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24 6ras mobil programozoi verseny feladatai

BeeSmarter #2 programozdi verseny

A verseny célja

Az idei programozdi verseny feladata egy app teljes megvalésitasa: egy
alkalmazaskoncepcio és parhuzamosan fejlodé dizajnerterv alapjan kell a verseny
végére a lehetd legszebb és legjobb, a referencia tableten futé alkalmazast
elkésziteni. Az altalunk kivalasztott és el6készitett applikdcio egy fantasy
kartyajatékon alapul, ahol a latvany kell6képpen érvényesiilni tud, ugyanakkor
maga a jaték arra is lehetdség ad, hogy algoritmikus kihivdssal (mesterséges
intelligencia épitése) is szembesitse a csapatokat.

A programozoi versennyel szimbidzisban dizajner verseny is zajlik, ahol a dizajner
csapatok az applikacio teljes dizajntervén dolgoznak szoros egyilittm(ikodésben a
programozdi csapatokkal. A mobil alkalmazasok esetén kulcskérdés a felhasznéaléi
élmény (UX) maximalizdldsa, ami a dizajnerek és a programozok szoros
egylttm(kodését igényli. Ez a kapcsolat azonban nem mindig kiegyensulyozott, a
versenyen 24 6raba s(iritettiik azt a gyakran hdnapokig tarté egyeztet6 folyamatot,
ami végll a tokéletes felhasznaldi élményt nydjtd alkalmazadst eredményezi,
ezaltal novelve a verseny kihivasait.

A verseny lebonyolitasa

Averseny 24 ¢rdjadban a feladat két szalon fut:

i) Mesterséges intelligencia (MI) kifejlesztése: feladat egy mesterséges
intelligencia kifejlesztése, melynek hatékonysagat kettds kieséses
rendszerben mérjiik 6ssze a tobbi robot intelligencidjaval. A kettds kieséses
bajnoksdgra harom alkalommal (Roundl, Round2, Round3) keril sor,
emelked6 megszerezhetdé pontszdmmal. Természetesen a mesterséges
intelligencia egészen a verseny végeéig fejleszthetd.

ii) Az Ul megvaldsitasa: A verseny soran két programozdi csapat mellett lesz
egy dizdjner csapat. A dizajner csapat feladata az alkalmazas Ul
koncepcidjanak kialakitdsa szoros egyeztetésben a programozé csapatokkal
kilén-kilon. Az egyiuttmiikdodés sikeressége is értékelési szempont (a
részleteket az "Ertékelési szempontok” szakaszban irtuk le)! A programozok
feladata a dizajner csapattal konszenzusos alapon kialakitott Ul
megvaldsitdsa teljes latvanydban, amihez a dizdjnerek bizositjdk a
szilkkséges grafikai elemeket. A programozok esetén a megvaldsitast
pontozzuk (nehézség szerint stlyozva), nem magat az Ul-t (a részleteket az
"Ertékelési szempontok” szakaszban irtuk le)! Az alkalmazas Ul fejlesztése a
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verseny soran folyamatos, a végleges applikaciot a kiadott tabletre telepitve

kell bemutatni az értékeléshez/pontozashoz.
Averseny javasolt litemterve a kovetkez6 dbran lathato.
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A verseny megkezdése utani rovid értelmezési id6szak utdn a dizdjner csapat
felkeresi a szamukra kijeldlt két programozd csapatot (Konz.), és konzultdlnak az
alkalmazads alapkoncepicdjarél és a megvaldsitandd (ill. a 24 d4raban
megvaldsithatd) Ul tervekr6l. A dizdjnerek egy Ujabb megbeszélésen (Terv)
bemutatjdk az el6zetes terveket, amelyek koziil konszenzusos alapon kivalasztasra
keriil a végleges terv. A dizadjner csapat az Ul-hoz sziikséges kész grafikai elemeket
a verseny masodik szakaszaban (Grafikai elemek) adjdk &t a programozo
csapatoknak. A programoz6 csapatok ezeket behlzzak, és a tervek alapjan
elkészitik az alkalmazas elsd valtozatat, amit bemutatnak a dizajner csapatnak
(Megvaldsitds). Az alkalmazas Ul oldala ezek utan sziikség szerint még persze
finomithata.

Az Ul fejlesztésével parhuzamosan a programozd csapatok az MI fejlesztésén is
dolgoznak, melyet a verseny soran harom forduléban neveznek versenyre. A
forduldk lebonyolitdsa sordn a csapat (legaldbb) egy jdtékosanak a versenytérben
(Aula) kell megjelennie a forduld kezdete el6tt 5 perccel, kezében a tabletre
telepitett alkalmazassal. Két MI kozotti meccs sordn az nyer, aki 3 jatszma
lejatszasabol tobb jatékot nyer. A forduld kettés kieséses rendszer szerint
szervezOdik, a csapatok helyezés szerint kapnak pontokat (a részleteket az
Ertékelési szempontok szakaszban irtuk le). A Roundl és Round2 esetén az Ul nem
lényeges (csak minimalis GUI sziikséges), ugyanakkor a Round3 forduléban a
végleges alkalmazasnak kell futnia a tableten. Ez a zar6fordulé mar nagyobb
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nyilvdnossagot kap. Az applikaciok Ul értékelése is ebben az idészakban torténik

(Ul értékelés), a részpontszdmok Osszegzése utdn alakul ki a verseny végs6
rangsorra.

Ertékelési szempontok

A verseny értékelésekor hdrom szempont érvényesiil: i) az MI komplexitasa, ereje;
ii) a megvaldsitott Ul szépsége, kidolgozottsaga (itt nem a dizajn kidolgozottsdgara
gondolunk, hanem az implementacidra) ill. UX; iii) egylttm{kodés a dizajner
csapattal. Mivel az els6 két szempont egymastdl fliggetlen, ezért két szélso
stratégia (csak Ul megvaldsitas, MI fejlesztés nélkiil vagy csak MI fejlesztés, Ul
megvaldsitds nélkil) kozott a programozd csapatok szabadon valaszthatnak
pontszerzési stratégiat, és eszerint oszthatjdk be az értékes idejiket (ami véges).
Az értékelési szempontokat és az elérhetd pontszadmokat az aldbbi tablazat foglalja
ossze:

Elérhetd

Ertékelési szempont Roévid leiras Mikor? Hogyan? .
pontszam
Ul (Gul) Megvaldsitas, animacio, | vasarnap10:00, zs(iri 350 pont
effektek, layout egylittese.
UX (audio) Hangeffektek, hattérzene | vasarnap 10:00, zs(iri 100 pont

egylttese

Vizudlis hierarchia,
UX (app) gordulekenyseg, kreativ vasarnap 10:00, zs(iri 100 pont
megoldasok egyiittese

MI (Round1) {\{\I hatekony,/sa“g |:11ere5e (3 szombat 22:00, max. 50 pont
jatszma/ mérkozés) tournament

MI (Round?) {\{\I hatekonysa“g meréese (3 vasarnap 06:00, max. 100 pont
jatszma/ mérkozés) tournament

MI (Round3) {\{\I hatekony,/sa“g merese (1 vasarnap 10:00, max. 150 pont
jatszma/ mérkozés) tournament

A programozoék

L egyiittmiikodési és vasarnap 10:00,
Dizajner értékelés kommunikéciés képességeit dizajnerek (rlapot toltve | 50 pont
adjak

méri dizdjner szempontbal.

Osszesen: | 900 pont
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Az egyes értékelési szempontok részletes kibontasa a kdvetkezo:

o UI(GUI):
Szempont Leiras Elérhet5
P pontszam
Megvaldsitas A designer tervekhez vald hliség 120
Animaciok, effektek Kartyak mozgatasa,Jgtekgllapotvaltozasok 10
szemleltetese
Layout Atlathatdsag, Ul elemek elrendezése 120

e UX (non-vizudlis):

. Elérhetd

Szempont Leirds i
Hangeffektek A jatékeseményeket kiséré hangok 50
Hattérzene Ajaték hangulataa!atek kilonbozo 50

allapotaiban
« UX(app):

. Elérhetd

Szempont Leirds i
Vizudlis hierarchia Felépités, funkcidk elérhetésége 35

. ey . A felhasznaladi élmény folytonossagat nem

Gordulekenyseg akasztja meg semmi 35
Kreativ megoldasok Egyedi interakciok 30

e MI (Round1-3): a forduldk helyszine az Aula, ahol a szervezdk irdnyitdsa mellett
bonyolitjuk a kettds kieséses rendszer(i kormérkozéseket. A konkrét
szabalyokat a jatéklevezet6 szervezék a jatszmak megkezdése el6tt
ismertetik. A helyezéstél fliggéen fordulénként az aldbbi pontszamok
szerezhet6ek meg:

Helyezés Round1 Round2 Round3
1. 50 pont 100 pont 150 pont
2. 40 pont 80 pont 120 pont
3. 30 pont 60 pont 90 pont
4. 25 pont 50 pont 75 pont
5. 20 pont 40 pont 60 pont
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6. 18 pont 36 pont 54 pont
7. 16 pont 32 pont 48 pont
8. 14 pont 28 pont 42 pont
9. 12 pont 24 pont 36 pont
10. 10 pont 20 pont 30 pont
11. 8 pont 16 pont 24 pont
12. 6 pont 12 pont 18 pont
13. 4 pont 8 pont 12 pont
14. 2 pont 4 pont 6 pont

Az elsd illetve masodik helyezett a forduld dontéjének gyoOztese illetve
vesztese, a tovabbi helyezések a megnyert jatékok szamanak fliggvényében
lesznek kiosztva. Ha egy csapat nem jelenik meg a fordulon, akkor
automatikusan az adott forduldn elért pontszdma O pont. Ha egy csapat
applikacioja jaték kozben kifagy, akkor a jatékfelligyeldk ezt regisztraljak, a
masodik kifagyasnal az adott jdtszmat elvesztette. (Az egyes forduldkban egy
mérkdzés 3 jatszmabal all.)

o Dizajner értékelés: a versenyben hangsllyos szerepe van az app dizajner-
programozo interakcidnak, aminek programozoi oldalat a dizajner csapatoktal
kapott értékeléssel pontozzuk. A dizajnerek értékel6lapjan 4 katego6ria
szerepel: i) pontos megfogalmazas, érthetdség (0-10 pont), ii) segitékészség
(0-10 pont), iii) egylttmiikddési hajlanddsag (0-10 pont), iv) megvaldsitott Ul
tervhiisége (0-20 pont).

A dizdjner értékeléshez hasonldéan a programozok is értékelik a dizdjnereket
ugyanolyan egyittmikodési és kommunikaciés szempontok szerint.
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A feladat

A feladat egy korokre osztott online fantasy kartyajaték mobil kliensének
megvaldsitasa.

A kliens feladata, hogy a jaték szerverhez csatlakozva a szamara kiosztott
ellenféllel egy csatat a jatékszabalyok szerint megvivjon és megnyerjen.

A kliens eqgy jatékszerverhez kapcsoladik, aminek API hivasaival végre tudja hajtani
a csata lebonyolitdsdhoz sziikséges Iépéseket. Ezeket részletesen a
Jatékszabdlyok fejezet irja le.

Alépésekrdl a kliens mesterséges intelligenciaja dont. Az ehhez rendelkezésre allé
dontési id6 korlatozott, tll hossz( gondolkozasi idé esetén a kliens automatikusan
elvesziti az aktualis jatszmat.

A kliens feladata tovabbd, hogy a csata aktudlis allasat a felhasznaldi feliileten
megjelenitse. Az alkalmazasnak biztositania kell a manualis jaték lehet6ségét is,
amelyhez a lehetd legjobb felhasznaloi élményt kell nydjtsa.

Jatékszabalyok

Az aldbbi fantasy megfogalmazaslt jatékszabalyok a jatéklogika konnyebb
megértéshez adnak tdmaszt. A dizdjnerek ehhez a jatéklogikahoz teljesen mas
vizudlis koncepciét (skin) is tervezhetnek, ugyanakkor a jatéklogika és a
paraméterek nem mdédosulhatnak.

A jatékban egy varazslo szerepébe bujhatsz, aki mas varazslokkal kiizd meg lények
és varazslatok megidézésével. A varadzsld 5 magikus elemet hasznal a csata soran:
Tliz, Viz, Levegd, Fold és IllGzié. Minden magikus elemhez tartozik 4 kartya, tehat a
vardzslé az el6tte fekvo deckbdl valogathat kartyalapokat, a deck mérete 5 x 4.

Minden varazslo 60 életerd ponttal kezdi a jatékot. Minden varazslé rendelkezik
tovabbi 5 szdammal, amelyek a varazslé erejét reprezentaljdk az 5 magikus elemre
vonatkozdan. Minden alkalommal, amikor egy lényt vagy varazslatot megidézel, a
megfeleld elemhez tartozd er6 az idézés kdltségével fog csékkenni (ha nincs elég
er6forrds, akkor a kartya nem jatszhato ki). Ugyanakkor ezek minden kdrben egy
ponttal nének.

Minden megidézett Iény rendelkezik tdmadd erdvel és életerGvel. Ha egy lény
megtdmad egy ellenséges lényt, akkor az ellenséges lény életereje a tamadd lény
tdmadd erejével csdkken. Ha egy lény életereje elfogy, akkor a Iény meghal.

Minden varazsld 6 megidézett Iénnyel rendelkezhet egyszerre, ehhez 6 slot all
rendelkezésre a képernyon. Minden kérben a mar megidézett |ények tamadjak az
ellenfelet. Minden lény kilon tdmad, ilyenkor az ellenfél megidézett lényei az
ellenfél els6 védvonalaként viselkednek: a tdmadd lények a velliik szemkozti

713



W

24 6ras mobil programozoi verseny feladatai
slotban védekezo lényeket sebzik. Ha egy tamadd lénnyel szemkozti slotban nincs

védekezo lény, akkor a tdmadod kozvetleniil az ellenséges varazslot sebzi, annak
életerejét atdmadas erejével csokkentve.

A varazslatok olyan specialis kartyak, amik a kijatszas soran a kovetkez6 hatasokat
valthatjak ki:

- kozvetlen sebzés egy célpontra: Iényre vagy jatékosra (directDamage),

- sebzés azellenfél 6sszes lényén (damageAllCreature),

- kozvetlen sebzés az ellenfél vardzslon (directDamage),

- egy sajat megidézett |ény gydgyitasa (~eal),

- az0sszes sajat megidézett |ény gyogyitasa (healAllCreature),

- avarazslé gyogyitasa (heal),

- egyelemierd novelése (resourceAdd).

A jaték események - pl.: 1ény idézés, varazslat megjatszasa - kivalthatnak madositd
hatdsokat a fentiek alapjan. Ezek koziil egyszerre tobb is elsiilhet.

Egyes lények szintén rendelkeznek a fenti specidlis hatdsokkal, &m szemben a
varazslatokkal ezek nem csak kijatszas pillantaban lehetnek aktivak:

- hatas csak a megidézéskor (onsummon)

- hatas minden kérben (onSummonoVvT)

A jatszmat akkor nyered meg, ha az ellenséges varazslo életereje a te korodben
elfogy.

Ha valami nem vildgos, akkor a tdjékozddashoz (ajaték konnyebb megértéséhez) a
kibovitett jatékrdl az alabbi linken talaltok videot: http://www.spectromancer.com/
A kartyak

A jatékban magikus elemenként 4 kartya érhetd el (6sszesen tehat 5x4=20 kartya
van implementélva a szerveren). A jatékban a teljes kartyapakli rédkeril a deckre.
ATz magikus elem kartyai a kdvetkezdk:

Kartya neve Tipus Koltség | Tdmaddber§ | Eleterd Jellemz6

When Fire Wall is summoned it

Wall of Fire lény 2 0 5 deals 5 damage to opponent's
creatures.

Priest of Fire increases by 1the

Priest of Fire leny 3 3 13 growth of owner's Fire power.
When Bargul is summoned it
Bargul lény 8 8 22 deals 4 damage to each other
creature.
. Deals 18 damage to all
Inferno varazslat 9 - -

opponent's creatures.
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A Viz magikus elem kartyai a kovetkezdk:

Kartya neve Tipus Koltség Témadéers | Eleterd Jellemzé
Sea Sprit P 5 : 57 Sea Sprite deals 2 damage
€aSprite eny to owner each turn.
When Merfolk Apostate is
, summoned
Merfolk lény 3 3 10 o -
Apostate It Increases owner's Fire power
by 2.
) , Mind Master increases by 1the
Mind Master l[ény 8 6 22 :
growth of all owner's powers.
Astral Guard decreases by 1the
Astral Guard lény 10 1 16 growth of all opponent's
powers.
A Leveg6 magikus elem kartyai a kovetkezdk:
Kartya neve Tipus Kéltség Tamadders | Eleterd Jellemzé
When Faerie Sage is
Faerie Sage lény 4 4 19 summoned it heals 4 life to it's
owner.
When Phoenix is summoned it
Phoenix lény 5 5 18 decree?se?c, the opponent
player's Fire power by 3.
. Deals 9 damage to opponent
Chain . '
. . varazslat 8 - - and each of opponent's
Lightning
creatures.
. ) ) Destroys target opponent's
Tornado varazslat 10 creature. (100dmg)
AFold magikus elem kartyai a kovetkezdk:
Kéartya neve Tipus Kéltség Tamadders | Eleterd Jellemz6
, Elven Healer heals owner
Elven Healer lény 1 2 12 .
3 life each turn.
Rejuvenation | varazslat 4 - - Caster gains 10 life.
St Rai <clat g Deals 25 damage to each
one Rain varazsla - - creature.
At the begining of it's owner's
. turn
Hydra lény 10 3 40

Hydra deals 3 damage to each
of opponent's creatures.

Allldzié magikus elem kartyai a kovetkezdk:
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Kartya neve Tipus Koltség Témadders | Eleterd Jellemzé
Dream of , Increases owner's Fire, Air,
Plenty varazslat ] ) ) Water Earth, powers by 1.
Wall of lllusions deal 3
|I\?{Jasli|o?1fs lény 5 0 32 damage
to opponent each turn.
When Spectral Assassin is
Spectral , summoned
Assassin lény > 6 24 it deals 12 damage to
opponent.
Infinite Wall lény 5 0 60 -

A jatékhoz tartozo kartyakrol, az alabbi linken talaltok leirdsokat:
http://www.spectromancer.com/cardlist en.htm

Kommunikaciod a szerverrel

’

A jatékot egy REST API segitségével vezérelhetik a jatékosok, az alabbi hivasokkal:

- registerPlayer beregisztral egy jatékost (Szerver felé),

- getNextMove: a kovetkezo |épést engedélyét megkezdését kérdezi lg,

- proceedWithinput. a valasztott [épésiinkrdl kozli (Szerver felé),

- restartGame: (j jatékot indit (Szerver felé),

- resetServer. kitorli az eddig regisztralt jatékosokat és a megkezdett jatékot.

A szerverhivasok logikai kapcsolatat a kovetkez6 folyamatdbra szemlélteti.

. <«— nName

register
—> deck

] <«— action €---------------—-—-—-—--
proceedWithinput '

—> gamesState !

k’—— ————— ~~N\\ l____l
\ v manua//A/
’ .
S~ -7 gamfa'/e’ decision
1
<«— name 77"
getNextMove +

[}
gameState :
- previous Enemy Move[ ~ """ """ 777
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Minden kérelemre az adott formaban érkezik valasz:
"success"”: true/false,
“error”:[ "fail reason 0", "fail reason1"]

" on m., n

“result”:{ "someResult": "forQuery”, "or": "empty" }
Hiba esetén értelemszer(ien a "success" értéke false, és az error tomb tartamaz
egy rovid leirast a hiba okaral.

A jatékos (Player) regisztraldsa a kovetkezd hivassal torténik:
host/registerPlayer’name=someNiceName

A mar zajlo jatékba nem lehet regisztralni. A jatékosok egyedi névvel kell, hogy

regisztraljanak, késébb ezzel a névvel azonositjdk magukat. Sikeres regisztracio

utdn a jatékos megkapja a paklija tartalmat.

method path parameters name

GET /registerPlayer - a jatékos neve

A hivasra adott valasz az alabbi:

{

"cards":

{

"fire" [ { cardO, cardi, card2? card3}]

"water" [ { cardO, cardl, card?, card3 }]

"air™ [{card0, cardl], card? card3}]

"earth" [ { cardO, cardi, card2 card3 }]

“Illusion”: [ { card0, cardi, cardz, card3 }]

}

}
A jatékos a kovetkez6 |épésrdl az aldbbi hivassal értesiil:

host/getNextMove?name=someNiceName
Ennek a kérésnek a folyamatos hivasaval (polling) értesilhet a jatékos az ellenfél
dontésérdl és vice-versa. A valasz "proceed"” értéke igaz, ha a jatékos kovetkezik,
az "enemylnput" irja le az ellenfél dontését, és a "gameState" az aktudlis
allapotteret.

method

path

parameters

name

GET

/getNextMove

a jatékos neve
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A hivasra adott valasz az alabbi:
{
"oroceed”: true,
"enemylinput”:{ "action": "skipTurn" }
"gameState”:{ "currentPlayerindex": 1, "gameOver”: false, "players"/|... ]

/

A jatékos lépése a kovetkezd hivvassal érvényesiil:
host/proceedWithinput?name=someNiceName&action=playCard&resourceT
ype=fire&cardindex=2&s/lotindex=4

Harom lehetséges "action" ("playCard", "skipTurn", "surrender") kozll kell egyet

valasztani. A kartya kijatszasakor sziikség van a kartya tipusara ("fire", "water",

"air", "ice", "illusion") és indexére (0..3). Ha a kartya kijadtszasahoz tovabbi adatra

van szlikség, akkor az a slotindex reprezentalja (példaul 1ény kartya kijatszasakor a

slotot, amibe a lényt rakjuk azonositani kell).

method path parameters name

action: a jatékos dontése ("playCard",

"skipTurn", "surrender")
GET /proceedWithinput | resourceType: a kartya eréforras tipusa a jatékos neve
cardindex: a kartya indexe (0..3)
slotindex: a cél slot (0..5)

A jaték Gjrainditdsa a kovetkez6 hivassal torténik:
host/restartGame
Aregisztralt jatékosok és a kartydk nem torlédnek. Verseny alatt nem hivhata!

method path parameters name

GET /restartGame - -

A szerver Ujrainditasa a kovetkez6 hivassal torténik:
host/resetServer
Ateljes szerver reset a regisztralt jatékosokat torli.

method path parameters name

GET /resetServer - -

A jaték akkor indul, ha két eltér6 nevi jatékos regisztral. Az els6ként regisztrald
kezdi a jatékot. A jaték soran a jatékosok felvaltva hivjak a szervert, ahogy azt a
kovetkez6 &bra is mutatja.
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A szerver hivasok kozott a kliens feladata a dontés (manual vagy Al) és a
vizualizacio (el6sz6r az ellenfél, majd a dontés utan a sajat |épés) megvaldsitasa.

FONTOS: A szerver lokalis futtatasdhoz a kovetkezd helyen érhetdek el a sziikséges
fileok: http://beesmarter.jumpnet.eu/bs2_server.zip

Felhasznaldi felllet

A felhasznaldi fellilettel a kovetkezd funkcidkat kell elérhet6vé tenni:

- jaték inditasa/ jaték megallitasa (kilépés a jatékbal),

- valtads manualis (manual) és MI jatékos kozott (A7),

- jaték allapotanak szemléltetése (akar hangokkal, animacidkkal),

- manualis jatszhatdsag (kijatszhatd kartyadk, pontok, slotok, az ellenfél slotjai
lathatdak).
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