kell valasztania, amelynek
megszerzéséért harcolni fog. Itt is fenn all a lehetdség, hogy nem valaszt iddben,
ilyenkor a rendszer a tobbi jatékos teriiletei koziil véletlenszerlien véalaszt szamadra.
Ekkor a GameChooseQuestion objektum tarolja a tamadott teriiletet és a harcban allo
jatékosokat, és ezen til a rangsorszamitasnal is csak Oket veszi figyelembe. Ezt
kovetéen megkapjak a kérdést a négy valasztasi lehetoséggel. Ha nem valasztott, a
rendszer a valaszat érvénytelennek veszi, igy nem nyerhet az adott forduloban. Ezt
kovetden megtekinthetik a rangsort, és ha a tamado nyert, akkor megkapja a teriiletet,
ha a védd, akkor megtarthatja.

Amennyiben dontetlen az allas a feleletvalasztés kérdés alapjan, akkor egy
tippelés kérdés kovetkezik, amely soran végigfut a tippelds kérdéseknél megismert
folyamat, megjelenik a kérdés, idét kapnak a vélaszra, utdna megjelenik a rangsor mely
alapjan mar egyértelmi a harc kimenetele. Az eredmény alapjan a jatékosok megkapjak
a pontokat és a tamadott teriilet tulajdonosa és értéke is aktualizalodik.

Jelen esetben a teriiletfoglalas négyfordulds, ezért sszesen tizenkétszer zajlik le a
feleletvalasztos kérdéseknél ismertetett folyamat. A fordulok szdma szabadon
paraméterezheto.

A jatek végeztével meghivasra keriilnek a jatékosok pontszamitdé metddusai és
lementddnek az eredmények az adatbazisba, kivéve, ha robot jatékosrol van szo. A
jatékot is lementjiikk a gyéztes nevével. Az els6 és a masodik helyezett a megszerzett
pontokon feliil még jutalmat kap. Ha mar az dsszes jatékos kilépett a vége elétt, akkor is
befejezddik a jaték és mentddnek az addigi eredmények.

A GameLogic ¢és a Player osztaly osztalydiagramja a 6.5. abran lathato.

|
¥
|

( Gamelogic ( Player [ RobotPlayer
Class Class Class
! d = Player
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6.5. abra A GameLogic osztaly osztalydiagramja
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6.4. A jatékmenet megjelenitése
6.4.1. Az aktualis adatok tarolasa

Egy windows form-os alkalmazasnal a valtozok értékei akar az alkalmazas
bezarasaig is megmaradnak, viszont az ASP.NET weboldalak az oldal ujrat6ltésekor
elvesztik a valtozoik értékét. Erre a problémara megoldast kellett taldlnom, mivel a
jatékmenet folyaman 15-20 percig is sziikség van az allapotok ¢és az aktudlis
eredmények megorzésére.

Az ASP.NET az értékek tarolasara tobbféle lehetdséget is kindl. Az egyik az
Application memoria, amelyben az egész alkalmazas szamdara elérheté adatok
tarolhatok.

A Session memoria az adott felhaszndlo adatait tdrolja, de mdasok ezt nem
lathatjak. Alkalmas az egyedi informaciok megdrzésére, viszont az egyes jatékosok nem
tudnak adatokat cserélni.

Nekem olyan technologiara van sziikségem, amely csak a jatékosok egy
csoportjanak teszi elérhetdvé a konkrét jatékhoz tartozo 4llapotokat, a szerzett
tertileteket, aktualis eredményeket.

Végiil arra a megoldasra jutottam, hogy a GameLogic objektumot az Application
memoridban tdrolom egy egyedi azonositoval. Ez a példany tartalmazza a jatékhoz
sziikséges Osszes aktualis informaciot, vagyis a teriiletek felosztasat, a jatékosok adatait,
az adott kérdést €s a jaték allapotat, hogy éppen melyik fazis, milyen kérdés kovetkezik.
Ennek az objektumnak az azonositojat a jatékosok Osszerendelésekor elmentem a
ugyanazt a kérdést és egymas pontjait lathatjak. Ezzel a megoldéssal kisebb csoportok
szamara elérhetdvé valik egy konkrét jaték.

6.4.2. Belépés a jatékba

A f6oldalon a kiilonallo teriileteket egy-egy AJAX-0s UpdatePanel-be helyezem,
mivel igy nem kell az egész oldalt Ojra tolteni, hanem csak az éppen frissiild részét az
oldalnak. fgy amikor a Chat ablakban 1j iizenet érkezik, akkor csak a beszélgetések
teriilete toltddik be Ujra, a felhasznalot nem zavarja meg az oldal folyamatos villogasa a
teljes betoltddés miatt, valamint a kiszolgalot is kevésbé terheli meg egy kisebb rész
megjelenitése.

A fdoldal jobb szélén talalhatd a Jaték elnevezésii teriilet, ahol a felhasznalod
kivalaszthatja a kivant tantargyat. Ennek a listja a DataAccessLayerHelper osztadlyban
levd metddustol megkapott adatokkal toltodik fel, amely azon tantargyakat tartalmazza,
amelyekhez elegendd tippelds és feleletvalasztos kérdés all rendelkezésre egy teljes
jatékmenethez.

Az egyes tantargyakra varakozokat egy Dictionary objektumban tdrolom, amely a
valasztott tantargy nevéhez egy listat tartalmaz, amelyben a varakozo felhasznalok

40



talalhatok. Igy biztositva van, hogy az adott érdeklédési korii jatékosok keriiljenek be
egy jatékba. Akkor keriilnek be a listaba, amikor megnyomtak a Belépés gombot, de a
Mégsem gombbal még visszavonhatjak tagsagukat, amig be nem keriilnek a jatékba.
Amig varakozik, lathatja az eltelt 1d6t és a tobbi, az adott kategoriaban jelentkezd

A rendszer folyamatosan figyeli a varakozo jatékosok szamat, és amennyiben
elegendéen varakoznak, akkor kis i1d6 elteltével véletlenszerien kivalaszt harom
jatékost. A legutobbi jaték szdma mindig tarolodik az Application memoridban, igy a
rendszer létre tudja hozni az ijabb bejegyzést a memodridban, amelyben elhelyez egy 1j
GameLogic objektumot, melynek konstruktoraban atadja a kivalasztott jatékosokat és a
tantargyat. Ezt kovetden eltdvolitja a kivalasztott jatékosokat a targyhoz tartozo
varakozasi listabol.

Amennyiben nem 4all rendelkezésre elegendé szdmu jatékos, és a jatékos
varakozasi ideje meghaladja a 20 masodpercet, akkor hogy ne varassuk tovabb, a
hianyz6 jatékosok helyett robotokat generdlunk. A RobotPlayer objektumokat
atadhatjuk a GameLogic osztdly konstruktoranak, mivel a Player osztaly
leszarmazottjai, és ezen til normal jatékosokként lesznek kezelve, csak futdsi iddben
fogja a futtatdé kornyezet a tipusnak megfeleld virtualis metédusokat meghivni, igy
egyszeriien megvalosithato az eltérd viselkedés. Ezutan a varakozo egy vagy két jatékos
torlodik a listabol.

Nem elég, hogy a felhasznalok logikailag bekertiltek egy jaték objektumba, de azt
is el kell érni, hogy a bongészdjiik frissiiljon, és atiranyitasra kertiljenek a Game oldalra.
Mindezek mellett ugyanazokat az informaciokat kell latniuk azt is figyelembe véve,
hogy kiilonb6z6 bongészdjiik és eltérd halozati hozzaférésiik lehet.

A Jaték UpdatePanel frissitésekor a rendszer ellendrzi, hogy a még nem elindult
GameLogic objektumok koziil valamelyik tartalmazza-e a Membership-t6l lekérdezett
felhasznaloi nevet, tehat hogy az adott jatékos, akinél meg van nyitva az oldal tagja-e
sorszamat, igy ezen keresztiil tudja majd lekérdezni a ra vonatkozo jaték informaciokat.
A véarakozasi id6 torlddik, hogy ne maradjon feleslegesen a Session memoriaban, majd
pedig a bongészo at lesz iranyitva a Game oldalra.

Ezzel a modszerrel megoldhatd, hogy a rendszer azonositsa az egy jatékhoz
tartozd felhasznalokat, és csak az 6 bongészdjiiket irdnyitsa a4t a szdmukra kozos
jatekfeliiletre.

Ha a jatékos kilépett a jatékbol, akkor a jaték végéig még van lehetdsége
visszalépni a Vissza gombbal. A Session memoriaban tarolom, hogy kilépett-e. A gomb
megnyomasa utan az eddigi jaték allapotat torlom, hogy ujra be tudjon kapcsolddni a
jatékba, majd pedig atiranyitom a Game oldalra. Ha van a Session memoridban jaték
eltarolva, és ez a jaték még létezik az Application memoriaban, akkor visszaléphet, de

crer

ezutan mar csatlakozhat 0j jatékhoz.

41



A vérakozasi 1dot megjelenitd szamlalokhoz és az allapotok figyeléséhez egy
timerre van sziikség, amely frissiti a belépéshez sziikséges kontrolokat tartalmazé
UpdatePanelt. Az UpdatePanel betdltédésekor ellendrzédik, hogy a jatékos milyen
allapotban van, tehat éppen varolistan van, vagy visszaléphet még egy zajlo jatékba.

6.4.3. A teriiletfelosztas jatékmenete

Miutan sikeresen létrejott a GameLogic objektum, és a jatékosok bongészoi
atiranyitodtak a Game oldalra, akkor megtorténik a jaték oldal betdltése. Ha az oldalt
megnyitni kivand felhaszndlé nem rendelkezik a Session-jében az adott jaték
azonositojaval, akkor visszairanyitjuk a féoldalra.

Az oldal 6t UpdatePanel-bél all, hogy mindig csak a megfeleld teriilet frissiiljon,
ne kelljen minden lekérésnél az egész oldalt ujrat6lteni. Az UpdateArea a gombokat
tartalmazza, amelyek a teriileteket jelképezik. A gombok elnevezése megfelel a
GameLogic objektumban definidlt kétdimenzios tombnek, hogy konnyen lehessen
indexelni a megfeleld teriiletet. A gombok szine jelzi a teriilet tulajdonsagat, €s a szoveg
pedig hogy hany pontot ér.

Az UpdatePanelAttackLabel tartalmazza a jatékosok tdmadasi sorrendjét a
Teriiletfoglalasi szakasz soran. Az aktualis tdmado a jatékos eredeti szinével jelenik
meg, a tobbi sziirkével. Egyszerre csak egy forduld sorrendje, vagyis harom jatékos
jelenik meg. Az a teriilet minden feleletvalasztos kérdés utan frissiil.

Az UpdatePlayersScore teriilet a jatékosok nevét tartalmazza a sziniikkel,
valamint a jatékok soran elért Gsszes, €s az aktudlis pontszammal. Az aktualis pontszdm
minden kérdést kovetden frissiil.

Az UpdateQuestionPanel tartalmazza a tippelds vagy feleletvalasztos kérdéseket
tartalmazo div-eket, valamint a kérdéseket kovetden megjelend div-et, amely a helyes
valaszt, a jat€ékosok helyezését, valaszat, és valaszidejét jeleniti meg. A tippelds
kérdéseknél megjelenik a kérdés szovege, egy textbox, amelybe a vélaszt lehet irni. A
beirt érték validalva van, hogy csak pozitiv egész szamokat lehessen bevinni, eltérd adat
esetén az oldal nem kiildi el a szervernek. Miutan a jatékos bevitte az adatot és entert
nyomot, vagy a kiildés gombra kattintott a mezd értéke mar nem modosithatd. A
feleletvalasztds kérdéseknél a kérdéssel négy gomb jelenik meg, melyek a valaszokat
tartalmazzak.

Az UpdateElapsedTime a kérdés megjelenésétdl szamitott eltelt 1d6t vagy a
teriiletvalasztasra kapott 1d6t jeleniti meg, melybdl a jatékos tdjékozddhat, hogy mennyi
ideje van még. Ez a szdmlalo mindig nullazodik, amikor az 0j kérdés megjelenik.
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Az ASP.NET weboldalak esetében felmeriil a http kommunikacié okozta azon
probléma, hogy a szerver csak a kliens altal kiildott kérésekre tud valaszolni, nem tudja
szandékosan frissiteni. Erre a problémara azt a megoldast taldltam, hogy egy timert
helyezek el a weboldalon, amely aszinkron kéréseket kiild a kiszolgalo felé. Az oldalon
a tick eseményre vizsgalom a jaték aktualis allapotat a szerveren, és ennek megfeleléen
frissitem az UpdatePaneleket. Az egyes szakaszokhoz tartozd allapot vizsgélatok a
1épéseknek megfelelé metodusokban vannak elhelyezve.

A belépéskor a GameLogic objektumban is elindul a timer, amely var egy kicsit,
amig a felhasznaloknak betoltddik az oldal, ezt egy valtoz6 beallitdsaval vizsgalja a
rendszer, mikor az oldal megjelenik. A teriiletfelosztas szakasz soran a tipp kérdéseknél
mindig ugyanaz a folyamat zajlik le. A jatékos Session memoridjaban taroljuk, hogy a
nala megjelenitett oldalon a jaték milyen statuszban van. Ez az allapot 6sszhangban van
a GameLogic objektumban beallitott allapottal.

Az oldal betoltddésekor az UpdateArea-ban beallitodnak a gombok a GameLogic-
ban tarolt objektumok alapjan. A SetButtons metddus mindig betdlti a gombok szinét és
szOvegét az aktudlis allapot szerint a panel frissitésekor.

Els6 1épésben betoltddik az Application memoriabol egy véletlenszerd tipp
kérdés. Ezt kdvetden a szerver tovabb Iépteti az allapotot a kérdés megjelenitésére.
Ekkor megjelenik az UpdateQuestionPanel a betdltott tipp kérdéssel, és az eltelt id6t
megjelenitd, folyamatosan frissiildé UpdateElapsedTime panellel. Amikor a jatékos
elkiildi a valaszt, akkor megall a stopper, elmentddik a beirt érték, és a Pushed allapota
igazra allitodik. A beviteli kontrolokat letiltom, hogy ne vihessen be mas értékeket.

Ha az Osszes jatékos bekiildte a valaszat, akkor nem kell végig varni, amig letelik
az 1d6, mert a timer frissiilésekor a rendszer megvizsgalja a Pushed értéket, és ha mind
igaz, akkor egybdl tovabblép a rangsor kiszamitasara és megjelenitésére. Ekkor a kérdés
eltiinik és megjelenik a rangsor, mikdzben az els6 két helyezett teriiletet valaszthat. Egy
felirat jelzi, hogy éppen ki van soron.

A teriilet gombjai csak az éppen valasztd jatékos szamara engedélyezettek. A
jatékosok a helyezés alapjan kapnak vélasztasi lehetdséget. A gydztes két, mig a
masodik helyezett egy lehetdséget kap. Addig valaszthatnak, amig ezek el nem fogynak.
A megnyomott gomb ID-ja alapjan megkapjuk a GameLogic-ban tarolt gomb tombben
a kivalasztott indexét, majd ennek bedllitjuk a jatékos szinének megfeleld hattérszint
tartalmazd CSS class-t, a jatékos megkapja a gomb értékét, és csokkentjiik a valasztasi
lehetdségeit.

Amennyiben a jatékos nem valaszt idében, vagy nem hasznélja fel a teriileteit,
akkor a GameLogic osztalyban lefut a véletlenszeri valasztasi rutin, amely annyi
szabad tertiletet sorsol ki, €s jeloli ki a jatékosnak, amennyi megmaradt. Ugyanez az
eljaras a masodik helyezett esetében is. Mindekdzben a GameLogic-ban meghatarozott
jaték allapot Iépteti a Session memdriaban tarolt allapotot, amely az egyes részek
megjelenitését aktivalja.
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Miutan a nyert teriiletek felosztasra keriiltek, a TipStep folyamat a végéhez ér,
ezzel egy tippelds kérdés szakasz lezarul. A kontrolok visszaéllitddnak alaphelyzetbe az
Uj kérdéshez. Ez a ciklus zajlik le addig, amig a meghatarozott szamu kérdést el nem
érjuk. Az utolso tipp kérdésnél mar csak egy teriilet marad, amelyet a nyertes kap meg,
ezt a rendszer konnyen kezeli, mivel miutdn a valasztasi lehetOségek elfogytak a
rendszer atlépi a masodik jatékos valasztasi szakaszat. Ezen szakasz végén atlépiink a
Teriiletfoglalasi jatékrészbe.

6.4.4. A teriiletfoglalas jatékmenete

A GameLogic felveszi a ChooseStep enum SelectArea kezddértékét, majd amig a
valasztas zajlik, betoltédik a kérdés. A tamadasi listaban kovetkezd jatékos szamara
engedélyezettek csak a teriilet gombok, €s csak olyat valaszthat, amely nem az 6vé, a
sajatjai letiltodnak. Miutan megjeldlte a megszerezni kivant gombot megjelenik a
kérdés a négy valasztasi lehetdséggel. A gombok ID-ja magaban hordozza a valasz
sorszamat, igy barmely gomb lenyomdasakor az eseménykezelé metodus ki tudja olvasni
a kiildo értékét, majd ezt tovabbkiildi a szervernek, és letarolodik a jatékos valaszaként.
Ha nem valaszt, akkor elvesztette a fordulot.

Megjelenik a rangsor, de csak a szemben 4llo jatékosok szerepelnek benne. Ha
dontetlen az 4llas, akkor Iétrejon egy TipQuestion objektum, ami kivalaszt egy
véletlenszer tipp kérdést. Ennek eredménye eldonti a kiizdelem kimenetelét, és elddl a
teriilet sorsa. A tarolt GameButton objektum értékeit bedllitjuk a nyertes szine és az
elfoglalt teriilet értéke alapjan. Majd a feliileten 1évé gombot ezek szerint valtoztatjuk.

A kontrolok ezutdn bedllitdédnak a kovetkezd kérdéshez, és a tamadas jogat a
sorrendben kovetkezd jatékos kapja meg. A bazis tamaddsira harom lehetdség van,
amennyiben sikeres, minden fordulonal veszit a teriilet az értékébdl mindaddig, amig el
nem ¢éri a nullait. Ha ez megtorténik, akkor a tamadott jatékos Osszes teriilete a
tdmadohoz keriil és a pontszdmat is a tdmadod kapja meg. Ezzel a jatékos kiesett, a
kontrolok tiltottak lesznek szamara, és a kérdésekbdl is kimarad, amikor sorra keriilne,
akkor a lista automatikusan a kovetkezd jatékosra ugrik. de a jaték végezetéig még
megtekintéként bent maradhat.

6.4.5. A jdték vége

Amikor az utols6 tamadas is lezajlott a jaték véget ér. A Player metddusai
kiszamitjak a jatékos végeredményét, lementik az adatbazisba, majd ez alapjan a
GameLogic rangsort allit fel, és ezt az eredményt megjeleniti a jatékosok szamara.
Ekkor a timer leall a GameLogic objektumban és az oldalon is. A kilépés gombra

crers

tobbszor visszalépni, és az InGame statusza is false-ra allitodik.
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Amikor mar az 0sszes jatékos kilépett, az Application memoriabol torlédik a jatek
objektum. A kilépés gombot a jaték vége el6tt is hasznalhatjak a jatékosok, ilyenkor
megorzodik a Session-ben a jaték azonositdja, és kap még egy valtozot, amely azt jelzi,
hogy kilépett, de még nem fejezte be a jatékot. A jaték elhagyasa 100 pont levonassal
jar, valamint a késObbi megvalaszolatlan kérdések miatt veszithet az 6sszpontszamabol,
amelyet a jaték végeztével lementiink az adatbazisba. A fdoldalrdél a visszalépés
gombbal, amig van aktiv jatékos a jatékban visszaléphet. Amennyiben nem maradt
jatékos, az utolsd felhasznald kilépésekor a jaték adatai mentddnek és a jaték objektum
torlédik az Application memoridbodl, és a kilépett jatékosok Session memoriajabol is
torlodik a jaték azonositdja, igy mar beléphetnek 1j jatékba.
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7. IMPLEMENTACIO

7.1. Programnyelv Kivalasztasa
7.1.1. Visual Basic .NET és C#

Az ASP.NET keretrendszerben szamos .NET-et tdmogaté programnyelvvel lehet
fejleszteni, de a legismertebb a Visual Basic és a C#. Mindkét nyelv a Microsoft
fejlesztése, forditaskor ugyanarra a koztes nyelvre fordulnak, és .NET Framework
futtatja 6ket. Legfoképp szintaktikai eltérések vannak, de a fobb funkcionalitdsoknak
mindkét nyelvben megtaldlhatok a megfeleldi. Az 6sszes .NET nyelvnek azonos a
futtatd kornyezete, a koztes nyelve, az operacios rendszerhez vald hozzaférhetdsége, a
szemétgyijtése, kivételkezelése ¢és hibakovetése. A vizsgalathoz sziikséges
informaciokat a [7] és [8] forrasokbol meritettem.

7.1.2. Visual Basic .NET

Elénye, hogy a szdmos nyelvi elem megkonnyiti a fejlesztés bizonyos részeit.
Példaul a fliggvények torzsét automatikusan beilleszti, egyszerlien eldonthetd egy
stringrél, hogy szamma konvertalhato-e, egyszerti datum deklaralas. A programoz¢ altal
1étrehozott osztalyokat a My névtérben helyezi el, igy nem lehet dket dsszekeverni a
rendszer osztalyaival. A COM komponensek és a mas nyelvek osztalyainak
felhasznalasa jobban kezelhetd a futasidejii kotés miatt, mint példaul a C#-ban. A
névterek projekt szinten deklaralédnak, igy nem kell minden fajlban megadni, mint a
C#-ban. A feltételes kivételkezelés is konnyen megvalosithatdo a ,,When expression”
blockokkal.

A valtozok konnyen konvertalhatok, ha egy stringet értékiil adunk egy integer
valtozonak, ha konvertdlhatd, akkor integerré alakitja anélkiil, hogy fliggvényeket
kellene meghivnunk a konverzidhoz. Logikai értéket is megadhatunk integer
valtozonak, amely 1-et vagy -1-et ad vissza. A szamokat szovegge alakitja. Két valtozo
Osszehasonlitasakor a forditd konvertalja, majd 0sszehasonlitja az adott értékeket egy
egyszerti ,,=" jel hasznalataval an¢lkiil, hogy fiiggvényekkel kellene konvertalnunk és
Osszehasonlitani az értékeket. A tulajdonsagok metodusai kaphatnak paramétereket is.
A Visual Basic .NET nem case sensitive, tehat nem kell Gigyelni a kis és nagy betiik
eltérésére.

7.13.C#

Lehetdség van nem biztonsdgos kod blokkok elhelyezésére, mint példaul a C++,
amit nem tud ellendrizni a fordito, de sziikség van rajuk. Létre lehet hozni osztalyokat
¢s interfészeket logikailag tobb részben, eltérd helyeken, melyeket majd a fordit6 egy
fajlként allit Ossze. Statikus osztalyok készithet6k, amelyek csak statikus tagokat
tartalmazhatnak. A szamokkal torténd miiveletek nem keriilnek automatikus ellendrzés
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ala, igy gyorsabb lesz a kod, de a talcsordulasok megelézésére a programozo feliigyelet
ald helyezheti az adott kodrészt, igy elkaphatok és helyben kezelhetok a szamitési
problémak.

A C# case sensitive nyelv, ez az elnevezések értelmezését megkdnnyiti, mivel egy
osztaly neve kezdddhet nagy, a példanya ¢és a valtozok kis betiivel, igy elsé ranézésre
tudhatjuk a valtozo tipusat is. A C#-ban a sor végét pontosvesszo jeloli, igy konnyen
formazhat6, mindig tudni lehet, hogy melyik sor hova tartozik €s hol ér véget. A
VB.NET-ben bizonyos esetekben nehézkes formdzni a sorokat ugy, hogy logikailag
atlathatoak legyenek. A kapcsos zardjelek is a konnyebb attekinthetdséget segitik.

A C#-ban konnyebb a hibdkat felfedezni, példaul ha egy valtozé nem kapott
kezddértéket és hivatkozunk ré, vagy ha egy kodrészlet sosem fog lefutni a feltételek
miatt. A kommentezés is fejlettebb, tobb soros, XML kommenteket is lehet késziteni, a
summary-k segitségével a hasznélt osztdlyhoz, vagy metodushoz irt megjegyzéseket
lathatjuk a tooltip ablakban, igy kdnnyen megtudhatjuk, hogy mire is val6é pontosan. A
régiok kezelése is rugalmasabb, akar egy metddus is feloszthatd régiokra, ezaltal
logikailag jobban elkiiloniil.

7.1.4. Osszehasonlitds

A C# ¢és a VB.NET fOként szintaktikailag térnek el egymastdl, mindkét
programnyelvben megoldhatéak ugyanazok a feladatok, ha ismerjiik a keretrendszert.
Valdjaban megszokas kérdése, hogy ki melyik programozasi nyelvet szereti, melyik
attekinthetobb szamara. Az el6zd vizsgéalatok alapjadn arra az elhatdrozasra jutottam,
hogy a C# nyelv lesz megfeleld a fejlesztéshez, mivel szamomra attekinthetdbb a kod
felépitése a zardjeleknek és a pontosvesszoknek koszonhetéen, valamint fontosnak
tartom a kommentezés tdmogatasat. A kis és nagybetiik megkiilonboztetése szamomra
megkonnyiti a valtozok felismerését és szerepének kikovetkeztetését.

7.2. Konvenciok

A NET keretrendszer egyarant tamogatja a case-sensitive és a nem case-Sensitive
nyelveket, a koztes nyelvre forditast kovetden azonos modon kezeli dket, viszont a kis
és nagy betlik megkiilonboztetése a programozok szamara megkonnyitheti a kod
megeértését. Az egységesités miatt és a konnyebb atlathatosdg érdekében kiilonbozo
konvenciok jottek létre a valtozok, metddusok, osztalyok elnevezésére. A rendszer
fejlesztése soran ezeket a szabalyokat alkalmaztam, hogy a programkdédom madsok
szamara is konnyen érthetd legyen. A rendszerben egységesen mindenhol angolul
neveztem el a valtozokat. A tovabbiakban bemutatom a kis és nagy betiik hasznalatanak
helyeit és modszereit.
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7.2.1. Pascal casing

Az azonositok megkiilonboztetésére hasznalt egyik modszer a Pascal casing. Azt
a format nevezziik igy, ahol az elsd betii és a tovabbi szavak elsd betiije a kifejezésben
nagy betlis. Ezt a mddszert hasznaltam a publikus tagok, névterek, tipusok, enumok,
tovabba a metddusok, események és interfészek elnevezésére.

7.2.2. Camel casing

A masik modszer a Camel casing, melyben a szavak elso bettijét kis betiivel irjuk,
a tobbi tag kezddbetlijét pedig naggyal. Ez j6 mddszer az osztalyok és a példany szintii
tagok megkiilonboztetésére, mivel az osztalyt irhatjuk Pascal case-szel, a beldle
1étrehozott példanyt pedig Camel case-szel, igy els6 ranézésre tudhatjuk, hogy a valtozo
mely osztalybol lett példanyositva. A metddusok paramétereit is ezzel a modszerrel
neveztem el.

7.2.3 Kommentek

A kommenteket, mivel a programot attekintdk, illetve tovabbfejlesztok magyar
anyanyelviiek lesznek, ezért a konnyebb érthetdéség kedvéért magyarul irtam. A
publikus lathatosagi szintli osztalyokat és metddusokat summary-kkal lattam el, igy az
osztalykonyvtarakat, osztadlyokat hasznalok a fejlesztOkornyezet altal megjelenitett
XML kommentekbdl tajékozodhatnak az adott elem pontos miikddésérél. Mindezek
mellett a programkod nagy részét kommentekkel lattam el, hogy az esetleges jovObeni
fejlesztok is konnyedén megértsék a miikodést és tovabbfejleszthessék.

7.3. Fejlesztési dontések
7.3.1. Felhaszndlok kezelése

Amint az adatbazis megtervezésénél irtam, a felhasznalok kezelésénél meg kellett
hoznom azt a dontést, hogy magam készitem el a bejelentkezéshez sziikséges feliiletet, a
mogottes ellendrzési és tarolasi logikakat, vagy mar meglévé komponenseket
haszndlok. Ebben a kérdésben arra a dontésre jutottam, hogy biztonsdgosabb, és
kézenfekvobb az ASP.NET altal nyUjtott Membership €s Role providereket hasznalni,
melyek mar stabil és alaposan tesztel hatteret nytjtanak a felhasznalok kezelésére.

Minden igényemet viszont nem tudtak kielégiteni, mert a jatékkal kapcsolatban
tobb plusz informaciodra is sziikségem volt, ezért alaposabban tanulmanyoztam ezeket a
komponenseket, és kiegészitettem az adatbazist is a szamomra sziikséges mezdkkel. A
regisztracids feliileten és a mentési logikdban bevezettem a beiratkozési év tarolasat,
hogy ez alapjan kovetkeztetni tudjunk arra, hogy a jatékos mennyi ideje az egyetemiink
tagja, ezaltal mennyire adhat konnyen valaszt a kérdésekre.
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7.3.2. Megjelenités

A Visual Studio 2010 altal nyujtott gyari beallitasi megjelenités a jaték szamara
igen szegényesnek bizonyult, ezért jelentOsen 4atalakitottam. A bejelentkezéshez
kapcsol6dod oldalakon az adatbevitelt jobban attekinthetévé tettem, a fejlécet is
atalakitottam, és az oldalakon torténd navigaldshoz meniit alakitottam ki. Az
adminisztratori oldalak és az oda navigald linkek csak az adminisztratori szerepkorrel
rendelkezd felhasznalok szamara elérhetdek.

Az 1) kérdések létrehozasara szolgdld oldalon egyszerli formokat hoztam 1étre a
sziikséges validalasokkal és hibaiizenetekkel, hogy a kérdések a megfeleld
formatumban keriiljenek a rendszerbe.

Az elért eredményeket és az adminisztrator szamara megjelenitett kérdés, jatékos,
lizenet ¢és hiba adatokat lapozhat6 GridView kontrollokban jelenitem meg, melyek a
Ling To Sql adatkapcsolathoz vannak kotve, ezéltal az adatbazisbol mindig csak annyi
adatot hozunk fel, amennyit egy oldalon megjelenitiink, igy nem terhelddik feleslegesen
a rendszer és nem akadozik a megjelenités.

Az oldal tobbi részétdl elkiiloniilten frissiilo tartalmakat, mint példaul a chat, a
jatéktér, az eredményeket tartalmazo gridek UpdatePanelek-be helyeztem, ezaltal az
oldal tobb részétdl elkiiloniilten, kisebb adatforgalommal frissiilnek. Az UpdatePanel a
ScriptManager segitségével az oldalnak csak azt a részét rendereli, generalja Gjra, amely
valoban valtozott. Az UpdatePanel frissiilését kiilonb6zd eseményekhez kotottem a
hasznalattol fliggden. Az eredmények kivalasztasanal a Combobox-bol térténd valasztas
valtotta ki a frissitést, a chat esetében az lizenet elkiildése, a jatékosok belépésekor a
timer, a jatékmenet kozben pedig a jaték szakaszainak allapotatdl fliggden az oldal hivta
meg az egyes teriiletek frissitését.

A jatékteriileten a jatéktér megjelenitését nem volt egyszerti megoldani, mivel a
teriileteket szimbolizald6 gombokat a NIK épiilete felett szerettem volna elhelyezni.
Asztali alkalmazas esetén ez egyszerli lett volna, mivel csak atlatszova kellett volna
tennem a gombokat. Viszont az ASP-s kontrolloknak nincs ilyen tulajdonsaga. Hosszl
keresések utan sikeriilt megtaldlnom a CSS 3-ban bevezetett opacity tulajdonsagot.
Ezzel szazalékosan lehet allitani az atlatszosag mértékét. A CSS 3 még nem hivatalos
szabvany, a Visual Studio 2010 sem ismeri, viszont figyelmeztetéssel, de lefordul. A
modern, népszerli bongész0k mind ismerik ezt a tulajdonsagot, ennek kdszonhetden
sikertilt elérnem a tervezett megjelenést.

7.3.3. Ujratervezés

Mivel a szakdolgozatom megirdsa mellett célul tliztem ki az ASP.NET
keretrendszer hasznalatanak megtanulasat, ezért beleilitkoztem szamos, az Uj
technologidk megismerésekor felmeriildé problémaba. Ezek miatt néhany dolgot
masképp kellett megvaldsitanom, mint ahogy terveztem. Nem hasznalhattam azokat a
modszereket, mint az asztali alkalmazéasok fejlesztésekor. Erre példa a fent emlitett
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atlatszosag kezelése is. A html-re fordul6 kontrollok tulajdonséagai €s eseményei erdsen
korlatozottak, nehezebb elérni ugyanazt a miikodést és megjelenitést. A CSS, javascript
és jquery technologidk nagy segitségemre voltak a bonyolultabb funkciok
megvaldsitasaban.

A valtozok hasznalata is jelentdsen eltér, mivel egy asztali alkalmazasnal a
valtozok értéke korlatlan ideig rendelkezésre all, viszont egy webes alkalmazasnal az
oldalt a szerver minden lekérésnél ujrageneralja, ezért ezen valtozokra nem lehet
szdmitani huzamosabb informdaciotarolas céljabol. Az oldalak kozti navigacio soran is
elvesznek a valtozok értékei. Egy tobb felhasznalos asztali alkalmazasnal konnyedén
megjelenithetjiik a felhaszndlok adatait masok szamara, és eseményekkel frissithetjiik a
szamokra megjelenitett informaciokat.

A rendszeremben felhasznalok kis csoportjanak kell megjeleniteni ugyanazokat az
adatokat, és kiilon kezelni az egyéni informacidkat. Erre a feladatra az ASP.NET

A koz6s GameLogic objektumot az Application memoriaban tarolom igy a jaték
folyaman végig elérhetéek a jaték adatai, a jatékosok pedig a Session memoridjukbol
kiolvashatjdk a GameLogic objektum Application memoriabeli cimét, és az innen
kapott adatok alapjan épiti fel a szerver a valaszként kapott egyedi Game oldalt. Ez az
oldal a kozos jatékteriiletet mutatja az adott jaték résztvevdinek, valamint a rajuk
vonatkoz6 egyéni pontszamokat.

7.4. Kompatibilitas

Az ASP oldalak formézasahoz a CSS szabvanyait hasznaltam, mellyel a modern
bongészOkon hasonld megjelenést értem el. A bongészOk sokfélesége miatt a
megjelenésben lehetnek aprod eltérések, de a mikodés egyforma. A Google Chrome
bongész6hoz optimalizaltam az alkalmazast, viszont a rendszer kompatibilis az Internet
Explorer 8, 9-cel, a Mozilla Firefox-szal, az Operaval és a Safarival. Mindezen
bongészokon az Osszes funkcid elérhetd és a jaték végigjatszhato, legfeljebb apro
megjelenitési eltérések tapasztalhatoak.
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8. ARENDSZER TESZTELESE

Mivel az ASP.NET fejlesztési kornyezet teljesen 0j volt szdmomra, ezért a
fejlesztés folyamédn folyamatosan teszteltem a megolddsaimat, és probaltam a lehetd
leggyorsabb moddszert megtalalni a rendszer elkészitéséhez. A tesztek folyaman
tobbszor rajottem, hogy a valasztott technika lassa, ezért masik megoldast kerestem, €s
egyes részeket ujra terveztem. Miutdn a fejlesztés elért egy kozel végleges verziot,
elkezdtem a rendszer atfogod tesztelését.

A rendszer tesztelésére kétféle modszert alkalmazok. El6szor a sajat gépemen, a
fejlesztokornyezetben végzek automatikus terheléses teszteket, majd pedig egy
szerverre kitelepitve fogom egyszerre tobb felhaszndlo segitségével tesztelni. Az ezek
folyaman szerzett eredmények és tapasztalatok alapjan pedig kijavitom az esetleges
hibakat.

8.1. Automatizalt tesztek

8.1.1. Teszt kornyezet

Az automatizalt tesztek elkészitéséhez a Visual Studio 2010 beépitett tesztelési
eszkozeit hasznaltam. Ezeket a teszteket a sajat gépemen végeztem, mivel igy még a
fejlesztOkornyezetben debuggolhatom az alkalmazést, konnyebb megtaldlni a hibdk
pontos helyét a programkddban, mintha mar az IIS-re kitelepitett webes alkalmazastol
kapott valaszok alapjan kellene felderiteni. A teszt kornyezet az alabbi.

Hardver:

» Notebook: Acer Aspire 5920G

» Processzor: Intel Core 2 Duo T7300 (2.0GHz, 800MHz FSB(Intel GTL+, busz
szélesség: 64bit, valodi orajel: 250MHz, savszélesség: 2000MB/mp), 4MB L2
cache(On-Die, ATC, Full-Speed))

Memoria: 2 GB DDR2, 667MHz

Virtualis memoria: 3,4 GB

Videokartya: NVIDIA GeForce 8600M GS (256MB beépitett memoria)
Merevlemez: Western Digital 320GB, 5400rpm, SATA, 8Mb cache

Szoftver:

VVVY

» Operacios rendszer: Microsoft Windows 7 Ultimate, 32 bit
» Keretrendszer: Microsoft .NET Framework 4.0

» Fejlesztékornyezet: Microsoft Visual Studio 2010

» Programnyelv: C#

» Alkalmazas tipusa: Web Application

Adatbazis:

» Szerver: MS SQL 2008 R2 adatbazis szerver (Developer Edition)

» Kornyezet: Egy virtualis gépen fut, amelynek 1 processzora és 1 GB memoridja
van ¢s Windows Server 2008 R2 Enterprise Edition operacids rendszer
mikddteti.
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8.1.2. A tesztelés célja

Az alkalmazds mukodésébol eredéen magat a jaték folyamatot nem lehet
automatizalt tesztekkel ellendrizni, mivel a valaszok kivalasztasa ¢és a jatékmenet
végigjatszasa emberi gondolkodast igényel. Viszont a jatékba 1€pési folyamatot mar
lehet ezzel a mddszerrel ellendrizni, €s igy kiprobalhatd, hogy nagyszamu jatékos esetén
a rendszer hogyan tiiri a terhelést. Az oldalak vélaszidejébdl megtudhato, hogy elég
hatékonyan miikodik-e a rendszer.

8.1.3. A tesztelés folyamata

Elsé 1épésben megterveztem, hogy pontosan milyen folyamatot fogok a tesztben
megvizsgalni. Egy felhasznalot a rendszerbe torténd belépést kovetden beléptetek egy
jatékba, majd amint belépett kiléptetem a jatékbol, majd a rendszerbdl is. Ezzel
megtudhatom, hogy a belépés folyaman nagyszamu felhasznaldé esetén milyen
problémak meriilhetnek fel.

8.1.4. Webes alkalmazas teljesitménytesztelése

A folyamat rogzitéséhez a Visual Studio Web performance test eszkozét
hasznalom, amellyel egy webes feliileten a miikodé rendszeren rogziteni lehet a
tesztelés 1épéseit. A rogzités utan kiprobaltam, hogy a teszt probléma nélkiil lefut-e.

A teszt futtatdsakor maris sikeriilt egy hibat felfedeznem. A viewstate adatok
MAC titkositdsanak nem sikeriilt a validiciéja. Ez a hiba nem jott eld, amig a
fejlesztOkornyezetbdl futtattam az alkalmazast, viszont a tesztesetek nem tudtak emiatt
lefutni. Utananéztem szakmai forumokon [9], hogy mi is pontosan ez a probléma, és
megtudtam, hogy a viewstate allapot titkositasi kulcsat a bongészd egy rejtett mezdben
kiildi vissza, és ha a postback hamar térténne meg, minthogy ez a mezd betdltddne,
akkor a szerver nem kapja meg a titkositas feloldasahoz a kulcsot, ezért hibat dob. Ezt a
problémat a web.config fajlban az oldalak viewstate titkositdsanak kikapcsolasaval
megoldottam. A rendszer a jaték folyaman nem kiild felhasznaloi adatokat, ezért nincs
sziikség ezen informéciok biztonsagos kiildésére. Ezt a javitast kovetden mar sikeresen
lefutott a teszt.

8.1.5. Terheléses teszt

Miutén elkésziilt a tesztelendd folyamat 1épéseinek sorozata, a Visual Studio Load
test eszkozével terheléses tesztet készitek. Meg lehet adni, hogy hany virtudlis
felhasznalo hasznalja a rendszert, és hogy mennyi idén keresztiil, milyen varakozasi
idével. A belépés teszteléséhez 100 virtualis felhasznalét hozok 1étre, amelyek 10
percen keresztiil fogjak az el6zdleg l1étrehozott Web performance testet futtatni. Ezek a
tesztek igen jol paraméterezhetdek, meg lehet adni, hogy milyen hal6zatot hasznéljanak,
¢s milyen bongészon futtassak a teszteket, én az Internet Explorer 8-at valasztottam.
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A teszt elso futtatasakor tobb ezer hibailizenetet kaptam. Ennek az volt az oka,
hogy a Web performance tesztben az elszor beirt felhasznalonév és jelszd kertilt
taroldsra, és most mind a 100 virtudlis felhasznald ugyanezzel probalt belépni, amit a
rendszer nem enged, ezért a teszt nem tudott tovabb 1épni a féoldalra. Szerencsére a
Web performance tesztek lehetévé teszik, hogy az olyan helyeken, ahol a bevitt
adatokban eltérések lehetnek, dinamikusan adjuk meg az adatokat. A belépéskor
megadott adatokhoz 1étrehoztam egy adatbazist, amely a regisztralt felhasznaloi neveket
¢s jelszavakat tartalmazza. Azért nem az eredeti adatbazist hasznaltam, mert ott a
jelszavak titkositva vannak, ezeket a felhaszndl6i informdciokat csak a teszt céljara
hoztam létre.

A kovetkez6 futtataskor még mindig ezer feletti volt a hibak szama, mivel a teszt
rogzitésekor a belépéskor torténd varakozast nem vettem figyelembe, ezért nem talalta a
teszt a vart oldalt. Ezutdn a tesztlépéseket ujragondoltam, és figyelembe vettem a
varakozasi idoket is.

Ezt kdvetden mar hibak nélkiil lefutott a teszt, melyet tobbszor is megismételtem,
majd a tesztek folyaman atlagosan a 8.1. tdblazaton lathato eredményeket kaptam.

Max User Load 100
Tests/Sec 8,71
Tests Failed 0
Avg. Test Time (sec) 11,4
Transactions/Sec 0
Avg. Transaction Time (sec) 0
Pages/Sec 61,3
Avg. Page Time (sec) 0,075
Requests/Sec 133
Requests Failed 0
Requests Cached Percentage 67,7
Avg. Response Time (sec) 0,043
Avg. Content Length (bytes) 5085

Osszesitett eredmények

Oldalak eredményei

URL Scenario  Test Avg. Page Time (sec) = Count
http://localhost:3160/ Scenariol WebTestl 0,13 5325
http://localhost:3160/Game.aspx {GET} Scenariol WebTestl 0,098 5237
http://localhost:3160/Main.aspx {GET} Scenariol WebTestl 0,078 5250
http://localhost:3160/Account/Login.aspx {POST} Scenariol WebTestl 0,074 5251
http://localhost:3160/Main.aspx {POST} Scenariol WebTestl 0,058 10 471
http://localhost:3160/Game.aspx {POST} Scenariol WebTestl 0,022 5227

8.1. tdblazat A terheléses teszt eredménye
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A tablazat alapjan jol lathat6, hogy egyik oldalnal sincsen eltéréen nagy
valaszidd, és hogy a rendszer folyamatos terhelés mellett is helyt allt. A 8.2. abran a
tesztelés folyaman késziilt grafikonok lathatoak, amelyek kiilonb6z6 szempontok szerint
figyelik a rendszer allapotat.

Key Indicators - IPage Response Time ']
100 500
750 375
500 250
%0 12
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375 280
00:00 O0D50 040 0230 0320 0410 0500 OS50 0540 0730 0820 0310 1000 0000 OD50 OQL40 0230 0320 0410 0500 OS50 0640 0730 0820 0310 100D
T 1 [T 1
Counter Instance Category Computer Color Range Min Max Avg
4 [ Key Indicators
v| User Load _Total LoadTest:Scen... KRISZ-PC —s— 100 100 100 100
v Pages/Sec _Total LoadTestPage  KRISZ-PC —s— 100 0,40 920 81,3
v Avg. Page Time _Total LoadTestPage  KRISZ-PC —e— 10 0,030 462 0,075
v| Errors/Sec _Total LoadTest:Errors  KRISZ-PC —_— 0 4] 0
v Threshold Violations/Sec _Total LoadTest:Errors  KRISZ-PC 10 0 1,20 0,015
> :E Page Response Time
4 ¢ Test Response Time
v Avg, Test Time WebTestl LoadTest:Test KRISZ-PC —_—. 15 = 9,06 145 11.4
4 4| Controller and Agents
v| % Processor Time 4] Processor KRISZ-PC —_— 100 = 36,5 90,3 59,3
v Available MBytes - Memory KRISZ-PC —_— 1000 645 770 734

8.2. dbra A terheléses teszt grafikonjai

Az elsd grafikonon egy 0sszesitd abra lathato, a felsd csik mutatja a felhasznalok
szamat, amely a teszt folyaman folyamatosan 100. A kozéps6 vonal a méasodpercenként
megnyitott oldalak szdmat mutatja, amely 61 koriili, ez az érték a kezdetekben eléggé
ingadozo, de késobb kissé stabilizalodik. Az oldalak valaszideje az elsé betdltéskor még
megugrott, majd 0,1 alatti értékre bedllt. A tesztek véalaszideje 11 méasodperc koriili volt,
mivel 10 masodperces varakozasi idoket allitottam be a tesztek kozott. Az utolso
grafikonon a processzor €s a memoria terheltsége lathato.

A memoria kihasznaltsdiga mar a tesztek eldtt is 65% koriili volt, a tesztek
kezdetekor felment 75%-ra, majd lecsokkent 70%-ra. Ez az eredmény igazolja, hogy a
DataSet hasznalata a kérdések betoltéséhez nem ndvelte meg nagymértékben a rendszer
memoria igényét, figyelembe véve, hogy a fejlesztOkornyezettel és a teszt kornyezettel
egylitt is csak maximum 10%-al ndétt meg a memoriahasznalat.

A processzor haszndlata az ASP.NET development szerver és a tesztek
inditasakor igencsak megugrott, haromszor is tullépte a 75%-os hatart, majd 60%-on
stabilizalodott. Ez kdszonhetd annak, hogy a fejlesztokornyezet, egyéb alkalmazasok,
példaul SQL szerver, €s a terheléses tesztek egy gépen torténd futtatisa megterheld a
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hardver szamara. Egy kétmagos processzortol 100 virtualis felhasznalé menedzselése,
plusz az chhez sziikséges egyéb rendszerek futtatdsa melletti atlagosan 60%-0S
kihasznaltsag elég szép eredmény. Egy weboldalak hosztolasara kialakitott szerver
varhatéan konnyebben megbirkozik majd a feladattal.

8.1.6. Automatizalt tesztek kiértékelése

A terheléses tesztek segitségével sikertilt tobb hibara is fényt deriteni, majd ezek
javitasat kovetden a rendszer bizonyitotta, hogy szerény hardverkoriilmények mellett,
viszonylag nagyszamu felhasznald mellett is helyt all. A tesztelt oldalaknak elég gyors a
valaszideje, €s hiba nélkiil teljesitenek 100 virtualis felhaszndld folyamatos terhelése
mellett 10 percig. Ezek alapjan a rendszer készen all a szerverre telepitésre, és a valodi
felhasznalok altal torténd tesztelésre.

8.2. Felhasznaloi tesztek
8.2.1. Teszt kornyezet

A felhaszndloi tesztek elkészitéséhez a munkahelyem jovoltabol a céges szerveren
tudtam hosztolni a webes alkalmazast. Ennek kdszonheten a tesztet végzo felhasznalok
egy link segitségével el tudjak érni a rendszert. Az adatbazist az egyetemi szerverrol
attelepitettem a cégesre, hogy az IIS-Szel egy szerveren legyen, ezaltal az adatforgalom
gyorsabb lesz, kevesebb haldzati kockazat veszélyezteti a rendszer valaszidejét. Az
alkalmazast futtatd operacios rendszer egy virtualis gépen fut. A teszt kdrnyezet az
alabbi.

Hardver:

» Processzor: AMD Athlon 11 X3 440 Processor 3.01GHz
» Memodria: 4 GB DDR3
> Virtualis memoria; 4 GB

Szoftver:

» Operacios rendszer: Windows Server 2008 R2 Enterprise SP1, 64 bit
> Keretrendszer: Microsoft .NET Framework 4.0
» 1IS7.5

Adatbazis:
» Szerver: MS SQL 2008 R2 adatbazis szerver (Developer Edition)

8.2.2. A tesztelés célja

A rendszer terheléses tesztelésével sikeriilt fényt deriteni a belépéskor fellépd
problémadkra, valamint sikeriilt lemérni a rendszer terhelhetdségét. Ezek utdn az
automatikusan nem tesztelhetd részeket, a jatéklogika €és az egyéb funkciok mukodését
fogom felhasznalok bevonasaval megvizsgalni. A felhasznaloi tapasztalatok
segitségével remélhetdleg felderithetéek olyan funkciondlis hibdk, melyek a fejlesztés
soran nem jottek eld.
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8.2.3. A tesztelés folyamata

A funkciondlis tesztek soran 9 ismerésomet fogom megkérni, hogy Iépjenek be a
rendszerbe, majd egy idoben inditsak el a jatékot, majd jatsszék végig. Ennek folyaméan
ki fog deriilni, hogy milyen hatassal van az alkalmazasra, ha egyszerre tobb felhasznalo
hasznalja, kiilonb6zd bongészokkel, kiillonbozd platformokon. A jatékmenet tesztelése
mellett meg fogom kérni 6ket, hogy nézzék végig a ranglistakat, és toltsenek fel
kérdéseket, hogy a rendszer ezen részei is tesztelve legyenek. A teszt alatt fel fogjak
jegyezni, ha hibakat talalnak, vagy ha nem logikusan miikodnek az egyes funkciok.

8.2.4. Felhasznaloi tesztek

A felhasznaloi tesztek soran kilenc ismerdsom hasznalta egyidejiileg a jatékot.
Ennek folyaman fény deriilt néhany aprobb hibara. A feleletvalasztos kérdéseknél a
gombokon nem mindig latszottak a valaszlehetdségek, mert azok til hossztiak voltak.
Ennek korrigdlasara megnoveltem a gombok méretét, de mivel ez a lehetdség korlatos,
ezért lecsokkentettem a feltolthetd feleletvalasztos valaszok hosszat.

Kideriilt egy masik probléma is, amely komplexebb volt, és amikor egy
felhasznaloval és robot jatékosokkal teszteltem, akkor nem jott eld. Amikor
terliletfelosztaskor a gydztes jatékos gyorsan egymads utan két teriiletre kattint, akkor a
rendszer néha csak egynek érzékeli, ezutdn egy harmadik teriiletet is elfoglalhatott.
Emiatt a végén hamarabb elfogytak a teriiletek, igy az utols6 kérdésnél mar nem lehetett
teriiletet valasztani.

Ennek a problémdnak a megoldasdhoz &t kellett néznem a teriiletfelosztas
folyamatat, €s rajottem, hogy gyors dupla kattintaskor az egymas utani hirtelen post
backek miatt a rendszer csak egy elfoglalhato teriiletet von le a jatékostol, de a teriilet
szinét atallitjta. Ennek megoldasara 4talakitottam a teriiletszam csokkentését a
gombnyomaskor, igy biztosan levonja a kijelolt tertiletet mieldtt a jatékoshoz rendelné.

A felhasznalok jelezték, hogy kevés az id6 a valaszadasra, hossza kérdéseknél tul
hamar letelik az 1d6, €s mar nincs idejiik beirni a valaszt. Ennek kikiiszobolésére
atallitottam a valaszadéas idOhatarat szabalyozd konstans valtozot, igy mar elegendd 1d6
all rendelkezésre.

Amikor kevesen varakoztak egyszerre, és robot jatékos ellen kellett jatszaniuk,
akkor a robot jatékos a tertiletfelosztaskor a rendelkezésre allo teljes id6t felhasznalta,
hogy kivalassza a teriiletet. Ez rontotta a jatékélményt, mivel sokszor arra kellett
varniuk, hogy a robot vélasszon. Mivel ez a 1épés automatikus, ezért megoldottam, hogy
ne varja végig a teljes id6t, hanem mar harom masodperc véarakozas utan kisorsolja a
teriileteket szdmara a rendszer, igy a jaték rugalmasan mehet tovabb.
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8.2.5. Hibak felderitése

A felhasznaloi tesztek soran megnéztem az adatbazisban Osszegyiijtott hibakat,
melyeket a hasznélat sordn naplézott a rendszer. Az adminisztratorral a feliileten
keresztiil is konnyen megtekinthetd a hibak helye és részletes adatai. Ez a funkcio
igencsak hasznosnak bizonyult, mivel igy ki tudtam nyomozni, hogy a felhasznalok
altal jelentett hibdknak mi lehetett a pontos oka.

Eszrevettem, hogy rengeteg bejegyzés van, ami a favicon.ico fajlt hidnyolja.
Minden oldal megnyitasakor hibat dobott az alkalmazas, mivel nem talalta ezt a fajlt,
amely a bongészok fejlécében megjelenitendd ikon a weboldalhoz. Ezért a NIK logdjat
elhelyeztem ezzel a névvel a megfeleld névvel, és a MasterPage-en beallitottam az ikon
helyét megadd tag-et. Ennek koOszOnhetden az alkalmazas barmely oldalanak
megnyitasakor a bongészd lapjanak fejlécében a NIK-es log6 lesz lathato.

8.2.6. Felhasznaloi tesztek értékelése

A felhasznalokkal torténd tesztelés soran szdmos problémara fény deriilt, melyek
a fejlesztés sordn nem tlintek fel szdmomra, €és a robot jatékosok elleni jatékok sordn
sem jottek eld. A felmeriilt hibakat javitottam, és a felhasznalok javaslatai alapjan
igyekeztem az alkalmazdst ergonomikusabbd, a hasznalok igényeinek megfeleldvé
tenni.

A modositasok utan tobbszor Gjra kiprobaltattam a rendszert az ismerdseimmel,
igy sikertilt konnyebben hasznalhatova tenni a rendszert, de a tesztelések és fejlesztések
egy modern webes alkalmazas fejlesztésénél sosem érnek véget.
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9. AZ ALKALMAZAS ELEMZESE, TOVABBFEJLESZTESI
LEHETOSEGEK

9.1. A rendszer elemzése, alkalmazasa

A tesztek végeztével megallapithatd, hogy a rendszer elég stabil, gyors és
megbizhatd, valamint a megjelenités meglehetdsen egyszeri és hatékony, ezaltal
alkalmas az informatikai ismeretek szorakoztatdé formaban torténd oktatdsdra. A
jovében a mérndk informatikus hallgatok haszndlhatjdk a zarthelyikre és vizsgakra
torténd felkésziilés soran, ezaltal konnyebben elmélyithetik és bdvithetik meglévo
tudasukat, felfedezhetik hianyossagaikat.

A rendszer felépitésének kdszonhetden a felhasznalok maguk is fejleszthetik az
alkalmazast a kérdések és tantargyak hozzédadasi lehetéségének koszonhetden, ezaltal a
tantargyak kore, és a kérdések mennyisége dinamikusan novekedhet, valamint kozelebb
¢érezhetik magukhoz a jatékot, ha a jatszmak kozben az altaluk feltett kérdéseket viszont
lathatjak.

A kérdések bovitésének koszonhetéen nem csupan az informatikai ismeretek
oktatasara alkalmas a szoftver, hanem a felhasznaldok igényei szerint barmilyen témakort
be lehet vezetni, mellyel akar kozgazdasagtani, természettudomanyi ismeretek is
elsajatithatok lehetnek, igy az egyetem mas karai szamdra is hasznos felkésziilési és
szorakozasi lehetdséget jelenthet.

9.2. Tovabbfejlesztési lehetoségek

A jaték népszeriibbé valasaval szamos modon lehetne még felhasznalo-baratiabba,
még ¢élvezetesebbé tenni a web alkalmazast. Els6 sorban a feliileten lehetne szépiteni,
dinamikusabb, szinesebb designt késziteni. Be lehetne vezetni a chat lehetOségét az
egyes jatékokban is, nem csak a fdoldalon, igy a felhasznalok a jaték kozben is
tudnanak beszélgetni egymassal.

Az esetleges automatikus regisztralasok ellen lehetne védeni a rendszert szovegek
képrdl torténd felismertetésével, vagy e-mailes regisztracidé megerdsitéssel. A brute-
force jelszofeltorések ellen korlatozni lehetne a belépési probalkozasok szamat, €és egy
idokorlatot megadni az Gjra probalkozashoz. Az elfelejtett jelszavakat egy e-mailben
kiildétt linkkel lehetne modositani, amennyiben a titkos kérdésre tudja a felhasznald a
valaszt.

Az okos telefonok elterjedése miatt idovel a telefonokon is elérhetévé lehet majd
tenni az alkalmazast. Az Opera ¢és Safari bongészokkel mar jelenleg is kompatibilis a
rendszer, de az Android opericids rendszerrel rendelkezd és az iPhone telefonok
kijelzdjének felbontasdhoz hozza kell majd igazitani, hogy a jatékteriilet és a kérdések is
jol lathatoak legyenek.
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10. OSSZEFOGLALAS

A szakdolgozatom célja az volt, hogy olyan szoftverrendszert készitsek, amely
gyorsan ¢s hatékonyan segiti a mérnok informatikus hallgatok felkésziilését a
zarthelyikre és a vizsgdkra. Mindennek eléréséhez elészor megvizsgaltam a .NET
keretrendszer altal nyujtott adatbazis elérési lehetdségeket.

A szakirodalom feltérképezésével és Osszetett terheléses tesztekkel sikertilt
kivalasztanom egy kombinalt megoldast, mely a jatékhoz sziikséges kérdéseket
kelloképpen gyorsan rendelkezésre bocsijtja, valamint az egyéb adatkezelési
feladatokat is egyszeriien és kdnnyen tovabbfejlesztheté modon ellatja.

Megfogalmaztam a rendszer hasznalati eseteit, szerepkoroket definialtam, majd
specifikdltam az altaluk elérhetd funkciokat, kapcsolatukat a rendszerrel. Felépitettem a
webes alkalmazas altal nyujtott funkcidkat, valamint a jatékmenet folyamatat, a kérdés
tipusokat, a szabalyokat és a pontozasi rendszert.

Miutan a miikodésbeli kovetelményeket megfogalmaztam, megvizsgéltam, hogy
milyen technolégiaval lenne a legcélszeriibb megvaldsitani a rendszert. Tobb maddszer
vizsgalatat kovetden az ASP.NET keretrendszert valasztottam, majd ennek megfeleléen
UML diagramok segitségével megterveztem a rendszer felépitését, részletesen
atgondoltam az osztalyok miikddését, az objektumok kozti kommunikaciot. A
jatékmenethez tartoz6 megjelenitési lehetdségeket is megvizsgaltam és a felépitett
logikéhoz kapcsolva kivalasztottam a megfelelé modszereket.

Megvizsgaltam az ASP.NET-tel hasznalt programnyelveket, majd kivalasztottam
a célnak legmegfelelobbet. A rendszer implementécioja folyaman figyelembe vettem a
C#-0s fejlesztéshez tartozo elnevezési és kommentezési konvencidkat, ligyeltem arra,
hogy a webes alkalmazas minél tobb bongészével kompatibilis legyen. A fejlesztés
soran mivel az ASP.NET keretrendszer még 0j volt szamomra, ezért egyes részek
megvaldsitasat ujraterveztem.

A fejlesztés alatt folyamatosan teszteltem a mar elkésziilt részeket, majd amikor a
rendszer mar nagyrészt kész volt, rogzitettem a jatékba torténd belépés folyamatat, majd
nagyszamu virtudlis felhasznaldval terhelési tesztet végeztem ezen oldalakon, hogy
lemérjem, hol vannak teljesitménybeli problémdk a rendszerben. Ezt kovetden a
jatékmenet funkciondlis teszteléséhez megkértem néhany ismerdsdomet, hogy egy
id6ben teszteljek a jatékot, és jegyezzék fel észrevételeiket. A tesztek soran felmeriild
hibékat kijavitottam, igy a rendszer készen all a hasznalatra.

A szakdolgozatban kitlizott célt, miszerint egy hatékony, az informatikai
ismereteket jatékos formaban oktatd rendszert kell készitenem a tesztekben elért
eredmények 4ltal bizonyitottan teljesitettem. Személyes célom az volt, hogy a
szakdolgozat fejlesztése soran elsajatitsam az ASP.NET keretrendszer hasznalatat. Ezt
Is sikeriilt elérnem, mivel az ezen 1d6 alatt megszerzett tudassal el tudtam helyezkedni
egy webes alkalmazasok fejlesztésével foglalkozo vallalatnal.
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11. SUMMARY

The purpose of my thesis was to prepare a software system which quickly and
effectively helps to prepare of computer engineer students for tests and exams. To reach
all of these first | have examined the database access possibilities supplied by the .NET
framework.

| have succeed to choose a combined solution by the research of professional
literature and complicated load tests, which solution provides the questions for the game
in a sufficiently fast and effective way, furthermore does the other data handling tasks in
a simply and easily continue to develop way.

I have drawn up the use cases of the system, defined the roles, then | have
specified the reachable functions and the connections to the system. I built the supplied
functions by the web application, the process of the game, the question types, the rules
and the scoring system.

After | formulated the functional requirements | examined which technology
would be the most practical for realize the system. After look into more methodologies |
have chosen the ASP.NET framework, then accordingly to this | planned the
architecture of the system by the help of UML diagrams, | thought over the details of
the working of the classes and the communication between the objects. | analyzed the
visualization possibilities which belonged to the game and | have chosen the suitable
technologies connected to the built logic.

| examined the programming languages used with ASP.NET, so | have chosen the
most suitable for my purpose. | took into consideration the naming and commenting
conventions of C# during the implementation of the software, and | took care about the
compatibility of the web application to more browsers. Forasmuch the ASP.NET
framework was new for me, therefore | have replanned certain parts during the
development.

In the course of programming | have permanently tested the completed parts,
when the most of the system was prepared | have recorded the process of the accessing
into the game and | made load tests with a large amount of virtual users on the pages to
measure where are performance problems in the system. After this | have asked some of
my friends to test the functional working of the system and play the game at the same
time, and note their remarks. | fixed the problems which came up during the tests,
thereby the system is ready for use.

The object | purpose to my thesis, that | have to prepare an effective system,
which teaching informatics knowledge in a playful way, | have succeeded proved by the
test results. My personal purpose was to learn the usage of the ASP.NET framework
during | develop my thesis. I could succeed this also, forasmuch | was able to get a job
at a web developing company with the knowledge | got along this time.
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