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A szakdolgozat alatt hasznalt kifejezések és ezeknek a jelentései

Backend Szerveroldalon fut6 alkalmazas
Frontend Kliensoldali alkalmazas

API Application Programming Interface
REST Representational State Transfer
HTML Hyper Text Markup Language
CSS Cascading Style Sheets

JSX JavaScript XML

XML Extensible Markup Language
DOM Document Object Model

JWT JSON Web Token

JSON JavaScript Object Notation
Repository Altalanos tarolo




1. Bevezetés
A mai vilagban a tapasztalt programozoknak sok nyelvel van tapasztalatuk, sok

problémadra tudjak mér az optimalis megolddsokat. Ezzel ellentétben vannak azok az
emberek, akik még nem irtdk meg az els6 ,,Hello World” alkalmazasukat, de ki szeretnék
magukat probalni. Erre a kettd szélsdség €s a kozottiik 1évé embereknek jol johet egy
oldal, ahol akar napi par percben, de tudjak fejleszteni magukat, és nem kell egy projektbe
belekezdeni. Erre a problémara adhat egy megoldast a szakdolgozat feladata, ami mind
gyakorlasra, mind pedig masok elleni jatékara alkalmas. A feladat fog rendelkezni
kiilonféle jatékmodokkal, példdul privat és publikus két jatékos moddal. Ez azoknak
jelenthet majd megoldast, akik szeretnének masok ellen jatszani, szorakozas kozben
elsajatitani j optimalis megoldasokat. Igaz a feladat biztosit majd egy szovegmezot a
jatékosoknak, ahova tudnak majd kodolni, de mivel a feladatoknak lesz egy leirasa példa
bementtel ¢s eredménnyel, ezért nem lesz kotelezd a weboldal altal biztositott
szovegmezOt hasznélnia a felhasznalonak, hanem megirhatja a megoldasat a sajat, mar
jol betanult fejleszté kornyezetében, majd, ha végzett és szeretné a kodot bekiildeni
megoldasnak, akkor csak a weboldal szovegdobozéba masolja. A szakdolgozat elsd
felében be fogom mutatni, hogy egy webalkalmazas elkészitését hogyan lehet elkezdeni.
Be lesz mutatva a Backend és Frontend ma hasznalt taldn legnépszerti keretrendszerei.
Felvetésre kertil a probléma, hogy hogyan tudunk egy olyan funkciot 1étrehozni, hogy a
tobbjatékos moddban jatszo jatékosok kommunikalni tudjanak egymassal. Erre a
problémara a WebSocket lesz bemutatva, mint egy megoldas. Részletezem a népszerii
Frontend keretrendszereket, az Angular, React és Vue.Js-t. Backend oldalon harom
rendszer lesz leirva, mind kiilonb6z6 nyelven irodott, de funkcionalitasukban szinte
megegyeznek majd. Ezek lesznek a NestJs, Laravel és Django. Ezen feliil bemutatasra
keriil két hasonld weboldal, ami a szakdolgozat témdjahoz talan a legjobban hasonlithato,
igy jobban megértve a dolgozat céljat. Ezt fogja kovetni egy fejezet arra, hogy a
projektnek pontosan mit kell elérni, mint frontend mint backend oldalrol. Mivel egy
fejlesztés menete sokkal konnyebb lehet azzal, hogy elére megtervezziik az egységeket,
kiilonbo6z6 tipusu diagrammokkal abrazoltatjuk, egy kisebb egységekben ott pont mi mit
kovet, ezért egy kiilon fejezetben ezt be fogom mutatni. Itt sz6 fog esni egy jatékmodnak
a kivalasztasarol, ezeknél mi kell, hogy tortéjen egy jaték elinduldsahoz, szo6 lesz arrol,

hogy amennyiben mar megy a verseny, gy milyen lépések futnak le akozott, hogy egy
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jatékos megnyomja a futtatas gombot, €s hogy ezeknek az eredményérol egy értesitést
kapjon. Ezek utan jon egy kiilon fejezet arra, hogy a fejlesztés hogyan zajlott. Mint ahogy
par mas helyen, itt is kiilon lesz véalasztva a Backend ¢és a Frontend rész. Még miel6tt
ezekrél sz6 esne, be lesz mutatva hogyan lehet egy projektet 1étrehozni, milyen
parancsokat kell futtatni ahhoz, hogy iires mappabol egy ’monorepo’ keletkezzen.
Backend oldalrél csak f6 funkciok alapjai lesznek, hiszen rengeteg apro kis elembdl épiil
fel a projekt, és ezt nagyon hosszan lehetne sorolni, hogy mi, miért és hogyan lett
felhasznalva. Frontend oldalrdl féleg a harom f6 weboldal felépitése lesz, hogyan néznek
ki, milyen f6 funkciok taldlhatdoak meg rajta, kodi szinten par elemet hogyan sikertilt
miikédésre birni. Sz esik majd a fejlesztés kdzben eléfordult fobb hibakrol, ezeket mi
okozta és mi volt rajuk a megoldés. Mivel szeretném, hogy a projekt elérhetd legyen barki
szamara, ezért egy kis bekezdésben azt is meg fogom mutatni, én hogyan tettem kdzzé.
Mivel egy projekt sosincs kész, ezért egy fejezetben lesznek felsorolva olyan tovabbi
funkciok és fejlesztési lehetdségek, amikkel jobba lehet tenni a feladatot. A tesztelés
fejezet utdn pedig O0sszegzem majd, hogy sikeriilt-e elérnem azt, amit kitliztem célnak

magamnak.
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2 Irodalomkutatas
Ebben a fejezetben elészér bemutatom a szakdolgozat témajahoz leginkabb hasonld

weboldalakat, ezekrdl egy rovid értékelést teszek, hogy a szakdolgozat témajahoz képest
mennyiben mas, majd egy rovid személyes értékelést adok réluk. Ezek utan kifejtem,
hogy egy webalkalmazas altalaban milyen elemekbdl épiil fel, ezekre fejtek ki par példat
¢s mondom el roviden, hogy a felhozott rendszerek koziil én melyiket fogom hasznalni
¢és miért.

2.1 Hasonl6 rendszerek

2.1.1 Codebattle
A legjobban a projekthez hasonlithato oldal a Codebattle!2. Az oldalt bejelentkezés nélkiil
Is ki lehet probalni, amennyiben a weboldalt megnyitva a ,,TRY SIMPLE BATTLE”
gombra kattintunk.

’T_ GAHE_OVER
Open History
guide

7 Task: twenty one

Given an array, determine if the sum of all its elements is equal to 21.

Your opponent
has won the

Examples: game

true == solution([3,4,5,6,3])
true == solution([11,10])
false == solution([3,11,18])
false == solution([10,18])

Try again

Sign up
This users have contributed to this task:

@ Node. js 15.5.1 vim  Light No-User 3 Node.js 15.5.1 ® HappyQleaner(bot)

_ = require(

_ = require(” A
= require("rambd

solution = (arr) => {
arr.reduce((acc, el) => acc +el, @) === 21;

solution =

Y

I

module.exports = solution;

module . exports = solution;

Abra 2.1Az oldal jatszo feliilete

Az emlitett gombot megnyomva keriilink a 2.1-es abran megjelené oldalra. Ezen
lathatjuk a 4 jol elkiilonithetd részét az oldalnak. A bal felsd sarokban van leirva a
megoldand¢ feladat, jobb feliil latunk egy chat ablakot, jobb alul a mi sz6vegmezonket,
ahova a megoldasunkat tudjuk irni, illetve jobb als6 sarokban az ellenfeliink kodjat.

Az oldalra regisztralast kovetden latjuk a bejelentkezett felhasznaloknak sz6l6 féoldalt.

L https://codebattle.hexlet.io/
2 https://github.com/hexlet-codebattle/codebattle
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Itt tudunk sajat jatékot 1étrehozni, illetve masok altal krealt versenyéhez csatlakozni. Van

egy kiilon fiil tornaknak, amik tobb koros jatékot foglalnak magukba.

Languages
N muil
® Elixir 58.3% JavaScript 28.5%

® Slim 45% ® HTML2.7%
® SCSS 1.3% ® Makefile 0.8%
Other 3.9%

Abra 2.2 Az alkalmazas nyelvbeli felosztasa[1]

A weboldal nagyrésze Elixirben és JavaScriptben van irva, ezeknek a szazalékos
megosztasarol lathatunk egy kis grafikont a 2.2-es abran. A jaték miikodés¢hez sziikséges
szovegdoboz, ahova irhatjuk a kodunkat tobb elterjedt program nyelvet is ismer. Ezek
kozil egy par példa a Node,js, C++, C#, Java, Python, TypeScript, illetve par kevésbé
ismertet, példaul: Haskell, Elixir. A weboldal a tesztek - amihez a mi kodunk helyességét
viszonyitja, hogy j6 megoldast adtunk le - lefuttatasat a mi bongészénkbe végzi, nem
kiildi el egy a weboldal mogott mitkddd szolgaltatdsnak. Minden beregisztralt
felhasznalohoz van egy ,.elo ratirng” nevezetli szam rendelve, ami a jatékos tudasat
szimbolizalja. Ez minden esetben 1200-r6l indul a beregisztralast kovetden. Vereség
esetén lejjebb, gyozelem esetén feljebb megy ez a szam.

Ami felttinden hianyzik errdl az oldalrdl:

e Egy gyakorlas lehetdség, vagyis nem €16 ember elleni megmérkézés. Lehetdség
van ugynevezett botok ellen megmérkdzni, viszont ez sem szamit gyakorlasnak,
mivel itt is van egy ellenfeliink, aki oldja meg a feladatot veliink egyiitt, és
veszithetiink, ha az végez.

e Olyan sajat jaték létrehozésa, ahova nem tud mindenki belépni elleniink, hanem
kapunk egy linket, amit akar a baratunknak tudunk megosztani, akivel szeretnénk
jatszani egy kort.

e Egy automatikus rendszer, ami a tudasban hozzank kozel allo ellenfelet sorsol be,
ez itt ugy van megoldva, hogy a jaték létrehozasnal egy egytdl Gtig terjedd skalan

lehet megadni, hogy mennyire vagyunk tapasztaltak.
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Sajat vélemény: A weboldalt konnyii hasznalni a leegyszerisitett kinézete miatt, egyszera
értelmezni, hogy melyik gomb mit csinal. Maga a beléptetett fooldalon nincs felesleges
mentiipont, csak a legfontosabb funkciok vannak ott. Hatrany az, hogy a jatékos oldal
aljan van egy visszajelzést kiildé gomb, ami miatt az egész weboldal, ha nem is sokat, de
0sszemegy, ezzel fel nem hasznalt rész keletkezik, amivel akar par sorral tobb kodot is
lathattunk volna egyszerre. Mivel egy nagyon ) oldalnak szamit, ezért a lehetdséget
megadtak, hogy botok ellen is lehessen jatszani, ami nagyon sokat segit a kevés aktiv
jatékos szam kikiiszobolésén. Ezeknek a botoknak vannak elére definialt nehézségeik,

ezért nem meglepetés, hogy egy mennyire jol ,,jatsz6” ellenfelet valasztunk.

2.1.2 Codewars
A beregisztralashoz egy nagyon egyszeri feladatot kell megoldani. Az oldal hangsulya

foleg a gyakorlas részen van. Tamogatott programozoi nyelvek koziil a 2.1.1-ben emlitett
weboldallal szemben itt sokkal tobb van, pontosan 55. Bejelentkezést kovetéen
megkapjuk a feladat valaszté ablakot, illetve egy listat, ahol ki tudjuk valasztani
magunknak azokat a programozoi nyelveket, amikkel szeretnénk feladatokat megoldani.
Feladvany fajtai koziil tudunk valasztani, hogy az alapelveket szeretnénk elsajatitani,
egyre nehezebb feladatokat kapjunk, vagy az oldalra bizzuk és majd 6 kisorsol nekiink

egy véletlenszerli munkat.
Ami a szakdolgozatban eltervezett feladathoz képest mas:

e Az oldal a gyakorlasra teszi a hangsulyt, mas jatékos ellen nem lehet
megmérkdzni.
e A fooldal feladvany elénézete, illetve kivalasztasi része nagyon kicsi helyen tertil

el, sok a felesleges, ki nem toltott teriilet

Sajat vélemény: A beléptetett féoldal nagyon rosszul van 6sszerakva, mivel az oldal f6
funkcidja, az, hogy tudjunk gyakorolni, alig kapott helyet. A feladat elénézet szintén
kevés helyet kapott, mindossze 6 sor latszodik egyszerre. Az oldal nagyitasiara nem
reagal. 1080p-nél nagyobb monitoron t6bb a kihasznalatlan hely, mint ahol van valami.
Egy nagy pozitivum, hogy a weboldalon van egy program, amire, ha belépiink, akkor a
programban résztvevd cégek allas hirdetéseirdl kapunk értesitést, illetve tudunk az elsd

interjura bejutni.
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2.2 Keretrendszerek
Mivel a manapsag létrehozott weboldalaknak szamtalan feladatuk van, amit végre kell

hajtaniuk, rengeteg komponensbdl allnak, ezért egyre jobban elterjedtek a mar elére
1étrehozott keretrendszerek. A keretrendszerek a mar megirt konyvtarakat foglaljak 6ssze
egy bizonyos célra. Ez a cél lehet Frontend alkalmazasok létrehozasa, Backenden futo
REST API iizemeltetése. 2021-ben a JavaScript nagyon elterjedt, sokfé¢le feladat
ellatasara hasznaljak, legyen az Frontend, Backend. Ennek kdszonhetéen ma nagyon sok

népszeri keretrendszer épiil ra, amibdl a késébbi fejezetekben par be is lesz mutatva.

2.2.1 Nem elkiilonitett Backend és Frontend:
A weboldal felépitése lehetne olyan, hogy minden része a webalkalmazasnak a

felhasznalo altal futtatott bongészoben teljesiilne. Erre egy jo példa a HTML, CSS,

JavaScript technologiai harmas. Ennek tobb hatranya is lehet, ezekbdl egy par felsorolva

e A szakdolgozat feladata egy olyan funkcidt kell megvalositson, ami nem
egy 1d0 alatt teljestlilne az 0sszes felhasznalo gépén. Ez a sajat kddjanak a
forditasa, a kész programot tesztek ellen futtatdsa. Ez egy processzort
hasznalé miivelet, amibdl rengeteg fajta van, gyengétél nagyon erdsig
terjedden, ezért két teljesen eltérd szamitogép konfiguracioval felhasznald
nem azonos eséllyel indulna neki a jatéknak.

e Amennyiben az alkalmazas nem elkiilonithet6 rétegekben épiilne fel, ezért
akar egy késobbi telefonos alkalmazas fejlesztése esetén teljesen elolrél
kell kezdeni a fejlesztést és a mar miikodé Backend iizleti logikat nem

tudjuk ujra felhasznalni

2.2.2 Elkiilonitett Backend és Frontend:
A 2.2.1-es bekezdésben emlitett hianyossagok kikiiszobdlése érdekében manapsag akar

webalkalmazas, akar szamitogépes alkalmazas tervezésérol és fejlesztésérdl beszéliink,

azok jol elkiilonithetd rétegekre vannak bontva. Ezek a részek:

e Backend: olyan alkalmazas, amit a felhaszndlo nem lat. A programrész
célja, hogy minden logikai miivelet itt hajtddjon végre. Ennek a futtatasa
a kod ir6 dolga, nem fligg attél, hogy az alkalmazast hasznalo
felhasznalonak milyen gépe van. Mivel nem a felhasznald

webbongészdjében fut, ezért ez a rész tobb helyen is felhasznalhato lehet,
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példaul egy web-, telefonos- illetve asztali alkalmazas is hasznalhatja
egyszerre.

e Frontend: ennek a célja nem a logikai miveletek elvégzése, hanem a
Backend részbdl kapott adatokat jelenitse meg, az esetleges felhasznalo

altal generalt adatokat tovabbitsa a Backend felé.

2.2.3 Node.js
A Node.Js egy szerver oldali JavaScript kdrnyezet. Ez a Google altal l1étrehozott V8

motorjara épiil. Ez hajtja a ma legtobbet hasznalt webbongészot, a Google Chrome-ot is.
Maga a Node az C és C++ nyelven van implementalva, az alacsony memoria hasznalat
¢s a teljesitmény érdekében. Ennek a kornyezetnek az elterjedésében nagy szerepet
jatszott, hogy nem sziikséges neki, hogy tobb szélon fusson. Ezt a funkciot el tudja érni
ugy, hogy aszinkron esemény modellt hasznal. A tobbi nyelvhez képest ez annyiban
eltérd itt, hogy amig mashol ez a funkcio egy kiilon osztalykonyvtar telepitése sziikséges,
addig a Node.js ezt alapértelmezetten tamogatja. Ameddig a Frontend oldalon a
JavaScript nagyon elterjedt, addig a Backend oldalon nem annyira volt hasznalva ez a
programnyelv, egészen az utdbbi évtizedig. Mara mar a szerver oldali JavaScript
fejlesztés egyik legtobbet hasznalt kornyezetévé nodtte ki magat. Az egyik ilyen nagy
elterjedést kivaltd ok az ,,npm”, vagyis a Node package manager. Ennek koszonhetéen
egyszerien telepithetiink masok altal megirt és fenntartott osztalykonyvtarakat, és
ezeknek a kovetelményeit, amire épiilnek. Egy masik ilyen lehet az is, hogy a
fejlesztoknek nagyon csabitd volt az, hogy mint a Frontenden, mint a Backenden

ugyanazt a programozasi nyelvet hasznaljak.[5]

2.2.4 JavaScript és TypeScript

JavaScript alapértelmezetten nem hasznal tipusos valtozokat. Ez azt jelenti, hogy amikor
létrehozunk egy valtozot, akkor nem kell megmondanunk a kodunkban, hogy éppen egy
szamot, szoveget vagy barmi mast hoztunk létre. A valtozok elé elég beirnunk a ,,let”,
»const” vagy a ,,var” kulcsszavakat. Ennek vannak el6nyei és hatranyai. Hogy ezeket
jobban megértsiik, a JavaScript egyik tulajdonsdgar6l beszélni kell elétte, ami a
,Hoisting”. Ennek az a Iényege, hogy a nyelv motorja programkodunk futtatasa elott

végig megy a valtozokon és a metodusokon, azokat a programunk tejére helyezi at. Ez a
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miikodés azonban nem minden tipust valtozora érvényes. A kovetkezd tablazatban

lathato, hogy melyekre érvényes ez.

Valtozo Barmilyen érték esetén Hoistolds
hasznalhato
var Igen Igen
let Igen Nem
const Igen Nem

Tablajegyzék 2.1 — JavaScript valtozok milkddésének ismertetése

A téblazatbol kidertil, hogy a 3 valtozé deklaralasahoz hasznalt kulcsszavak koziil csak

egyikre érvényes a Hoistolas. Az elénye annak, hogy Hoistolva van a véltozonk a ,,var”

kulcsszoéval:

Nem kell attdl tartanunk, hogy rossz helyen deklaraljuk a valtozénkat, mert a
program forditasa kozben a programkodunk tetejére fog kertilni.

Nem kell azon gondolkozni, hogy milyen tipus legyen a valtozonk, hanem elég
csak a ,,var’ kulcsszot megjegyezniink, ¢és ezt hasznalhatjuk mindenre.

Mivel a programunk elejére keriill a valtozonk, ezért globalis szinten

hasznalhatjuk, nem kell minden metédusban kiilon 1étrehoznunk.

Az elényokkel azonban hatranyok is jarnak, amik koziil egy par lehet, hogy:

Nagyobb kod esetében, ha nem ott deklardljuk a valtozokat, ahol hasznaljuk,
akkor nagyon atlathatatlan lesz a kodunk.

Megeshet az, hogy amig a kod elsé részében hasznilunk egy valtozdt szam
tarolasara, addig késobb ugyanezt a valtozot felhasznaljuk egy szoveg valtozo
tarolasara, akkor el6fordulhat, hogy késébb nem tudjuk, melyik mit reprezental

pontosan.

A ,,var” valtozdval szemben azonban ott van a ,,const” és a ,,let”, amire nem érvényes a

Hoistolas. Ezeket a valtozokat metodusokban, vagyis kéd blokkokban hozzuk 1étre, és

csakis abban a blokkban érhetéek el. A ,,const” és a ,,let” abban kiilonboznek, hogy amig

a ,,let” valtozokat modosithatjuk késébb, addig a ,,const” valtozoknak csak ott adhatunk

meg éréket, ahol létrehozzuk. Ezzel a ,,var” egyik hatranyat valamennyire kikiiszoboltiik,
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hiszen tudjuk, hogy mire érvényesek a valtozoink, ezeket késébb nem tudjuk atirni.
Ezeket Gsszesitve azonban a nagyobb terjedelmi kod bazisoknal nagy kihivas lehet az,
hogy nem tudjuk pontosan milyen tipusu valtozonk van, egy metodus mivel tér vissza.
Ezekre a problémakra ad megoldast a TypeScript, ami a JavaScript kibdvitése olyan
értelemben, hogy a JavaScript ,,const” és ,,let” valtozoéit hasznaljak, viszont megadhatunk
a valtozoknak tipusokat, ha szeretnénk.

1 var costumer = "Jhon’;

2 console.log( Name of a costumer: ${costumer}.’);
3 costumer = 5;

4 console.log( Number of costumers: ${costumer}.’);

A fenti kodrészlet a JavaScriptben egy a szabalyokhoz igazodo6 és lefutd program. Lehet
az, hogy eleinte egy szoveg tarolasara hasznalunk egy valtozot, de késébb egy szam
elmentésére hasznaljuk. A kod lefutasa utdana konzolunk kimenete a kovetkezd lesz:

1 "Name of a costumer: Jhon."
2 "Number of costumers: 5."

Ugyanezt megprobalhatjuk TypeScriptben megvalésitani gy, hogy megadjuk a
valtozonak, milyen értéket tarolunk a kovetkez6é kodrészlettel:

1 let costumer: string = 'Jhon’';

2 console.log( Name of a costumer: ${costumer}.’);
3 costumer = 5;

4 console.log( Number of costumers: ${costumer}.’);

A fejlesztd kornyezetiink pirossal fogja alahtizni a kédunk azon részét, ahol mas tipust
akarunk megadni a kezdetinél. A fenti példaban itt azt a sort, ahol 6t6t szeretnénk
megadni. Ez olyan hibat fog dobni, hogy ,,Type 'number’ is not assignable to type
'string™”, vagyis nem tudunk egy eleinte szoveg tarolasahoz létrehozott valtozot késébb
szam tarolasara haszndlni. Ennek kdszOonhetden egy jobban atlathatd kod késziilhet a

TypeScript nyelvben.

2.3 Frontend keretrendszerek
Ha a 2021-es évben legjobban elterjedt JavaScript vagy TypeScript Frontendre

koncentralt keretrendszereket nézziik, akkor harom névvel johetiink szembe nagy
bizonyossaggal. Ez a hdrom az Angular, React és a Vue.js. A kijoveteli datumuk mind 15

és 8 évvel ezelottre teheto.
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Abra 2.3 A Google Trendsen évek alatt alakult keresési népszeriiségiik[2]

A 2.3-as abran a harom emlitett keretrendszer keresési trendjeit latjuk 2011. 11. 01-t6l
nézve, ahol a sarga a React, a piros az Angular illetve a kék a Vue.js-t reprezentalja.

Downloads in past All time ~

e

o M
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Abra 2.4 Osszes letdltésiik szama[3]

A 2.4-es abran lathat6 a harom keretrendszer letoltottsége az évek soran a mar emlitett
npm rendszeren. Az adatokat az npm trends® nezetii oldalon lehet megnézni, ami a

hivatalos npm letoltottségi API adataibdl dolgozik.

2.3.1 Angular
A legelsé valtozatan eredetileg 2 Google alkalmazott dolgozott, ami 2008-ban jelent meg

és még JavaScriptre épiilt. A keretrendszernek sikeriilt feliilmtlnia a JQueryt olyan
funkciokkal, mint példaul a kétirany adatkotés. A kezdeti sikerébe az is nagy szerepet
jatszott, hogy a keretrendszer fejlesztdi egy nagyon részletes dokumentaciot publikaltak.
2014-ben bejelentve, majd 2016-ban megjelent a masodik valtozata, immaron Angular 2

néven, ami az elsdé valtozatnak volt az alapokrol vald Ujrairasa. Hatokor és kontroller

3 https://www.npmtrends.com/
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helyett a hierarchikus elrendezés keriilt fészerepbe. Emellett az Gjrairassal szerepet kapott
a TypeScript, hiszen JavaScript helyett ezzel fejlesztették le ezt az Gjabb valtozatot. A
keretrendszer komponens alapu, ezekkel van felépitve egy Angularral irt program. A
Google elkotelezett amellett, hogy minden évben legalabb 2 11j féverziot kiadnak. Az elsé
valtozathoz képest az egyik ujitas az volt, hogy a szerver-oldali programozast elkezdték
tamogatni. Ez azt jelenti, hogy az olyan funkciok, mint az adatbazisba iras és olvasas, a
szerver fajlrendszerébe mentés €s elérés, mas szerverekkel valo kapcsolat elérhet6 valtak.
Ez egy kliens-oldali programozasi nyelvben vagy keretrendszerben nem elérhetd teljesen
biztonsagban, hiszen egy webalkalmazasnal minden a bongészében futna. Ilyen kliens-

oldali nyelvek példaul a HTML és az AJAX.

2.3.2 React
A React 2013-ban jelent meg. Fejlesztéje a Facebook, akik azért hoztak 1étre ezt a nyelvet,

hogy a nagyszabasu, adat vezérelt programozas kihivasaira és vele jovO problémaira egy
megoldast biztositson. Maga a nyelv a JavaScriptre épiil. A fejlesztdi annak érdekében,
hogy a nyelvet eleinte szkeptikusan vevé felhasznalokat meggy6zzék - akik a nyelv
sajatos jellemzo6itdl ,,féltek” — megirtak egy cikket, aminek a ,,Why React?”” cimet adtak,
hogy meggy6zzék ezeket az embereket. Ezek a sajatos jellemzOk késébb kinbtték
magukat olyan szintre, hogy ma mar a JavaScript vagy TypeScript keretrendszerek
sztenderdjeinek szamitanak. Ilyenek példaul a virtualis DOM-ok, és a JSX. Mint az
Angular, egy React alkalmazas is komponensekre épiil.[2]

A DOM, vagyis ,,Document Object Model” a webfejlesztés teriiletén a HTML szerkezetét
jelenti, ez adja meg ra a lehetdséget, hogy tartalmi valtoztatdsokat hajtsunk végre a
beépitett APl-k segitségével. EQy HTML DOM fa szerkezetli, amiket konnyen atirhatunk.
Ennek az atirasnak a sebessége azonban manapsag nagy szerepet kap, mert egy mai atlag
weboldal DOM-ja nagy, és ezt szeretnénk sokszor és azonnal atirni. Ezek miatt az
szerkesztési sebesség nagyon sok eréforrast vehet igénybe. A virtualis DOM-ok a HTML
DOM-ok egyszerUsitett és lokalis React masolata, ami eltavolodik a bongészd specifikus
miveletektdl. Mivel ezeknek az irasahoz nem kell a valodi DOM-ot szerkeszteni, hanem
elég a virtudlis valtozatat, ezért gyorsasagban sokkal jobb és nem bongészd specifikus.
A JavaScript XML, roviden JSX, egy szintaxisbévités a JavaScripthez. Ennek
segitségével kikiiszobolhetd az a ,,probléma”, hogy nem tudunk JavaScript és HTML
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koédot egy fajlba irni. A JSX-et haszndlva tudunk a DOM-ba tudunk helyezni egységeket

a ,,createElement()” és az ,,appendChild()” metodusok meghivéasa nélkiil.*

2.3.3Vue.js

Ha a szakdolgozatban bemutatott Frontend keretrendszerek koziil a legelsé verzid
megjelenését vessziik figyelembe, akkor a Vue.js tekinthet6 a harom koziil a legjabbnak
2014-es megjelenési datumaval. Kitalaldja és fejlesztéje Evan You, egykori Google
alkalmazott. Az is megemlitésre méltathato, hogy amig az Angular és React mogott nagy
cégek allnak, addig a Vue.js mogott csak Evan van és a keretrendszerhez sajat részeket
kozzétevo kozosség. Mint ahogy a két masik keretrendszer, igy a Vue is komponenseken
alapul. A hivatalos dokumentacidja® szerint egy progressziv keretrendszer felhasznaléi
feliiletek fejlesztéséhez. A 6 osztalykonyvtara a nézeti rétegre fokuszal, amit konnyen
tudunk masik keretrendszerekkel egyszerre haszndlni. Ezek mellet praktikus megoldas
lehet SAP-ok, vagyis egy oldalas alkalmazasok fejlesztéséhez.[3] A Single Page
Application egy olyan alkalmazas forma, ahol sok informacié ugyanaz marad, funkciok
hasznalataval csak kevés adat keriil frissitésre. Egy példa lehet egy ilyenre a sokak altal
haszndl Gmail levelezd alkalmazas. A hasznalata kozben sok minden ugyanaz marad,
mint példaul az oldalmenii, az oldal tetején talalhato kereso sav. Egy adat valtozasa esetén
csak az a rész keriil Ujra renderelésre, ahova az az adat tartozik. Egy ilyen miivelet
tradicionalis weboldalakon az egész oldal jra toltését jelentené. Mivel nem kell az egész
oldalt ujra tolteni és a felhaszndlo is gyorsabban latja az 01j adatokat a weboldalon ezért

ezzel mind a két fél jol jar.

2.4 Backend keretrendszerek
2.4.1 NestJs

A NestJs a Node.js-re épiil, annak a mar Osszevalogatott csomagjaihoz adja hozza a
sajatjukat, amit fontosnak tartottak. A keretrendszer alatt a HTTP szervert szolgald
Express fut, ami egy nagyon konnylsulyu, gyorsan konfiguralhatd API épitését teszi
lehetévé. A keretrendszer bar Node.js-re épiil, am a Nest fejleszté jobbnak gondoltak, ha

TypeScriptet hasznal. A keretrendszer fejlesztéket az architektira téren az Angular

4 https://www.w3schools.com/react/react_jsx.asp
5 https://v3.vuejs.org/guide/introduction.html
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inspiralta. Minden kiils6 osztalycsomag telepitési nélkiil rengeteg olyan beépitett eszkozt
elériink, amivel konnyen lehet hibat kezelni, bejovd adatokat ellendrizni, ellendrzést
hozzéadni a kontrollereinkre és még szamtalan mast, ami elengedhetetlen a fejlesztés

soran. Egy atlagos NestJs alkalmazas 3 rétegre bonthato, amit a kovetkezd abra szemléltet

Kontrollerak
(elérhetiségek)

&

¥

Szolgaltatasi
réteg(izleti logika)

|

Adathozzaférési réteg
(példaul Prisma)

Abra 2.5 A NestJs 3 rétegii felépitése

Mint a 2.5-6s abran is lathato, jol elkiilonitett rétegek vannak meghatarozva. A legkiilsé
réteg a kontrollerek, ezek hatarozzak meg, hogy az alkalmazés az milyen elérési utakon
szolgal ki kéréseket. Itt lehet az is megadni, hogy csak mar belépett felhasznalok érjék el
a kontrollereket. A kozépen 1évd réteg szolgal arra, hogy a kontrollereken kapott
kéréseket feldolgozza, azok szerint hajtson végre bizonyos logikai miiveletek. Az also
réteg az adathozzaférési réteg, ami biztositja az adatbazissal vald kapcsolatot, ezzel lehet
irni és olvasni. Az dbradban példaként emlitett Prisma egy olyan osztalykonyvtar a NestJs-
hez, aminek elére megirt metodusaival lehet irni( .create() ), olvasni egy( .findFirst() vagy
findUnique() ) vagy akar tobb( .findMany() ) adatsort. Hasonl6 osztalykonyvtar a C#-ban

hasznalt Entity Framework.

2.4.2 Django
Eredetileg Adrian Holovaty és Simon Willison hozta l1étre a Djangot, amit 2005-ben

publikussa tettek nyilt forras koda keretrendszerként. Maga a Kkeretrendszer Python
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programozoéi nyelvre épiil. Manapsag nem csak a Python keretrendszerek koziil, hanem
altalanossagban véve is az egyik legelterjedtebb webes keretrendszer. Mint a NestJs, ugy
a Django is hozza magéval ,,out of the box” az olyan fejlesztéi eszkozoket, amik
elengedhetetlenek a mai szoftverfejlesztésnél. Rengeted féle weboldalt lehet vele
fejleszteni, példaul a Firefox bongeszot fejleszté Mozilla fejlesztdi dokumentécios oldalai
is Djangoval késziiltek, de tobb masik népszerti oldal is hasznal valamilyen formaban
Djangot, mint példaul az Instagram, Pinterest, National Geographic®. A keretrendszer
beépitett funkciodival segit olyan altalanos biztonsagi timadasok kezelésében, mint ,,SQL
injection”, ,,cross-site scripting” ¢és hasonld. Amiben eltér az eddig bemutatott
keretrendszerektdl a Django, az az, hogy alapbdl jon egy adminisztratori feliilettel. Ez
automatikusan generalodik attol fiiggden, hogy milyen adat modellek vannak 1étrehozva
a projektben. Egy masik funkci6, amit a keretrendszerrel hasznalva igénybe tudunk venni
az a gyorsitotar. Ahelyett, hogy az oldalt minden alkalommal Gjra generalja ugyanazokkal
adatokkal, helyette egy gyorsitotarban eltdrolja a mar kész tartalmat, ezzel felgyorsitva a

weboldalak miikodését.’

2.4.3 Laravel
A ma ismert PHP egy 1994-es PHP/FI termék utodja, amit Rasmus Lerdorf készitett, ami

eleinte CGI (Common Gateway Interface) scripteket tartalmazott, hogy nyomon tudja
kovetni oldalanak a latogatottsagat, aminek a Personal Home Page Tools, vagy PHP
Tools nevet adta. A legels6 PHP webes keretrendszer a Cake PHP publikalta 2000-ben,
ami a maga idejében nagy 0jitasnak szamitott.® A PHP-ra épitett Laravel keretrendszert
Taylor Otwell publikalta 2011-ben. Mind a tobbi bemutatott keretrendszer, gy a Laravel
is sok olyan alap eszkdzt hoz magaval, ami alapnak szamit ma mar. A keretrendszer a
MVC modellt hasznalja. Az MVC a modell-view-kontroller harmast jelenti. A modell
alatt egy olyan osztaly értiink, ami az adatbézis tablaival egyenértékii. A view egy olyan
osztaly, ami a HTML-lel foglalkozik. Barmit, amit egy weboldalon latunk, azt a view

részen tudjuk bedéllitani. Kontroller alatt azt értjiik, mint a NestJs esetén. Itt adhatjuk meg

5 https://www.djangoproject.com/start/overview/ ,Sites Using Django” rész felsorolasa
7 https://www.ibm.com/cloud/learn/django-explained
8 https://www.php.net/manual/en/history.php.php
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azokat az elérési utat, ahol az webalkalmazasnak vannak valami elérhetdségei publikalva.

Ilyen példaul egy féoldal, bejelentkezési oldal és hasonlok.[6]

2.5 Backend ¢s Frontend keretrendszer valasztasa és indoklasa
Nestls €s React TypeScriptben keretrendszereket valasztottam, mert

e Fontos volt, hogy a Frontend ¢s Backend is ugyanarra a programnyelvre
¢épiiljon, ezzel megkdnnyitve a munkamat. A valasztasaim altal ezért minden
TypeScriptet fog hasznélni.

e FEl6z0 fejlesztési tapasztalataim miatt konnyebben fog a projekt elkezdése
menni, hiszen nem kell az alapoktdl kezdenem a nyelv megismerését.

e Mind a két keretrendszer jol skalazhatd, ezért, ha a késdbbieknek
megndvekedne a webalkalmazas latogatottsaga, gy nem kell tartani attol,
hogy a keretrendszerek nem birnak a nagyobb terhelést.

e A React Native segitségével tobb platformra is elérhetévé tehetd az
alkalmazas a kés6bbiekben.

e Mivel mind a két keretrendszer TypeScriptet hasznal, ezért a felhasznalok is
ebben a nyelvben fognak programozni, hiszen ennek a kodnak a futtatasa a

nyelv egyezése miatt konnyen megoldhato.

2.6 Websocket

Alap esetben, ha szeretnénk tudni, hogy volt valami adat mddositas az oldalon a betoltés
utan, akkor egy uj kérést kellene kiildeni a szerver oldalnak, és ezt bizonyos id6kozonként
- akér masodpercekben értve - Gjra kellene hajtani. Ez egy par felhasznalos oldalon még
kezelhetd lenne, azonban amennyivel tobb felhasznéldja van egy weboldalnak, annyival
tobb kérés keriil elkiildésre a szerver felé. Ez még tovabb fokozhatd azzal, hogy tobb ilyen
komponensiink van, ami szeretné tudni, hogy van-e 01j adat. Ez a szerver oldalon sok kérés
szammal jar, ami lelassithatja a weboldalunk alap funkcidinak a miikodését, akar csak
egy oldal betoltését. Sok ilyen ,,van-e Uj adat” kérés azzal tér vissza, hogy nincs, ezzel
pazarolva a szerver erdforrdsait. Jobb megoldas lenne, hogy a szerver majd sz6l a
weboldalunknak, hogy van 11j adat.

Erre talaltak ki a 2011-ben sztenderdizalt WebSocketeket. Egy TCP kapcsolaton
keresztiil szolgal két irdnyu kapcsolatot. A HTTP-tdl fliggetlen, azonban a HTTP
portjaival- 443 és 80 -, kompatibilisnek kell lennie az RFC 6455 értelmében.[7]
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A WebSocketek atalanos miikddése, hogy mind a kliens oldal, mind a szerver oldalon
implementalunk egy WebSocketet, ugyanazokkal az eseményekkel, a szerver oldalon
elérhetové tessziik egy cimen keresztiil, amire a kliens oldal fel tud iratkozni, ezzel
értesitést kapni, amennyiben egy 0j esemény hajtédott végre a szerver oldalon, vagy akar
a kliens oldal tud adatot kiildeni a szerver felé. Amennyiben az egyik fél megszakitja a
kapcsolatot, abban az esetben a kommunikacionak vége, egészen addig, ameddig Gjra
nem kapcsolodnak egymashoz. Sok helyen hasznalatos, az egyik leggyakrabban felhozott
példa a chat funkcié implementalasahoz, de tobb olyan alkalmazas is van, ahol ezeknek
a WebSocketeknek a hasznalata ajanlott, példaul a monitorozé alkalmazéasok, ahol akar
masodpercenként kell lekérni egy adatot, hogy abbol egy grafikont tudjon csinalni, vagy
akar valos idejli jatékokhoz, ahol tobb jatékos jatszik egyszerre, és kozottiik kell adatot
kiildeni. 2021-ben a caniuse.com adatai szerint a bongészok 98.36%-a képes erre a
kapcsolat forma létesitésére.’

A szakdolgozat feladatdban a kovetelmény szerint van egy chat funkci6, ahol a
felhasznalok tudnak kommunikéalni. Erre a feladatra jelenthet egy megoldast a
WebSocket, ugyanis nem kell mdsodpercenként ujabb kéréseket kiildeni a szerver oldal
felé, hogy volt-e 10j iizenet. Elég, ha csak a WebSocketre feliratkozunk, és a kliens oldal
kapja az értesitést, ha ilyen esemény tortént volna. A chat mellett elvarés az is, hogy a
felhasznalo kapjon értesitést arrdl, ha az ellenfél egy bizonyos eseményt hajt végre, és

errdl az ellenfelét kell értesiteni.

2.6.1 SignalR
A Microsoft altal elsésorban ASP.NET kornyezethez fejlesztett SignalR a WebSocketre

¢épiil, azonban mas egyéb funkcioi is vannak arra az esetre, ha egy kliens nem tdmogatna
ezeket a WebSocketeket, példaul régi Internet Explorer. Annak ellenére, hogy ASP.NET-
re lett fejlesztve els@sorban, tobb masik nyelvhez is lefejlesztették, hogy igy még tobb
platformon legyen elérhetd. Az egyik ilyen platform a Node.js, aminek koszonhetéen

minden Node-ra épiil$ keretrendszer is tudja implementalni ezt az osztalykonyvtarat. 0

% https://caniuse.com/websockets
10 https://docs.microsoft.com/en-us/aspnet/signalr/overview/getting-started/introduction-to-signalr
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2.6.2 Socket.io
A socket.io egy foként JavaScriptben megirt WebSocketet is hasznald osztalykonyvtar.

Tobb masik nyelvben is elérhetd a kliens oldali valtozata, példaul: C++, .NET, Rust és
még sok egyéb. A SignalRhez hasonloan a socket.io a WebSocketekre épiil, azonban, ha
az nem lenne elérhetd, akkor HTTP lekérdezésekre valt.!* Fontos megjegyezni azt, hogy
metaadatokat is hasznal, ezért egy sima WebSockettel nem lehet ra kapcsolddni, csakis a
sajat kliensével.’? Mivel a szakdolgozat feladataban, mind a Frontend, mind a Backend
oldalon TypeScript-re épiild keretrendszerek lesznek hasznalva, ezért a feladatban
eléforduld funkcidihoz, amik WebSocketek igényelnek, a socket.io osztalykonyvtarat

fogom hasznalni.

11 https://socket.io/docs/v4/
12 https://socket.io/docs/v4/#what-socketio-is-not
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3  Kovetelmény specifikacid
A szakdolgozat biztositson 3 féle jaték fajtat, amik a kovetkezdek:

e Qyakorlas: Egy olyan jatékmod, ahol nincs ellenfél és nem kell idére megoldani
a feladatot.

e Privatjatékmod: Két jatekos mod, ahol a jaték 1étrehozoja kap egy meghivo kodot,
¢és az ellenfél csak az lehet, akinek a birtokaba keriil ez a kod.

e Publikus jatékmod: A rendszer parositja dssze a két ellenfelet véletlenszertien. Az

nyer, aki el6bb oldja meg a rendszer altal adott feladatot.

A szakdolgozat feladata legyen elkiilonitve 2, jol elhatarolhato részre, azaz Backend és
Frontendre.

Backend kovetelményei:

o A 2.4.1-es bekezdésben emlitett harmas tagolas legyen lathato.

e Az alkalmazasnak legyen olyan kontrollerjei, amit barki el tud érni, mint példaul
a regisztracio ¢€s bejelentkezés funkci6. Minden olyan végpont, amit a mar
bejelentkezett felhasznalok érhetnek csak el, le kell védeni olyan Guardokkal,
amik JWT tokent fogadnak ¢s ezt ellendrzik.

e Kell lennie egy iizleti logikanak, amivel a jatékosok altal elkiildott program kodot
lehet forditani.

e Ezeket a forditott programokat tudja futtatni olyan modon, hogy a kimenetele
lathat6 legyen a logikénak, hogy mar elére megadott helyes teszt eredményekkel
tudja 6sszehasonlitani.

o A 2.4.1-es bekezdésben lathato dbran emlitett Prisma legyen bevezetve, hogy a
felhasznaloi és jaték adatokat tudja irni €s olvasni amennyiben az sziikséges.

e Legyen egy olyan végpont kialakitva, ahova Socket.io-val tud a Frontend
alkalmazas csatlakozni.

e Biztositson egy szdm értéket és hozza egy logikat, amivel konnyen el leget
donteni, hogy a jatékos milyen szinten van és a szintj¢hez kozel all6 nehézségii
feladatok legyenek kivalasztva.

e Az eldz6 pontban emlitett pont szerint probalja meg publikus jatékmodban

Osszesorsolni a két ellenfelet, hogy ez a pontkiilonbség minél alacsonyabb legyen.

27



Frontend kdvetelményei:

e Az alkalmazas féoldalan legyen lehet6ség konnyen bejelentkezni és regisztralni.

e A regisztraciot kelljen megerdsiteni, ezzel is egy extra védelmet biztositani a
rendszernek.

e Legyen lehetdség jelszOt valtoztatni, ami egy email cim megadasa, és oda egy
egyedi kod kikiildése utan legyen lehet6ség.

e A bejelentkezést kdvetden iranyitson a webalkalmazas a jaték féoldalara.

e A f6oldalon legyen egy jatékmod valasztd, a jatékmodhoz sziikséges extra
funkciok megjelenitése.

e [Legyen egy chat ablak, ahol barki tud {izenetet kiildeni, ezeket az lizeneteket barki
megkapja és lassa.

e Latszdodjon az 6t legutolso jatek részletei, milyen jatékmaod volt, kivel jatszott és
Ki nyert.

e Egy dicsOségtabla, ahol az 5 legtobb rang ponttal rendelkezd jatékos neve legyen
megjelenitve a szam értékével egyiitt.

e A jatékos oldala legyen 4 6 részre jol elkiilonitve, helyet adva a programozasi
feladat ismertetésére, egy kommunikacios szovegdoboz kihelyezésére - ahol a
jatékosok egymadssal tudnak kommunikalni, a programkod futtatdsa utan a teszt
eredmények ismertetésére, illetve egy szovegdoboz, ahova a felhasznalok tudjak
a feladatra megoldasukat gépelni.

e A Frontend kezelje le azt, hogy egy gyakorld jatékmodba ne jelenitsen meg az
lizenetes szovegdobozt, hiszen nem lenne kivel kommunikalni.

e Ne engedje a jatékost Uj jaték létrehozasara, amennyiben van egy még futd és

véget nem ért jatéka.
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4 Tervezés

Ebben a fejezetben a feladat felépitését fogom bemutatni kiilonb6z6 abrak segitségével.

Latni lehet, hogy bizonyos események milyen sorrendben kovetkeznek, a Backend ¢és a

Frontend hogyan kommunikal egymadssal, illetve a fejlesztés az milyen ilitemben fog

végzddni.

4.1 Adatbazis tablanak tervezése

Az adatbazisnak képesnek kell lennie felhasznaloi adatok tarolasara. A jaték adatok

elmentése mellett szlikséglink van modellekre, amik magukat a feladvényokat

reprezentaljak, ezekhez kiilon tesztesetek tartoznak. Sziikségiink van azt is eltarolni, hogy

egy jaték kimenetele mi lett, abban kik vettek részt, milyen tipust jatékmodrol van szo.

Minden kod futtatasardl szeretnénk elmenteni adatokat, hogy azokbol késébb akar

kiilonboz6 ranglistdkat lehessen Osszedllitani. A kovetkezd abrakon ezek az adatbazis

tablak lathatoak. A CodeBuild tablaban lesz tarolva minden futtatas és tesztelés elott,

hogy milyen kédot kiildott be a jatékos.

Game User
id PK id PK
startTime DateTime username
endTime DateTime NULL email string
gameDuration DateTime NULL PaSSHCRY
" " . activationCode
isPrivate Boolean
R R passwordResetCode String NULL
isPractice doolean
isActive
invitationCode String NULL
creationTime Dat
playerihoWon Int NULL . .
deletionTime Date NULL
User
HEYLT o A lastLoginTime Dat
puzzleld Int NULL ladderPoint
puzzle 7 Z games
players User[] winningGames
tests Test[] codeBuild ( Build
CodeBuild Test
id Int PK id Int PK
¢ testNumber Int
code String
. testInput
isCorrect Boolean
testResult String
playerld Int
testType String
Use
player ' puzzleld Int
puzzleld Int puzzle Puzzle
puzzle Puzzle games Game[ ]
Puzzle
id nt PK
title String
description String

tests
codeBuilds

games

intentedLadderPointDifficulty Int

t[]
odeBuild
]

4

Abra 4.1Az adatbazis tablainak abraja



4.2 Fejlesztés tervezett menete
A fejlesztés négy fazisban fog torténni. Az elso rész, amikor mind az adatbazis szervert

elinditjuk, hogy ne kelljen lokalisan adatbazis f4jlokat hasznalni, ezzel megkonnyitve azt,
ha tobb gépen folyna a fejlesztés. Ezek utan létrehozzuk, mind a Backend mind a
Frontend projekteket. Ezek egy Nx ,,workspace” alatt lesznek, ezzel megkonnyitve azt,
hogy mind a két rész hozzafér ugyanazokhoz a modellekhez A masodik fazis a Backend
alkalmazas lefejlesztése, ami az adatbazisban hasznalt modellek megirasaval kezdddik.
Ezek utdn a komponensek generaldsa kovetkezik. Ha ezek megvannak, akkor a
kontrollerek fejlesztése keriil sorra, amit az tiizleti logika megirasa koveti. Ebben
beleértjiik a Prisma hasznalatat, tehat az adatbazissal vald 6sszekapcsolast is. Ezek utan
jon a harmadik rész, ahol a Frontend projekten lesz a hangsuly. A kiils6 oldalaktol kezdve,
mint példaul a bejelentkezés jutunk majd el a belsd részekhez, mint példaul a jatékos oldal

fejlesztéséhez. Befejezésnek ezeket a modulokat fogom letesztelni.

/" Backendben

START | Ao e, e e 5| adatvizis modellek |
N J proj = megirdsa

/ Backend CRUD ™ /" Backend CRUD /CRUD milveletekhez, /" Backendalap

| logikdt kezeld = e——— controllerek 4———— szilkséges modellek «—— komponenseinek |

'\ servicek megirdsa / \_ létrehozdsa / \_  megirésa \_ generdldsa /

Backend nem CRUD, /" Frontend £ nares Y Az izenetkildéshes,

| miveleteket végzé ———»! bejelentkezd modul ——— | .Jate;ttalrs'lﬁalanak ————»iszilkséges websocket)

", logika létrehozasa / ‘.,  megirdsa alaniiasa \,_implemetnalasa /

Féoldal / Futtatasi gombok ", /" Programozéshoz

Rendszer tesztelése — . 4————— hozzdaddsaés |le———  sziveghozZoz

\  megtervezése |/ \ ! \

bekitése  / \_ hozzdaddsa /

Abra 4.2 Fejlesztés menete
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4.3 Egy tobbjatékos mod jaték elinditasa

Amennyiben a két tobbjatékos mod koziil szeretnénk egyet hasznalni, eldszor el kell
donteniink, hogy privat vagy publikus jatékon szeretnénk reszt venni. Amennyiben privat,
ugy egy link keriil generdlodasra. Csak olyan felhasznaloval keriilhetiink 6ssze, akinek a
birtokaban van ez a link. Amennyiben publikus meccset szeretnénk, ugy a rendszer addig
fog varakoztatni, ameddig egy ellenfelet nem talalt. Ha megvan az ellenfeliink, akkor a
rendszer kivalaszt egy véletlenszeri feladatot, hozza valaszt véletlenszertien a feladathoz

tartozo teszteket, majd az oldal atiranyit egy ezekkel az adatokkal ellatott jaték feliiletre.

Taobbjatekos mod
kivélasztdsa

Jaték kodjanak
generdldsa

A két jatékos
eértesitése

Feladat kivélasztasa

-

Tesztesetek
kivélasztdsa

3

Jaték generaldsa

:

Jatekosok
atiranyitasa a jaték
oldalara

Abra 4.3 Tobbjatékos mod inditasa
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4.4  Gyakorl¢ jaték elinditasa

Amennyiben nem szeretnénk valddi ellenfél ellen jatszani, ugy tudunk gyakorlas
jatékmodot valasztani. Egy ilyen jatéknak az elinditasa abban kiilonbdzik egy tobbjatékos
mod elinditasatol, hogy nem kell varnunk arra, hogy egy ellenfelet taldljon nekiink a
rendszer. Fontos megemliteni, hogy a rendszer valasztja ki a feladatot, nem pedig mi egy
listabol.

kivalasztasa

{Feladat kivélaszias a}

Tesztesetek
kivalasztasa

[ Gyakorld mod

Jaték generdldsa

Jatékosok
gtiranyitasa a jatek
oldalara

Abra 4.4 Gyakorl jaték inditasa
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4.5 Egy jatéknak a menete
Egy jaték a kovetkez6 a lefutasa. A jatékos oldal betoltése inditja a jatékot. A felhasznalok

elkezdik irni a megoldo kodot a feladatra, amit a rendszer kisorsolt nekik. Amint Ggy
érzik, hogy készen van, megnyomjak a futtatds gombot. Hogy a két jatékos tudja
egymasrol, hogy a masik megoldast adott le, igy kapnak egy értesitést. Az elkésziilt kodot
a Frontend elkiildi a Backend részére, ami ezt lefuttatja és teszteli, ezek esetleges
eredményeikrol értesitést kiild vissza mind a két felhasznalonak. Ez a futtatas és tesztelési
folyamat a 4.6-os bekezdésben lesz jobban taglalva. Amennyiben a Backend valasza az

lesz, hogy lefutott minden tesztesetre, igy a kodot leado jatékos nyert, a jatéknak vége.

Yy

Jaték kezdete

_J,—

———3| Jatékosok irjak a
feladvanyra a kddot

¥

{ A kodot bekiilds J Futtatds gomb

jatékos értesitése megnyomasa
.

’ v

s N
Backend meghivasa Kod futtatasi kisérlet
a kaddal adatbazisba mentése

R

Kad futtatdsa

Tesztek ellen
futtatasa

Az bsszes
eredmeény
megegyezik az
glvartakkal?,

Jatek adatbazisban
levd adatok
modositasa

Abra 4.5 Egy jaték menete

Ellenfél jatékos
értesitése
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4.6 Egy kaod futtatasa é€s tesztelése
A 4.5-0s bekezdés leirasdban és abrajan volt mar emlitve alalanosan, hogy a kdédok

kiértékelése hogyan torténik. Ebben a bekezdésben részletesebben lesz bemutatva. A
kodot el6szor siman futtatjuk, hogy van-e benne szintaxis hiba. Amennyiben van, Ggy az
egész folyamat véget ér azzal, hogy errdl a hibardl értesitjiik a jatékosokat. Amennyiben
hiba nélkiil lefut, ugy az adatbéazisbodl lekérdezziik, hogy a jatékhoz melyik tesztesetek
lettek kivalasztva. Ezeken a teszteseteken egyesével végig megyiink Ugy, hogy a
felhasznalo kodjanak bemenetére betessziik a teszt bemeneti adatat, Gjra futtatjuk a kodot
¢és a kod kimenetelét Osszevetjiik a teszt jo kimenetelével. Amennyiben nem egyezik, ugy
a teszteset elbukott, ha még lenne hatra teszt, akkor azokat nem futtatjuk. Errdl értesitést
kiildiink a felhasznaloknak. Amennyiben a teszten dtmenne, Ugy ezt addig ismételjiik,
ameddig nem marad tobb teszt. Ha nincs, akkor az adatbazisba elmentjiik, hogy a kodot
bekiildd jatékos nyert, errdl szintén értesitést kiildiink a jatékosoknak. A jaték ezzel véget

ért, a Backend elkezdi lefuttatni a jaték utani logikakat.

Felhasznalotal
megkapja a rendszer a
kodot

Futtatdsi probalkozas
elmentése az
adathézisha

Kod futtatésa

Felhasznalok
ériesitése

—

A futtatds kizben
dob valamilyen hibat 8
rendszer?

lgen

A feladathoz rendelt
tesztek lekérése az
adathazisbal

A felhasznalo
kodjanak futtatdsa a
bemeneti
paraméterekkel

lgen | Teszteset bemeneteli
paramétereinek
olvalasa

adatot kapjuk,
ami a teszieset
eredmenye?

Van még nem
gzett teszt eset?

Mem

Jaték adatbazis
adatainak
modositasa, hogy
nyert 3 jatékos

Abra 4.6 Kod futtatas és tesztelése
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4.7 Jaték utan lefuto logika
Egy jaték vége utan a kovetkezo logika fut le. Amennyiben egy privat van gyakorlas

modja volt a jatéknak, gy semmi extra eseményt nem kell kezelni. Amennyiben egy
publikus jatékban vett részt a két jatékos, ugy a két felhasznald adatait lekérjiik az
adatbazisbol, egy elére meghatarozott formula segitségével kiszamoljuk a két jatékos

rang pontjait aszerint, hogy valaki gy6zott vagy vesztett.

Jaték Vege

Privat jaték? Jaték vége

Gyakorlas?

ket jatekos adatainak
lekérése

—

h 4
oy

Gydztes plusz rang
pontjiainak
kiszémolasa
.

Vesztes negativ rang
pontjainak
kiszémolasa

h 4

Adatok elmentése az

adatbazisha

Abra 4.7 Jaték uténi logika
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4.8 Backend, Frontend és az adatbazis kapcsolata
A harom réteg, Frontend, Backend ¢€s az adatbazis kozott a Frontend és az adatbazis nem

tud egymasrol. Kettd kozott van a Backend, ami feldolgozza a kontrollereken keresztiil a
beérkezett kéréseket. Amennyiben sziikség van itt az adatbéazisba irni vagy onnan olvasni,
abban az esetben a Prisma segitségével ezt el tudjuk érni. A Backend a Frontend felé mar
feldolgozott adatot tovabbit, igy a Frontend feladata nagyrészt ezeknek a megjelenitése.
A Backend altalaban a CRUD logikakat hivja, amennyiben van sziikség extra logika

meghivasara, akkor azokat hasznalja.

Frontend

Fdoldal

v i Kontrollerek

Belépés és Kijelentkezés

regisztracio
. . Informdcio CRUD logika Nem CRUD logika
» Bejelentkezett fooldal

—

Jaték tipus vélasztd

= i . “

Adatbdzis miveletek

Adatbazis

Adatbazis tablai

Abra 4.8 Rendszerek kapcsolata
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49 Egy éltalanos szekvencia diagramm
A kovetkez6 abran egy szekvencia diagramm lathatd, ami altalanossagban véve

megmutatja, hogy a felhaszndlé milyen eseményeket tud eldidézni, mint példaul egy

bejelentkezés, jaték inditasa vagy pedig egy teszt futtatasa esetén.

jaték tipusa

Jaték adatainak
Jatékmad kivélasztasa q mentése
< jatek
Jaték felulete D

Weboldal Kontroller Uzleti logika Adatbazis
Felhasznald T | } |
[ bejelentkezés vagy M I I
regisztracio WebSocketre g : :
< » feliratkozas | |
Felhasznadld adatai T : :
jaték inditasi kérelem | | |
N | |
| |
|

jaték adatai

1

|

| |

| |

| |

| 1

< L | |

Uzenet killdése : I :

l l l

< Futtatdas gomb megnyomasa | | |

kéd kuldése | | |

WebSocketrdl kapott Uzenetek L kod tovabbkiildése ' adatok mentése |
€s esemenyek

]K(‘)d tesztelése

elfogadasi vagy elutasitasi
Uzenet mutatasa eredmény

|
I
R EEEnEEEE .
[l Weboldalbezarssa | ! I

Abra 4.9 Altaldnos szekvencia diagramm
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5  Fejlesztes
Annak érdekében, hogy a fejlesztés és tesztelés fejezetekben a parancsok jobban

érthetdek legyenek, ezért a szakdolgozat feladatanak adtam egy nevet, ami a CodeltOut
lett. Amennyiben eléfordul ez a kifejezés, ezalatt egy névre fogok hivatkozni, nem pedig

egy bizonyos parancsra, osztalykonyvtarra stb.

5.1 Repository

A feladat elkezdéséhez sziikségiink lesz egy repository 1étrehozasara, hogy a git kliensiink
tudjon mikodni. Egy mappat ut tudunk kijeldlni, hogy a kdvetkezd parancsot lefuttatjuk

egy parancssorban abban a mappaban, ahol azt szeretnénk, hogy legyen:
git init

Mivel fontos az, hogy adatvesztés esetén egy masik helyen is legyen egy replikdja a

kodbazisunknak, ezért a parancs lefuttatdsa utan a kovetkez6t is le kell futtatnunk.

git remote add origin remote.url/project.git

A 4.2-es terv fejezetben mar volt sz6 az ,,Nx workspace”-r6l, most ezt fogjuk beallitani.
Maga az ,,Nx workspace” egy olyan adatstruktirat tesz lehetdvé, hogy ne kelljen a
Backend ¢és Frontend alkalmazasunknak kiilon repositoryt 1étrehozni, hanem egy jol
atlathat6 és konnyen tovabb bovithetd kdrnyezetet biztosit. Az alap fajlok generaldsahoz

a kovetkez6 parancsot kell futtatni:

npx create-nx-workspace --preset=ts

A ,,--preset=ts” opcionalis kulcsszoval adjuk meg, hogy egy TypeScript alapu strukturat
szeretnénk. A parancs futtatasa soran kérni fog egy nevet a kdrnyezetnek - a szakdolgozat
esetében ez a mar emlitett CodeltOut - és hogy szeretnénk-e hasznalni az ,,Nx Cloud”
szolgaltatds. Ez ugyan csak opciondlis, viszont ajanlott, ugyanis a hasznalataval a

projektek futtatdsanak az ideje jelentdsen lecsdokkenhet.

5.1.1 Backend projekt 1étrehozasa
A 2.5-6s fejezetben kivalasztott NestJS backend alkalmazast a 1étrehozott repositoryba

kettd parancs lefuttatasaval lehetséges. Elso, hogy az feltegyiik az Nx NestJs fiiggvény

konyvtarat a kovetkez6 paranccsal:
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npm install -D @nrwl/nest

Miutan ez a folyamat lefutott, az alkalmazas generatort kell futtatni, ami a kdvetkezo:

nx g @nrwl/nest:app codeitout-backend

5.1.2 Frontend projekt 1étrehozasa
Szintén a 2.5-0s fejezetben kivalasztott Frontend alkalmazas kornyezetet a mar

létrehozott Backend mellé szintén két parancs lefuttatdsa sziikséges. A folyamat a
Backend 1étrehozasahoz hasonlo, csak annyiban tér el, hogy a 'nest’-et atirjuk ’react’-ra,
azaz.

npm install -D @nrwl/react

nx g @nrwl/react:app codeitout-frontend

5.1.3 Projektet elinditasa és forditasa
A repository és az alkalmazasok generalasa utan még nincs lehet6ségiink futtatni a

projekteket, ezekhez nekiink a ’package.json’ fajlban, a script objektumba a kovetkezd

sorokat beleirni:

1. ..

2 "scripts": {

3 "start": "nx serve",

4 "start:backend": "npx nx serve codeitout-backend",

5 "start:frontend": "npx nx serve codeitout-frontend --port 5465",
6 "build": "nx build",

7 "test": "nx test"

8 },

9 ..

5.2 Adatbazis

Ahhoz, hogy azt a kdvetelményt teljesiteni lehessen, miszerint meg kell 6rizniink jatékos
¢és jaték adatokat, szlikségiink lesz egy adatbazisra. A projektben 2 féle adatbazis lesz

hasznalva, attdl fiiggden, hogy a projekt milyen kérnyezetben van futtatva.

e Amennyiben a fejlesztéi gépen, abban az esetben:
o Sqlite: Egy fajl alapu adatbazis, aminek futtatasahoz nem kell sok rendszer
teljesitmény, ezért a gyengébb gépeken is konnyen hasznéalhatd. Még egy
elénye, hogy nem kell semmi extra szervert futtatni hozza, hanem elég a

generalt adatbazis fajl.
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e Amennyiben a mar hosztolt valtozatot szeretnénk futtatni:

o PostgreSQL: A mar leforditott és éles kornyezeten futd projekthez az
adatbazist egy PostgreSQL fogja szolgaltatni. A Sqlite-al szemben a
PostgreSQL futtatasahoz sziikséges egy adatbazis szerver, aminek
hasznalata mar joval eréforras igényesebb, mint egy fajl létrehozasa. A

fokozottabb biztonsdga miatt jobb valasztas éles kdrnyezetre.

Ahhoz, hogy ezeket az adatbazisokat elérjiik sziikségiink van egy olyan
fliggvénykonyvtarra, ami tdmogatja mind a két tipust. Erre a célra van hasznalva a mar
emlitett Pirsma. Ennek a hasznalataval egy modell fajl megirasa utan konnyen tudjuk

kezelni az adatbazisunkat, migralhatunk, ha j mez6t vagy tablat vettiink fel stb.

5.2.1 Prisma telepités
A Prisma feltelepitéséhez mint ahogy a 5.1-es repository részben, itt is a parancssorban

kell futtatni utasitasokat.

npm install prisma --save-dev

A telepités utan tudjuk inicializalni az osztalykonyvtarat a kovetkezd képpen:

npx prisma init

A parancs futtatasara 2 fajl keletkezik. Az egyik a ’prisma/schema.prisma’, amiben tudjuk
az adatbazis modelleket definialni és ezeknek a koztes kapcsolatait megadni, illetve a

’.env’, amennyiben még nem létezne.

5.2.2 Prisma konfiguralas
Ebbe az kornyezeti fajlba 1étrehoz egy kornyezeti valtozot, ami azt mondja meg, hogy

hogyan tudunk az adatbazishoz kapcsolodni. Mivel két fajta adatbazis tipus lesz
hasznalva, ezért attol fliggden, hogy milyen kdrnyezetben van futtatva a projekt kell a
kornyezeti valtozot beallitani.

Amennyiben fejleszt6éi kornyezetben van, Ugy az Sqlite elérése a kovetkezd sor:
1 DATABASE_URL="file:./codeitout.db"

Ezzel ellentétben az €les kornyezetben a PostgreSQL eléréséhez a kovetkezd féleképpen
kell eljarni:

1 DATABASE _URL="postgresql://felhasznalo:jelszo@ip:port/mydb?schema=adatbazis”
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Ezt a kornyezeti valtozot a prisma altal generalt masik fajlban lehet felhasznalni. A

’schema.prisma’ felépitse két részbol all.

e Adatbazis forrasa és az osztalykonyvtar generatora.
1 generator client {
2  provider = "prisma-client-js"
3}
4
5 datasource db {
6 provider = "sqglite"
7 url = env("DATABASE_URL")
8 }

o Az adatbazis

1 model Test {
2 id

3  testNumber
4  testInput
5 testResult
6 testType

7 puzzleld

8 puzle

9 games

1

0}

modelljeinek  felsorolasa. Ennek  egy  példaja

Int @id @default(autoincrement())

Int

String

String

String

Int

Puzzle @relation(fields: [puzzleId], references: [id])
Game[ ]

A modell felépitése kodrészbdl jol latni, hogy ha xToMany kotést szeretnénk masik

tablaval, akkor tombos formaban kell megadni, mint tipust. xToOne kapcsolat esetén

pedig 2 értékre van sziikség, 1, ami tarolja a masik tabla idegen kulcsat, és egy tipusos

valtozora, amivel a *@relation’ attribitummal megadjuk, hogy mit hasznalunk idegen

kulcsnak. Ahhoz, hogy tudjuk is hasznalni, kell egy klienst generalni a definialt

modellekbdl a kdvetkez6 parancs futtatasaval:

e Ha van valtozas a modellekben:

npx prisma db push

e Amennyiben nincs:

npx prisma db generate

A parancs futtatdsaval a Prisma létrehoz egy *PrismaClient’ osztalyt, aminek metddusai

¢s valtozoi dinamikusan jottek 1étre az adatbazis modellektdl fliggden. Annak érdekében,

hogy ne kelljen ennek minden hasznalatnal egy kapcsolatot 1étrehozni az adatbazissal €s
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a lekérdezés végeztével szétkapcsolddni, érdemes egy kiilon osztalyt 1étrehozni, ami ezt

a klienst terjeszti ki egy mindig fut6 kapcsolattal.

5.3 Backend
Ebben a fejezetben a Backend résznek csak a legfontosabb elemeinek lesz egy kis

bemutatoja, hogy mi és hogyan van hasznalva. A projekt részének fontos eleme, hogy az
ne fiiggjon a Frontendtdl, ne legyen annak jelentdsége, hogy a Frontend az egy weboldal,
Android vagy i0S alkalmazas stb. Szintén elengedhetetlen, hogy olyan kod késziiljon,
ami jol kiillonvalaszthatdo modulokra, ezek egy masik projekteknél konnyen
felhasznalhatéak legyenek ujra. Ennek érdekében nem a Backend alkalmazéashoz
készitlink sajat osztalyokat, hanem az ,Nx workspace” altal nyujtott ’libs’ mappaba

készitjiikk az osztalykonyvtarakat, ezeket a f6 Backend appunkba csak importaljuk.

5.3.1 Library létrehozas ¢€s felépités
Backendes osztalykonyvtaraknal a létrehozéas el6tt el kell donteni, hogy ahhoz a

konyvtarhoz szeretnénk-e REST API végpontot késziteni. Amennyiben ez nem kell, ugy
a kovetkez6 parancs l1étrehozza az 0sztalykonyvtarat és annak struktarajat egy ’service’

fajllal és annak a teszt részével.

nx g @nrwl/nest:1ib my-nest-1lib --service

Amennyiben tudjuk, hogy kelleni fog elérési pont, ugy a kdvetkez6 paranccsal a service
fajlokon kiviil létrehoz egy kontroller fajlt és annak az e2e tesztelési fajljat.

nx g @nrwl/nest:1ib my-nest-1lib --service --controller

Annak érdekében, hogy az jjonnan 1étrehozott modult lehessen hasznalni a projekthez, a
6 applikacionak az *app.module.ts’ fajlban az importok részhez be kell illesztenilink az

1j modul *my-nest-lib.module.ts’-ben exportalt osztaly nevét.

Azért, hogy a Backend és Frontend alkalmazasokban k6zos modell fajlokkal legyen a
fejlesztés, érdemes egy olyan iires szolgaltatot 1étrehozni, ami nem fog masra szolgalni,
csak arra, hogy az interfész és osztdly modelleket ide helyezziik, igy az importalasuk
elérhetd a ,,"import { modell } from ’@codeitout/shared/domain’” importokkal. Ezzel a

két projekt kozotti barmilyen fiiggdséget el tudjuk kertilni.
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5.3.2 Hitelesités és engedélyezés
Biztonsag szempontjabdl fontos, hogy megkiilonboztessiink végpontokat, amiket barki

elérhet, és olyanokat, amiket csak a mar bejelentkezett felhaszndlok hasznalhatnak. Hogy
ezt elérje a projekt, két kiilonbozd részre kell bontani a problémat. Az elsd rész a

hitelesités, a masik az engedélyezés.

Hitelesités folyamata annyibol all, hogy egy nem védett végpontot kell elérhetdvé tenni,
ahol fogadni lehet azokat az adatokat, amibdl el lehet donteni, hogy melyik felhasznald
akarja a rendszert hasznalni. A szakdolgozat feladataban erre a NestJs altal biztositott
JwtModule’ osztalya lesz hasznalva, amennyiben a felhasznal¢ altal bekiildott emailcim

¢s jelsz6 megtalalhat6 az adatbazisban és megegyezdek az adatok.

A ’JwtModule’-t a f6 projektben kell regisztralni az *imports’ részben, ahol meg kell adni
egy kulcsot, hogy mivel titkositsa a kiadott tokent, és a konnyebbség érdekében globalissa
is be lehet allitani. Mivel a szakdolgozat Backend részében nem kell kiilonb6zé JWT

tokeneket kezelni, ezért ez be lesz allitva igazra.

{
...JwtModule.register({

secret: 'someVerySecretSecretForTesting',

3
global: true,

AwWN R

Ul

6},

Miutan ez el lett végezve, a sajat servicebe importalasa utan elérhetdvé valik a modulnak
tobb metddusa, mint példaul a token létrehozasa és titkositdsa. Miutan megnéztiik, hogy
a végponton érkezett felhasznaloi adatok léteznek és megegyeznek az adatbazisban
1évovel, ugy a kovetkezd kodrészlet segitségével tudunk egy tokent 1étrehozni, amit a
végponton  keresztil  vissza is  tudunk adni a  kliens  oldalnak.
1 this.jwtService.sign(payload, { expiresIn: '1d' });

Ezt a tokent az engedélyeztetés részben tudjuk felhasznalni, hogy csak egy hitelesitett
felhasznalo tudjon egy levédett végpontot elérni. Azért, hogy ezt elérjiik, sziikséges par
osztalyt 1étrehozni, amik ezeket a tokeneket engedélyezi. Az els6, amit 1étre kell hozni,
az egy sajat Or osztaly, ami kiterjeszti a NestJs *AuthGuard’-ot. Az egész osztaly négy
sorbdl all, ami annyit csindl, hogy a definidlja a tokennek a stratégia nevét, ami a

szakdolgozat projektjében Jwt’ lesz.
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1 import { Injectable } from '@nestjs/common’;

2 import { AuthGuard } from '@nestjs/passport’;

3 @Injectable()

4 export class JwtAuthGuard extends AuthGuard('jwt') {}

Miutan az megvan, sziikségiink lesz definidlni egy pontosabb stratégiat is. Ez a
’PassportStrategy’ osztaly kiterjesztésével érhetd el. Ebben az osztalyban, a konstruktor

Ososztalynak megadunk hdrom értéket egy objektumban, amik a kovetkezok:

1 jwtFromRequest: ExtractJwt.fromAuthHeaderAsBearerToken(),
2 ignoreExpiration: false,
3 secretOrKey: 'someVerySecretSecretForTesting',

Az els6 a ’passport-jwt’ osztalykonyvtarbol szarmazik, ami megadja, hogy a
lekérdezésbdl honnan szedje ki a tokent, a masodik, hogy a lejart tokeneket ne fogadja el,
a harmadik pedig, hogy mi a JWT tokennek a titkos kulcsa. Amennyiben ezt elmentettiik,

2

ugy ezt be tudjuk adna abba a modulnak a ’.module.ts’ ’provide: ’ részébe, ahol a
tokeneket generaljuk. Mivel ez a modul hasznalva lesz a f6 Backend projektben, ezért
minden masik modulban is haszndlhat6 lesz, nem kell a ’*.module.ts’ fajlokban
importalni. Engedélyezésnél pedig elég csak a kontrollereket tartalmazé fajlokba
behuzni. Miutan ezek el lettek végezve, ugy a végpontok biztositdsa annyibodl all, hogy
egy attributumként megadjuk az Or osztdlyunk nevét a kovetkezé formaban:
1 @UseGuards(JwtAuthGuard)

A projekt kovetkezd futtatasa utan a végpontot mar csak egy olyan JWT tokennel lehet

elérni, ami még nem jart le és a hitelesités szakaszban volt létrehozva.

5.3.3 Socket
A Backend és Frontend kozti kommunikacio a REST API végpontokon kiviil a Socket.io

osztalykonyvtar segitségével torténik. Par funkcid a szakdolgozat feladataban, ami ennek

az osztaly altal biztositott kommunikacios csatornajat hasznalja:

e Szoveges lizenetdoboz a jatékosok kozti valds ideji kommunikécidjanak
érdekében.
e Amennyiben tobbjatékos jatékmodot valaszt a felhasznald
o A véaroélistaba be ¢€s kilépés
o Privat jaték esetén privat varoszobdba belépés
o Jaték generaldsa utdn a jaték oldalra irdnyitdsdhoz sziikséges adat

elkildése
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o A jaték oldalon amennyiben az egyik felhasznalé helyes megoldast kiild,

ugy a jaték végének jelzése

A Backend oldalon sziikséges a Socket.io-nak a szerver oldalat 1étrehozni, mig a Frontend

részen ennek egy kliensét.

Backend oldalon egy 0j szolgaltatas 1étrehozasa utdn az osztalynak meg kell adni egy
attributumot - *@WebSocketGetaway()’ -, ami definidlja azt, hogy az osztily egy
websocket elérési pont. Az alapértelmezett portja megegyezik a Backendével, &m ha
sziikséges, akkor a ’port’ kulcsszdval meg lehet valtoztatni. Az osztalyban definialni kell
egy valtozot, ami a websocket szerverét fogja biztositani.
1 @WebSocketServer() private readonly wss: Server;

Mivel sziikséges a kliens oldalrol érkezd kéréseket lekezelni, ezért az osztalynak 1étre kell
hozni metddusokat, amiknek az attriblitum részéhez meg lehet adni, hogy melyik
csatornat figyelje. Erre egy példa a kovetkezd kodrészlet, ami a globalis elkapasaért, és

annak tovabbitasaért felelds:

@SubscribeMessage('globalMessage')
handleGlobalMessage(

client: Socket,

message: { sender: string; message: string }

) A

this.wss.emit('globalMessage', message);
}

Ugy lehet a tobbi websocket kliensnek ezt az iizenetet tovabb kiildeni, hogy a *wss’

NoOouhwNnER

valtozonak meg kell hivni az ’.emit()’ metddusat, ahol megadjuk, hogy melyik csatornara
van kiildve milyen iizenet. A példaban tovabba az is lathato, hogy ez az lizenet lehet akar
egy objektum is. Kliens oldalon ez az lizenetkiildés lekezelhetd a kdvetkezo kodrészlettel:

1 socket.on('globalMessage', ({ sender, message }) => {
2

3 1);

A szakdolgozat feladata sordn szlikség van arra, hogy csak bizonyos kliensek kapjdk meg
az lizenetet, példaul egy tobbjatékos moddban kiildott lizenetrdl. Erre is van funkcio,
amivel ezt el lehet érni. A 1ényege, hogy bizonyos websocket klienseket beléptetjiik egy
szobdba, €s a szerverrel csak abba a szobaba kiildjiik el az lizeneteket. Szobaba léptetés

szemléltetésére szolgalo kodrészlet:
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1 joinClientToRoom(client: Socket, room: string) {
2 client.join(room);

3}

Uzenetet kiildeni pedig a kovetkezo kodrészlettel lehet szerver oldalrol:

emitToChannelMessage(
message: { message: string; sender: string },
targetChannel: string

1

2

3
4) {
5 this.wss.to(targetChannel).emit(targetChannel, message);
6 }

5.3.4 Jaték generaldsa ¢és elinditasa
Mivel tobbféle jatékmod van, tobbféle jatékos szdmmal, ezért meg kell kiilonboztetni

azoknak az elinduldsanak a menetét.

A gyakorl6 modban a tébbi jatékmodhoz képest nem kell WebSocket kapcsolat, ugyanis
a gomb megnyomadsa utan mar egybdl generalhatjuk a jatékosnak a jatékot. Ezt egy erre
a jatékmodra létrehozott végpont meghivasaval lehet elérni, ami a valaszban visszaadja a

generalt jatéknak az indexét. Ezzel az indexel a Frontend atirdnyitja a jaték oldalara.

Privat jaték létrehozasakor sziikséges a jatékost egy WebSocket szobaba beléptetni,
hiszen ezzel a szobaval lehet majd elérni azt, hogy csakis azok a WebSocket kliensek —
ami a mostani esetben csak egy — kapjak meg a jaték indexét, akiknek szo6l. Ennek az
akcionak a végén az elsd jatékos megkapja a privat jatéknak a kodjat. Miutan ezt elkiildte
az ellenfelének, 6 ezt a megadott helyre beirja és sikeres bekiildése utan torténik a jaték
generalasa. Itt a két jatékos ranglista pontjat figyelembe veszi, hogy a két jatékos
tudasszintjéhez kozeli feladatot kapjanak. Miutdn a jaték legeneralodott, ugy a
WebSocket segitségével elkiildi mind a két jatékosnak, 6k atirdnyitddnak a jaték oldaléra,

majd kezdetét veszi a verseny.

Amennyiben varolistds jatékmoddal szeretne a felhaszndld jatszani, ugy a varodlistas
jatékmodnak a szintjének — normal vagy rangsorolt — kivalasztasa utan egy WebSocket
kérést kiild. A szerver oldal ezt a kérést feldolgozza, és a jatékmod szerinti varolistaba
becsatlakoztatja. Minden 10. mésodpercben a Backend végrehajtja a logikat, aminek
koszonhetden azonos jatékmodra csatlakozott jatékosokat Osszesorolja, kivalasztja a

feladatot a két jatékos szintjéhez viszonyitva, majd a jaték generdlasa utan WebSocketen
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keresztiil jelez a felhasznaloknak, amit a Frontend automatikusan feldolgoz és atiranyitja

a jaték oldalara.

5.3.5 Jatékos kodjanak futtatdsa
Biztonsag szempontjabdl a szakdolgozat feladata nagy veszé€lyt rejt, hiszen ismeretlen

kodot kell futtatni. Ezekben a kodokban lehet olyan rosszindulati rész, ami a
webalkalmazast akarnd feltorni, hogy kartékony miiveletek hajtson végre. Ennek
tudataban egy olyan megoldast kell talalni, ami ezek ellen védve van. A feladatban erre a
vm2B osztilykonyvtar lesz hasznalva. A Github** oldalukon kiilon rész van arra

szentelve, hogy mindenféle timadas ellen tesztelik a modult.

Ez a konyvtar tobbféle lehetdséget biztosit egy olyan elkiilonitve futott kornyezet

létrehozasara, ahol biztonsagban lehet kodot futtatni:

e (sak a JavaScript futtatasara késziilt VM modul, ahol csak a beépitett objektum
fiiggvények elérhetdek.

e A NodeVM modul, ami lehetdséget ad arra, hogy egy olyan kdrnyezetben
lehessen futtatni kodot, amiben csak a mi altalunk megadott modulok vannak, mi
allithatjuk be a kornyezeti valtozokat stb. A szakdolgozat feladatahoz ez lesz
hasznalva.

e Egy mar buildelt kod futtatasara szolgalo rész, a VMScript modul.

Mivel a NodeVM lehetdséget biztosit arra, hogy az elkiilonitett rendszernek a kornyezeti
valtoz6it a fejlesztd allitsa be, ezért a szakdolgozat feladatdhoz tokéletes. Ennek
segitségével konnyen lehet elérni azt, hogy a felhasznal6 altal bekiildott kodot tobb teszt
ellen lehessen futtatni. Amire sziikség van, hogy a felhasznalonak a kodjaban legyen
benne egy olyan rész, ami kiolvassa a kornyezetei valtozobol az éppen aktudlis teszt
bemenetét. Frontend oldalon ez a rész automatikusan hozza van rakva a jaték kezdetekor,

igy a felhasznal6 tudni fogja, hogy honnan jon a bemenet.

Mivel 6t kiilonb6zd teszt van egy jatékhoz kivéalasztva az 0sszes hozza tartozobdl, igy a
bemenet és az elvart kimenet is kiillonbozik. Mint a bemeneti érték megadasara, ugy a

kimenet olvasasa is konnyen megoldhato a hasznalt modullal. Amikor egy Gj NodeVM

13 https://www.npmjs.com/package/vm?2
14 https://github.com/patriksimek/vm2/tree/master/test
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valtozot hozunk létre, akkor egy paraméterrel meg lehet adni, hogy a ’console.log’
kimenetét tudja az eredeti gép olvasni. A kovetkezd kodrészlet szemlélteti egy ilyen

NodeVM osztaly 1étrehozasat:

1 const vm = new NodeVM({
2  timeout: 2000,

3 console: 'redirect’,
4 require: {

5 external: true,

6 root: './',

7 )

8 env: {

9 INPUT: test.testInput,
10 1},

11});

A harmadik sorban 1év6 kod az, amivel ezt meg tudjuk adni. A kilencedik sorban pedig
azt tudjuk megadni, az ’INPUT’ kornyezeti valtozéd értéke mi legyen, ami tesztekként

eltéro.

Miutan elinditottuk ezt a kiilon kornyezetet a felhasznald kodjaval, amennyiben volt
’console.log’ esemény, ugy az ott megkapott ért€k 6ssze van hasonlitva az éppen aktualis
teszt elvart kimenetével. Mivel egy jatékhoz 6t teszt tartozik, igy 6tszor van futtatva masik
bemeneti kornyezeti valtozoval. Amennyiben mind az 6t megegyezik, Ggy a jatékos altal

megadott kod helyes.

5.4 Frontend
A Backend bemutatasa utan ebben a fejezetben a Frontendr6l lesz szd. Ez a rész is tobb

kisebb elembdl fog felépiilni, itt ezeket komponenseknek nevezik.

5.4.1 Belépes ¢€s regisztracio
A weboldal els6 megnyitdsa utan a belépési oldal fog elészor szembe jonni. Ahhoz, hogy

ez megtorténjen, sziikségiink van Frontend oldalrol is olyan aloldalakat 1étrehozni, amik
csak bejelentkezés utan érhetdek el. Mivel a féoldalnak az elérhetdsége - ahol a
jatékmodot lehet véalasztani - a root domain, ezért onnan at kell irdnyitani a felhasznaldkat

a bejelentkezési oldalra, ameddig nem rendelkeznek egy megfeleld tokennel. Itt egy
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egyszerl urlap kitoltésére van lehetdség. Ennek az oldanak a kinézete a kovetkezo:

Email

Password

Log In

Dont have an account?
Account not yet activated?

Reset your password.

Abra 5.1 Bejelentkez6 oldal
A bejelentkezésen kiviil a felhasznalonak van lehetdsége:

e A rendszerbe regisztralni, amennyiben még nem rendelkezik egy felhasznaloval.
e Az emailcimet megerdsitd kod Gjra kikiildését kérni emailben.

e Az emailciménének megerdsitése

e Uj jelszo megadasara, amennyiben megadja a felhasznaléjanak az emailcimet, és

az oda kiildott kod mellett megadja az 0j jelszavat.

Amennyiben hibas belépési adatokat ad meg, gy a bejelentkezés egy hibat fog kiirni.
Egy sikeres bejelentkezést kdvetden a Backend valaszaban lesz egy JWT token, amit a
Frontend elment a ’localStorage’-ba. A Frontend oldalon definialni kell egy modult, ami
eldonti azt, hogy a felhasznalonak van-e érvénes tokenje. Fontos részlete ennek az
ellendrzésnek, hogy amennyiben van tokenje, az lejart-e mar. Ha lejart, akkor azt
érvénytelennek kell tekinteni. Ezt a kovetkezd kodrészt tartalmazo *authRoute.tsx” donti

el.
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1 const token = localStorage.getItem('jwt');

2 if (token === null || token.length < 1) {

3  localStorage.removeItem('jwt');

4  return <Redirect to="/login" />;

51}

6 const decodedToken: JwtTokenObject = jwt(token);

7 if (new Date().getTime() / 1000 > decodedToken.exp) {
8 localStorage.removeItem('jwt');

9 return <Redirect to="/login" />;

10 }

11 return <div>{children}</div>;

Amennyiben a token lejarati ideje az ellendrzéskor aktudlis 1donél kisebb, tigy az mar
lejart, azt ki kell tordlni és a bejelentkezési oldalra kell atirdnyitani a felhasznalot.
Amennyiben egy aloldalt csak a bejelentkezett felhasznaloknak szanunk, tigy a betoltés
elott le lehet futtatni ezt a logikat.

5.4.2 Fooldal
A bejelentkezést kovetden a felhasznald atkeriil a féoldalra. Ezen az oldalon van a

jatékosnak lehetdsége arra, hogy jatékmoddot valasszon. Az oldal kinézete a kovetkezd,

ahol csak a jatékmod valaszté rész lathato:

Matchmaking

Matchmaking
Test what you are made of, and play against a random user in real time.
There are 2 game mode you can choose from:

Normal:
You play against a random user, but you wont lose any ladder point.

Ranked:

You play against a random user, and you will lose or gain ladder points depending on the game result.

Normal~

Queue Up!

Abra 5.2 Jatékvalaszto része a féoldalnak

A felhasznal6 konnyen tud jatékmodot valasztani, hiszen harom oldal talalhaté csak,
azoknak is csak egy rovid de tomor leirdsa van. Ezen az oldalon taldlhaté még egy chat

ablak, ahol minden éppen a féoldalon tartdozkodo jatékossal tud kommunikalni, lathatja
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azutolsoé 5 jatékanak a részleteit és egy dicsOségtabla, ami mutatja az 6sszes jatékos koziil

azt az 0tot, akiknek a legtobb ranglista pontjuk van.

Amennyiben a jatékos elindit egy jatékot és onnan kilép, fontos elérni azt, hogy addig ne
tudjon egy 1j jatékot elinditani, ameddig még van egy befejezetlen versenye. Ennek a

funkcionak éppen életbelépett oldala a kdvetkezoképpen néz ki:

You have a game in progress. Please finish it before starting a new one.

Reconnect

Abra 5.3 Futé jatékra figyelmeztetd mezd

Fontos megjegyezni, hogy a jatékmod valaszto rész eltlint, és csak a fenti szoveg lathato.

A ’Reconnect’ gomb megnyomasara visszakeriil a még futo jatékaba.

5.4.3 Verseny oldal

A Frontendnek a masik oldala, amit csak bejelentkezés utan lehet elérni, az maga a
verseny helyszinét biztositd oldal. Ez attol fiiggden valtozhat, hogy éppen gyakorlas
jatekmod van futtatva, vagy egy tobbjatékos mod. Amennyiben az utdbbi, Ggy a

kovetkezd forméaban van az oldal megjelenitve:

Adding numbers together

Add number A and number B together and console.log the
result. Input type: number[], expected output type: number.
Example input: [1,2], example output: 3.

Test case #1

Test case #2
Test case #3
Test case #4
Test case #5

Build

Abra 5.4 Egy tobbjatékos modban elinditott jaték verseny oldala

51



Bal feliil talalhato egy chat ablak valdjaban egy rendezetlen lista. Az iizenetek egy
tombben vannak tarolva egy ’state’-ben, ami boviil, ha a socket kap egy uj lizenetet. Az

lizenetek megjelenitése a kovetkezd modon lehet elérni:

1 const renderChat = () => {
2  return chat.map(({ sender, message }, index) => (
3 <1i key={index}>
4 {sender}: {message}
5 </1i>

6 ));

7%}

Ezt a metodust pedig a HTML kod résznél tudjuk felhasznalni tgy, hogy meghivjuk ezt

a fliggvényt:
1 <ul style={textBoxStyle}>{renderChat()}</ul>

Jobb oldalt feliil talalhat6 a feladat, amit a jatékosoknak kell megoldaniuk. Ha éppen egy
gyakorlas lenne a kivalasztott jatékmod, ugy annyiban tér el az oldal kinézete, hogy a
fels6 sorban csak a feladat szovege talalhatd. Az éppen aktudlis feladat megoldasat a bal
oldalt alul talalhato szoveges ablakba kell beirniuk. Mivel a szoveges doboz a Microsoft
altal fejlesztett Monaco Editor'® komponensét hasznélja, igy minden olyan funkciot
biztosit, amit egy rendes fejleszté kornyezet szovegdoboza. Ez alatt van érte a szintakszis
ellendrzése, illetve éppen aktudlis extra metodusok és funkcidk ajanlasat, ami éppen
aktualis a kod kontextusdban. Amennyiben a felhasznalo ugy érzi, hogy az altala
elkészitett kod megoldas a feladatra, igy a ’Build’ gomb megnyomasaval azt el tudja
kiildeni a Backendnek. Ha vannak helyes megoldasok, de van legalabb 1, ami nem a jo
teszt eredményt adta, ugy a helyes tesztesetek szovege kizoldiil, a helyteleneké marad
piros. A csalas elkeriilése érdekében a pontos elvart teszt eredményt nem jeleniti meg a
Frontend, csakis a tesztnek a szamat mutatja. Amennyiben a megoldas teljes mértékben

helyes, ugy a kovetkez6 felugré ablak fog megjelenni:

15 https://microsoft.github.io/monaco-editor/
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Game Over

The game has a winner.

Congratulation to Andras!

Home

Abra 5.5 A jaték végeztére felugro ablak

A "Home’ gomb megnyomasaval visszakeriil a jatékos a féoldalra. Amennyiben
tobbjatékos mod fut, ugy a jatékban résztvevd Osszes jatékos megkapja ezt a felugrd
ablakot, amivel egyiddben kikapcsolja a ’Build’ gomb miikodését, hiszen annak mar

nincs jelentdsége.

5.5 Fejlesztés kozben eldfordult hibak €s ezeknek a megoldéasai
Egy nagyobb méretli projekt esetében mindig el6fordulnak olyan hibak, amikre

valamilyen megoldast kell talalni. A szakdolgozat fejlesztése soran is el6keriiltek ilyenek.

Pér példa:

2. Eleinte a terv az volt, hogy a felhasznalok Pythonban tudnak feladatokat
megoldani, hiszen annak a programnyelvnek konnyii a szintaktikaja, nem kell
kapcsos zargjelekkel foglalkozni. Mivel a NodeVM-ben meg lehet adni kiilsd
osztalykonyvtérat, amit hasznalhat, Gigy egy Python kod futtatdsara alkalmas npm
csomag kivalasztasa utan ez meg lett adva. Az €éppen aktualis teszt bemeneti
paraméterét a NodeVM-nek a kornyezeti valtozoihoz szokdsos modon kellett
megadni. Viszont ennek a futtatdsa kdzben eldjott egy olyan kritikus hiba, ami
megakadélyozta azt, hogy a jatékosok Python kodot tudjanak irni. A probléma az
volt, hogy ha meg volt adva egy kdrnyezeti valtozo, Gigy azt a Backend ->
NodeVM -> Python osztalykonyvtar egymasba helyezése soran valahol a rendes
gépre mentette a >**/*/tmp’ mappaba "uuid.py’ néven, ahol az ’uuid’ egy egyedi
szam. Ezt azonban maga a Python kodot futtaté modul nem tudta elérni, igy nem
volt képes bemeneti paramétert biztositani a felhasznalé kodjanak. Erre a

megoldas az jaték nyelvének a megvaltoztatasa volt. Az 4j nyelv a TypeScript lett.
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Ezt a nyelvet mar tudja futtatni és meg lehet mellé adni kérnyezeti valtozot, amit
el is ér.

3. A Socket.io Backend oldali hasznalatanal el6jott egy olyan hiba, aminek
kovetkeztében barmi WebSocket miivelet tobbszor hajtodott végre még gy is,
hogy singleton. Hosszas debugolas utan rajottem, hogy mivel a WebSocketet
implementaldé osztaly haszndlva van egy masik modulban is, igy a rossz
hasznalata miatt kétszer inicializalédott. A megoldas az volt, a masik service
*.module.ts’ fajlban a provide: rész helyett az imports: résznél kellett behtzni a
modult.

4. Frontend oldalrol volt egy hiba, ahol ha "useEffect’” van hasznalva, azon beliil egy
’socket.on()’, ha itt kellene egy tomb tipusu ’useState’-nek az értékét valtoztatni,
akkor a kdvetkez6 kod helytelen, mert csak a tomb legelsd elemét fogja beallitani,
amit mar a kovetkezé megjelenitésnél ki is iirit:

1 setChat([...chat, { sender, message }]);
Hosszas debuggolas és megoldas keresése utan ratalaltam a megoldasra, ami:

1 setChat((chat) => [...chat, { sender, message }]);

5.6 Hosztolas
Mivel szeretnék egy olyan oldalt biztositani a felhasznaloknak, ahol barmiféle letoltés és

telepités nélkiil tudjak hasznalni a szakdolgozat feladatat, ezért az elkésziilt projektet egy
0/24-ben futd virtualis gépen futtatom. A projekt nevébdl kiindulva ezért ez elérhetd egy
publikus weboldalon?®. Par fontos beallitas, amit 4t kell irni, az a Backend REST API-
nak az elérhetdsége, hiszen mar nem localhost fog kelleni, hanem egy interneten keresztiil
elérhetd cim. Hasonlo atirast igényel a WebSocket szervernek az elérhetsége, ami a jelen
esetben megegyezik a REST API clérhetéségével. A Frontend mar az *npm run build’
script futtatasanak az éles kornyezetre szant valtozata elérheté, mig a Backend csak
futtatva van, mintha localban lenne. Mivel a gép, ahol fut, az linux, ezért a a ’screen’
parancsszoval boviil ki a futtatds parancsa. Az email kiildés miikodése érdekében a
kornyezeti valtozoba be kell helyezniink a SendInBlue altal szolgaltatott adatokat. Annak
érdekében, hogy ez a Backend elérhetd legyen az interneten, egy Apache2 konfigban meg

van adva, hogy milyen elérhetségi cimre tegye elérhetévé a ’http://localhost:3333/°,

16 https://codeitout.paptamas.com
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virtualis gépen fut6 alkalmazast. Ezt a kovetkezd Apache?2 virtudlis hoszt beallitasaval el

lehet érni:

1 <VirtualHost *:80>

2 RewriteEngine On

3 ProxyRequests Off

4 ProxyPreserveHost On

5 ServerName example.com

6 Header set Access-Control-Allow-Origin '*'

7 ProxyPass "/" "http://localhost:3333/" connectiontimeout=5 timeout=30
8 keepalive=on

9 ProxyPassReverse "/" "http://localhost:3333/"

10 ErrorLog ${APACHE_LOG_DIR}/netdata-error.log

11  CustomLog ${APACHE_LOG_DIR}/netdata-access.log combined
12</VirtualHost>

Itt fontos, hogy az 5. sorban 1év6 ’example.com’-ot at kell irni arra a domainre, ahova

szantuk a REST API futtatasat. Az egész hosztolasi folyamat egy abran:

Ures adatbazis kell vagy a

Repo letéltese npm install L 3 oo npx prisma db reset
P P repoban mer ott levo? pxp
meglévé
y
e N e N
axios.service.ts-ben Adatbazis feltdltése
. ) e socket.context.ts-ben . . .
npm run build < env file bedllitasa P az API végpontok feladvanyokkal és a
az elérési cim atirasa e L
atirasa tesztjeikkel
. / - J
Y
s ™ s ™
dist mappaa tartalmat
atmasolni a megelel6 »Apache2 konfiguracio screen npm run start:backend
helyre
N J/ - J

Abra 5.6 Hosztolas folyamata
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6  Tesztelés
Egy projektnek fontos része az, hogy a kod részek az elvart eredményeket adjak-e.

Amennyiben megfeleléen van letesztelve az alkalmazas, ugy a jovObeni
tovabbfejlesztésnél elkeriilhetd az, hogy olyan 1) kéd kertilt a projektbe, ami miatt a mar
1étez6 kodrész nem az elvart eredményt adja. Teszteléshez sokféle eszkdz €s metodoldgia
hasznalhato, a szakdolgozat feladatdban foleg unit tesztek késziiltek Backend oldalrol és
manudlis tesztek Frontend oldalrol. Ebben a fejezetben bemutatom, hogy az egyes
projektrészeknél milyen tesztek késziiltek, ezeknek mi volt az elvart eredménye és hogy

sikeres volt-e a teszt.

6.1 Backend
Backend oldalon, mint ahogy a 6-0S bevezetésben is olvashaté volt, unit tesztek

késziiltek. Ezeknek a teszteknek az elkésziiltéhez egy nagyon népszerii konyvtarosztalyt

tl?

hasznaltam, a ’jest’-et™’. Miutan fel lett telepitve, a még sajat service létrehozasakor

1étrejott egy fajl, aminek a neve ’**.spec.ts’. Ebbe lehet a teszteket irni. A konyvtar

felkonfiguralasa® utan egy unit teszt igy néz ki:

1 it('should throw an error if user doesnt exist', async () => {

2 mockCtx.user.findUnique.mockResolvedValue(undefined);

3  await expect(

4 AuthNService.login({ email: 'test@example.com', password: 'test' })
5 ).rejects.toEqual(

6 new HttpException(

7 'User doesnt exist or not activated',

8 HttpStatus.BAD REQUEST

9
1

)
e )

A masodik sorban meg van adva, hogy a 'mockCtx’, azaz a mockolt adatbazisnak a
> findUnique()’ fiiggvénye milyen értékkel térjen vissza. Mivel ez egy olyan teszt, ahol
azt vizsgaljuk, hogy dob-e hibat a bejelentkezés soran nem 1étez6 emailcimre, ezért egy
tires értéket ad vissza. A negyedik sorban meghivjuk az osztalynak azt a metodusat, ami

a bejelentkezést kezeli, majd egy feltétel allitunk be az 6tddik sortdl kezddédden a

kimenetelre. A kovetkezo tablazat ezeket a unit teszteket foglalja 6sszes olyan formaban,

17 https://www.npmjs.com/package/jest
18 https://jestjs.io/docs/getting-started
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ahol meg van adva a teszt sorszdma, mi a kovetelménye, a tesztnek egy leirdsa, mi az

elvart célja a tesztnek, illetve hogy sikeresen lefutott-e.

Sorszam Kovetelmény Tesztleirds Teszt célja Eredmény
Bejelentkezés A bejelentkezéshez
) Egy 400-as hibakoda
meghivasakor egy nem  hasznalt interfésszel )
1 ’HttpException’-t \/
létez6 felhasznalonak meghivni a )
) ; eldobni
hibat kell dobni. metodust
Bejelentkezés A bejelentkezéshez )
) Egy 400-as hibakoda
meghivasakor egy még  hasznalt interfésszel .
’HttpException’-t \/
nem aktivalt jatékosnak meghivni a )
) eldobni
hibat kell dobni. metodust
Bejelentkezés
A bejelentkezéshez )
meghivasakor egy Egy 400-as hibakoda
) hasznalt interfésszel .
3 aktivalt felhasznalonak ) ’HttpException’-t \/
meghivni a .
hibat kell dobni, ha rossz eldobni
. metodust
jelszot adott meg.
Bejelentkezés sikeres A bejelentkezéshez
4 meghivasakor egy tokent hasznalt interfésszel ~ Egy *UserLoginResult’
¢s a felhasznalonevet meghivni a tipusu objektum \/
kell visszaadni. metodust
Regisztralaskor, ha mar A regisztralaskor
5 van hasznalva az email  hasznalt interfésszel Egy Promise<void>
vagy felhasznalonév meghivni a visszaadasa \/
akkor ne dobjon hibat. metodust
) ) A regisztralaskor
Regisztralas sikeres . .
hasznalt interfésszel Egy Promise<void>
6 meghivésakor egy iires ' . \/
) meghivni a visszaadasa
valasz visszaadasa.
metodust
Felhasznalo
' ) Az aktivalashoz )
aktivalasakor hibat Egy 400-as hibakoda
) ) hasznalt koddal i
7 dobni, ha nem létezik a ; ’HttpException’-t \/
meghivni a .
felhasznal6 vagy eldobni
. metodust
aktivalt.
Felhasznalo sikeres Az aktivalashoz )
) Egy *UserLoginResult’
aktivalasakor egy tokent hasznalt koddal )
8 tipusti objektum \/
és a felhasznalonevet meghivni a
) ) visszaaddsa
kell visszaadni. metddust.
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10

11

12

13

14

Gyakorl6 jaték
inditasakor hibat dobni,
amennyiben a

felhasznald nem létezik.

Felhasznalo altal
bekiildott kod
futtatasakor hibat dobni,

ha a jaték nem létezik

Felhasznal¢ altal
bekiildott kod
futtatasakor visszatérni
egybdl, ha a bekiildott
kod hibat dob.
Felhasznal6 altal
bekiildott kod
futtatasakor hibat dobni,
ha az egy biztonsagi
ellenérzésen nem megy
at.
Felhasznalo altal
bekiildott kod
futtatasakor visszatérni
az eredményekkel, ha
volt legalabb 1 nem
egyez0 jatékteszt

eredmény.

Felhasznal6 altal
bekiildott kod
futtatasakor visszatérni
az eredményekkel, ha

mind helyes volt.

A felhasznalod
azonositojaval
meghivni a
metodust.

A metodus
meghivasa a kod
futtatdsahoz
sziikséges
objektummal
A metodus
meghivasa a kod
futtatasahoz
sziikséges

objektummal

A metodus
meghivasa a kod
futtatasahoz
sziikséges

objektummal

A metodus
meghivasa a kod
futtatdsahoz
szlikséges

objektummal

A metodus
meghivasa a kod
futtatasdhoz
sziikséges

objektummal

Egy 400-as hibakoda
’HttpException’-t
eldobni

Egy 400-as hibakodu
’HttpException’-t
eldobni

Az addig lefutott teszt
eredményekkel egy
’CodeBuildResult’

tombben visszatérése

Egy 400-as hibakoda
"HttpException’-t

eldobni

Egy ’CodeBuildResult’
tombben eltarolt
jatékteszt eredmények
visszaadasa, ahol van
legalabb 1 { correct:
false, ... };

Egy *CodeBuildResult’
tombben eltarolt
jatékteszt eredmények
visszaadasa, ahol
mindegyik elem

{corrent: true, ...}

Téablajegyzék 6.1 — Backenden 1évé tesztesetek bemutatasa
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6.2 Frontend

A szakdolgozat 5.6-os befejezésében emlitett hosztolas utan elérhetd az interneten a
projekt. Mivel errdl az oldalrdl szeretném ugyanazt kapni, mint egy sima felhasznalo,
ezért manudlis tesztelést fogok végrehajtani, mivel ezzel egyben tudom tesztelni a

Frontend funkcidinak miikodését és barmi egyéb vizualis hibat. Ezeknek a teszteknek egy

része lathatd a kovetkez6 tablazatban.

Sorszam Kovetelmény Tesztleiras Teszt célja Eredmény
A bejelentkezési oldalon )
. Barmelyik kékkel o
a kis bettiben } } ) Ne dobjon hibat,
i jelolt link elvisz a )
1 megjelenitett aloldalak amennyiben a gombok ‘/
hozzatartozé masik
kozott lehet oda és vissza vannak hasznalva.
) oldalra.
lépkedni.
Nem létez6 felhasznaloi
adatok megadasa el A mezoket
) ) Egyszerre csak 1
elkiildése utan az kitoltése, majd az ) )
2 . . bejelentkezési kérést v
eredmény megjoveteléig elkiildés gomb )
] lehessen kiildeni.
a gombnak ki kell megnyomasa.
kapcsolddnia.
Nem létez6 felhasznaloi
A mezoket i -
adatok megadasa el ) } Kapjon visszajelzést a
kitoltése, majd az
elkiildése utan az felhasznalo, hogy
3 elkiildés gomb ; \/
eredmény utan egy sikertelen volt a
) megnyomasa, a )
hibatizenetet kell bejelentkezés.
) } valasz megvarasa.
megjelenitenie.
A mezoket )
) ) . ) Ne kelljen a
Sikeres bejelentkezés kitoltése, majd az
felhasznalonak
4 utan a fooldalra kell elkiildés gomb \/
) ' manudlisan a féoldalra
iranyitani a felhasznalot. megnyomasa, a ) )
navigalnia.
valasz megvarasa
Féoldalon a gyakorlas
mentibol a jaték kezdés A gomb A jaték indulasat
4 gomb megnyomasara megnyomasara az automatikusan kapja \/
szinte azonnal a jaték oldal eliranyitoik. meg a felhasznalo.
oldalara iranyit.
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Jaték oldalon legalabb 1
rossz, de legalabb 1 jo
teszt futtatasa utan ki kell
zbldiilnie a teszteset
dobozanak, amelyik a

johoz tartozik.

Jaték oldalon
amennyiben minden
teszten atment a kod, egy
felugro ablaknak kell

megjelennie.

A jaték oldalon a jaték
veégét jelzo felugro ablak
gombjanak vissza kell
vinnie a féoldalra.
Egy tobbjatékos oldalon
az enter lenyomasara a
chat ablakba beirt iizenet
elkiildése keriil és
megjelenik a csevegés
listaban.

Egy tobbjatékos oldalon
az az elkiildés gomb
lenyomasara a chat
ablakba beirt lizenet meg

kell jeleniteni.

A ’Build’ gomb
megnyomasara,
majd a valasz
megérkezésének

megvarasa.

A ’Build’ gomb
megnyomasara,
majd a valasz
megérkezésének
megvarasa, amire
egy felugro ablak
jelenik meg.

A felugré ablakban
meg kell nyomin a

"Home’ gombot.

A chat ablak input
mezdjébe egy
szoveget kell irni,
majd egy enter

nyomni.

A chat ablak input
mez0jébe egy
szoveget kell irni,
majd a *Send’

gombra nyomni.

A felhasznalonak latnia
kell mennyi teszteseten
ment at az altala

megadott kod.

A felhasznalonak latnia
kell biztosra, hogy az

altala irt kod megfeleld.

Meg kell konnyiteni az
oldalak kozotti

navigaciot.

Egyszeriien lehessen a
cseveges ablakba irni,
ne kelljen az elkiildés

gombot megnyomni.

Lehessen a csevegés
ablakba iizenetet
kiildeni

gombnyomasra.

Tablajegyzék 6.2 — Frontenden 1évd tesztesetek ismertetése
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7 Tovabbfejlesztési lehetdségek
A szakdolgozat feladatat tobb iranyba is tovabb lehet fejleszteni, jobba tenni. Ezek

koziil ilyen lehet:

e Ajaték oldalon elérhetdvé tenni tobb masik programozdi nyelvet, amit a jatékosok

hasznalhatnak. Egy 0j nyelv - ami nem jar 0j osztalykonyvtar telepitésével - lehet

a JavaScript.
e Annak érdekében, hogy biztonsdgosabb legyen a hitelesités és engedélyezés:

o aJWT tokent titkosito kulcs athelyezése egy kornyezeti valtozdba.

o Lekezelni, hogy a felhasznal6 csak a sajat jatékara tudjon megoldast adni.

e A jelenlegi Frontend oldal kinézete mellé egy Gjat 1étrehozni, ami a latassériilt

jatékosoknak megkdnnyitheti a weboldal hasznalatat.

e A felhasznalok moderdldsa érdekében lehetdséget biztositani arra, hogy

tizeneteket lehessen tordlni, felhasznalokat lehessen kitiltani.

e Amennyiben a jatékosok elhagynak a jaték oldalat és az még nem ért véget, ugy

a visszacsatlakozast kovetden az utolsd bekiildott kodot tdltse vissza.

e Amennyiben egy jatékos bekiildott egy helyes megoldast, lehetdséget biztositani

egy olyan opcionalis gombra, aminek megnyomasaval megmutathatja az

ellenfelének, hogy 6 hogyan oldotta meg azt a bizonyos feladatot.

o Dicsoségtablat késziteni a feladatokhoz, ahol meg lehet nézni, hogy mely

felhasznalok oldottak meg leggyorsabban.

e Uj jatékmodok biztositasa, példaul: csapatjatékok, tobb feladatbol allé versenyek.

e Az éles rendszer futtatasanak biztonsagosabba tétele, ne egybdl a fé rendszeren

fusson, hanem egy dockerizalt kornyezetben.

e A nagyobb forgalom kezelése érdekében ezt a dockerizélt valtozatot egy

kubernetes kornyezetben futtatni, ami automatikusan tudna Uj Backend és

Frontendet 1étrehozni és tordlni.
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8  Osszegzés
A szakdolgozat feladata annak érdekében késziilt el, hogy a 2.1-es hasonl6 rendszerek

bekezdésben bemutatott weboldalaknak legyen egy olyan alternativaja, ami nem a
végtelenségig van bonyolitva, hanem csak a lényegre fokuszal, ami nem més, mint hogy
jatékosan tanuljanak meg az emberek programozni. Ezt szerintem sikertilt elérnem, mivel
sikeresen készitettem egy weboldalt, ami megallja a helyét a hasonl6 alkalmazéasokkal
szemben. Ennek érdekében kellett valasztanom olyan keretrendszereket mind Backend,
mind Frontendhez, ami hozza a mai elvart funkcionalitasokat. Ehhez kerult kivalasztasra
a NestJs és a React, ami véleményem szerint a fejlesztés soran tokéletes valasztdsnak
mindsilt. A weboldal képes egy jatékosnak a kodjat fogadni, azt el tudja kiildeni a
Backendnek egy gomb megnyomasara, ott pedig egy jol kivalasztott
figgvénykonyvtarnak koszonhetéen biztonsagos kornyezetben le is lehet futtatni.
Azonban a kod futtatdsa nem elég, meg kell bizonyosodni arrol, hogy a jaték feladatara
helyes megoldas, ezért egy jol 1étrehozott logika segitségével ezt egy elére meghatarozott
tesztesetek ellen lehet futtatni. A jaték oldal kod szovegdobozéhoz olyan osztalykonyvtar
keriilt, ami konnyedén tudja tdmogatni a masik nyelvek szintaktikdjat egy esetleges
tovabbfejlesztés esetén. A szovegdobozban van olyan alap funkcid, ami mutatja a
lehetséges kod kiegészitését. Ez szerintem egy ilyen rendszerben elvaras is lenne, ezért
ezen a téren elérébb van par hasonld rendszerénél a projekt feladata. Ez az j
jatékosoknak hatalmas segitség, hiszen 6k még nem biztos, hogy tudjak a nyelv specifikus
metodusokat egy objektumhoz példaul. A jatékosoknak nem kell azon aggodniuk, hogy
nem az 6 szintjiikhoz igazodo feladatot kapnak, hiszen a szakdolgozat feladata soran
sikeriilt egy olyan logika kialakitasa, ami ezt biztositja. Ezzel parhuzamban van az a
logika, ami nem privat tobbjatékos mod esetén a jatékos tudasahoz legkodzelebbi
felhasznalot sorsolja be, ezzel egy igazsagos jatékélményre van lehetdség a felhasznaldk
felé. A jatékosok kozotti kommunikaciot sikeriilt letisztultan és egyszerlien megoldani. A
feladat soran tobb nehézség és akadaly jott szembe, ezekre valamilyen formaban sikertilt
megoldast talalni. Fontos volt nekem, hogy a feladat legyen elérhetd barki szamara egy

publikus weboldalon mar futtatva az atlagembernek is, pont, akiknek ez a jaték szol.
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9  Absztrakt

A szakdolgozat elején be lett mutatva egy probléma, azaz, hogy nincs egy olyan egyszeri
¢s lényegre toré weboldal, ami nem fokuszal masra, mint hogy a felhasznéloit tanitsa meg
programozni jatékos modon. Par mar 1étezd rendszert bemutattam, ami a leginkabb
hasonlit az én altalam elképzelt weboldalhoz. Ezeknek az internetes oldalaknak a fébb
funkcioikon végig mentem, ahol bemutattam, hogy ott mit csinaltak meg kivaldéan és min
lehetne még fejleszteni. Hogy a sajat weboldal meg is valdsuljon, sziikséges
keretrendszereket valasztani, amiknek a bemutatasa utan ki is valasztottam a Backendhez
a NestJs-t, illetve a React-ot a Frontendhez. Itt azt is eldontottem magyarazattal, hogy a
jatékosok miért TypeScript programnyelvben fognak jatszani. Hogy ne a fejlesztés
kozben kelljen kitalalni, hogy pontosan milyen funkciok kellenek, ezért kiilon fejezetet
szenteltem annak, hogy egy pontos elvarasokkal teli listdt fogalmazzak meg. Ezek utan
kiilonb6z6 abrakkal szemléltettem a szakdolgozatban azt, hogy a funkcidk milyen kisebb
1épésekbdl allnak, mi mit kdvet, hogyan kapcsolodik a Backend és a Frontend, melyik
rétegben kapcsolodik a Backend az adatbazishoz stb. Ezt kovették a szakdolgozatnak a
gyakorlatiasabb részei, a fejlesztés és tesztelés fejezetek. A fejlesztés bevezetése utan két
fo egységre bontottam a szakaszt. Backend oldalrél bemutattam kodrészletekkel
szemléltetve a fobb funkcioknak a miikodését, hogyan lehet a jatékosok kozotti valds
idejli kommunikéciot megoldani a Socket.io segitségével, mi mddon lehet a jatékosokat
hitelesiteni és engedélyezni JWT tokenekkel, milyen modon lehet egy mas altal irt kodot
egy biztonsagos kornyezetben lefuttatni a wvm2 fiiggénykonyvtarral, milyen
funkcionalitas késziilt arra, hogy a lefuttatott kddot miként lehet letesztelni, hogy valoban
j6 megoldasok-e stb. Frontend oldalrol bemutatésra kertilt az, hogy ezeket a funkcidkat
hogyan implementaltam, hogyan értem el azt, hogy csak a bejelentkezett jatékosok tudjak
hasznalni a rendszert, hogyan néznek ki az aloldalak és ott pontosan miket lehet csinalni.
Ezeket kovette a tesztelés fejezet, ahol a megirt funkciokat teszteltem unit és manualis
teszteléssel, hogy valdban azt csinaljak-e, amit kell. A szakdolgozat végét egy Gsszegzés
zarta, ahol sajat vélemény alapjan elmondtam, hogyan sikeriilt a feladat teljesitése, elérte-

e azt a weboldal, aminek a célja lett volna.
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10 Abstract
At the beginning of the thesis, a problem was presented, namely that there is no simple

and meaningful website that does not focus on anything other than teaching its users to
program in a playful way. | presented a few existing systems that most closely resemble
the website | envisioned. | have gone through the main features of these websites,
showing what they have done excellently and what could be improved. In order to make
my own website, it is necessary to choose frameworks, which after presenting them, |
chose NestJs for the Backend and React for the Frontend. Here | also decided to explain
why the players will play in TypeScript programming language. In order to avoid having
to figure out exactly what features | need during development, | dedicated a separate
chapter to formulating a list of precise requirements. After that, | used different diagrams
in the thesis to illustrate how the functions consist of smaller steps, what follows what,
how the Backend and the Frontend are connected, in which layer the Backend is
connected to the database, etc. This was followed by the more practical parts of the thesis,
the development and testing chapters. After the introduction of development, | divided
the section into two main units. On the Backend side, | demonstrated with code snippets
how the main features work, how real-time communication between players can be solved
using Socket.io, how players can be authenticated and authorized with JWT tokens, how
code written by someone else can be run in a secure environment using the vmz2 package,
what functionality was created to test how the code run is actually good solutions, etc.
From the Frontend side, how | implemented these functionalities, how | achieved that
only logged in players can use the system, how the subpages look like and what exactly
can be done there. These were followed by a testing chapter where | tested the features I
had written by unit and manual testing to see if they actually did what they were supposed
to do. The thesis ended with a summary, where | gave my own opinion on how the task

was completed and whether the website achieved what it was intended to achieve.
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