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1. Bevezetés

Szakdolgozatom témédjanak az interneten talalhato térképes jatékokat valasztottam. A
téma irant a tanszéken készitett Vakegér nevli oktatdjaték keltette fel az érdeklddésem.
Korabbi tanulmanyaim soran nagy segitséget jelentett volna, ha mar akkor is ismerem ezt a
jatékot. Ennek a felismerésnek a hatasara kezdett el foglalkoztatni a gondolat, hogy milyen
fontos szerepe lehet a jatékoknak az oktatasban. Térképész szakos hallgatoként foképp olyan
jatékok érdekeltek, amik a topografiai és térképészeti ismeretekrdl szolnak.

Dolgozatomban Kifejtem, hogy miért érdemes webes jatékokat késziteni a tanulas
megkonnyitéséhez és hatékonyabba tételéhez. Majd példaként bemutatok néhany fontosabb
jatékot. Végil munkam f6 részeként készitek egy sajat jatékot és ismertetem az elkészités

folyamatat.



2. Térképes jatékok a weben

Az internet mindennapjaink része, kiilondsen a fiatalabb korosztaly korében népszeri.
A didkok sok idét toltenek az internet bongészésével és ismereteik egy részét is onnan
szerzik (SIMONNE DOMBOVARI 2011). Az oktatd célu jatékok megkonnyithetik az ismeretek
elsajatitasat, mivel tanulas kozben szorakoztatnak.

Mai rohané vildgunkban egyszeri és rovid jatékokra van igény. Eppen ezért a
szorakoztatva oktatasban célszer(i lehet webes megoldasok kidolgozasa. A webes jatékok
konnyen elérhetoek barki szamara, kezelésiik elsajatitdsa nem igényel sok idot, és nem tart
sokaig a végigjatszasuk. Az internet segitségével a felhasznaloknak lehetOségiik van
Osszemérni a tudasukat egymassal, ami versenyhelyzetet teremt kdzottiik, igy tovabbi jatékra
¢s ezaltal tanulasra 6sztondz. Egy jol kidolgozott oktatdjaték nemcsak a didkoknak, hanem
a tanaroknak is hasznos lehet. A sikeres oktatojatékok harom legfontosabb alkotoeleme: az
oktatasi tartalom, az interaktivitas és a vonzo megjelenés (ZENTAI — DOMBOVARI 2005). Az
internet segitségével biztosithatd, hogy az oktatdsi tartalom mindig naprakész legyen. A
webes megoldasok mellett szol még a platformfiiggetlenség is.

A térképészeti ismeretek oktatasara és gyakorlasara is szamos webes jaték késziilt.
Ezekben altalaban nem nagy méretaranyt térképek szerepelnek. Néhany jaték térképére
helyesebb a térképszerti abrazolas kifejezést hasznalni.

A térképes jatékok harom {6 tipusba sorolhatok:

— Kirakos jatékok: Egy feldarabolt térképet kell ujra 6sszerakni. A kirakos darabjai

lehetnek egyforma nagysagu darabok vagy az adott teriilet valamilyen kozigazgatasi
egységei (pl. orszagok, megyék).
— Vaktérképes jatékok: A jatékosoknak fel kell ismerni a vaktérképen jelolt objektumot

vagy egy megadott objektumot kell a vaktérképen megtalalni.

— Keresztrejtvényes jatékok: Ez a tipus a hagyomanyos keresztrejtvény és a

vaktérképes jaték kombinacidja. A vaktérképen jelolt objektumok a rejtvény

megoldasai.

Az interneten tipusat tekintve legtobb a vaktérképes jaték, legkevesebb pedig a
keresztrejtvényes. A keresztrejtvényes jatékok kis szamanak az oka lehet, hogy ezek

interaktivitas terén nem érik el a masik két tipus szintjét.



A kovetkezd alfejezetekben bemutatok néhany jatékot, amiket népszeriiségiik,
kidolgozottsdguk vagy éppen hibaik miatt megvizsgaltam, mieldtt egy sajat jaték

készitésének nekilattam.

2.1. Vakegér

A Vakegér nevli oktatdjaték 2005-ben késziilt Domboévari Eszter Interaktiv
térképrejtvények cimii szakdolgozatanak részeként (DOMBOVARI 2005). Magyar, angol,
német s torok nyelven is elérhetd. A megfelelé megjelenités érdekében minimum 1024x768
pixeles képernydfelbontas ajanlott. Az egyes nehézségi szintek a Nemzeti alaptantervhez
igazodnak, igy a jaték amellett, hogy szorakoztat, a tanuldst és a gyakorlast is segiti.
Haromféle nehézségi szint koziil lehet valasztani, amik az altalanos iskolai, az érettségi és a
felsGoktatasi topografiai kovetelményekre épiilnek, de barmilyen korosztalynak ajanlott, aki

szeret jatszani vagy probara tenni a tudasat.

16 17 1g 19 Gt Kore

@ Kiskore

@ Bécs

@ Aggtelek

@ Hidasnémeti

@ Alsészentmarton
@ Szolnok

© Balatonfiired

@ Nadap

@ Puspakladany

@ Ajka

Helyezd el a fenti pontokat a térképen. Ha kész vagy, kattints az OK
gombra

oK

0 20 40 B0 gp 100km

17

WALE
terkeptar.elte.hu/vakeger — © 2005-6, ELTE Térképtudomanyi €s Geoinformatikai Tanszék

1. dbra
Vakegeér

A jatékban 4 teriilet térképe szerepel: Eurdpa, Magyarorszag, Torokorszag és Ausztria.
A tipusat tekintve vaktérképes jaték, 10 véletlenszeriien kivalasztott objektumnak a helyét
kell megtaldlni a térképen. Ezek az objektumok lehetnek hegycsucsok, vilagorokségek,
teleptilések vagy folyok (nehézségi szinttdl és a kivalasztott teriilettdl fliggden), a
felhasznalo valaszthatja ki, hogy ezek koziil melyekkel kivan jatszani. Azt is a jatékos
dontheti el, hogy a fokhaldzaton kiviil mit szeretne még a térképen latni. Rétegszinezéses
domborzatibrazolas, vizrajz, orszaghatar és megyehatdr koziil lehet valasztani. Minél
kevesebb van megjelenitve ezek koziil, annél tobb pont érhetd el. Miutan elhelyeztiik a

térképen a kivalasztott objektumokat, a program megmutatja a megoldasokat, kiirja, hogy
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atlagosan hany kilométert tévedtiink, hany pontot kaptunk, és az eddigi jatékok
atlagpontszamat. A pontszamitds a tévedés mértéke és a térkép részletessége alapjan
torténik. Ha az elején adtunk meg nevet, a program rogziti az eredményt, ami egy toplistan
megtekinthet6. Az oldalhoz tartozik egy forum is, ahol lehetdség van a jatékkal kapcsolatos

észrevételek megosztasara.

2.2. Ruzsa Zoltan térképrejtvényei

Ruzsa Zoltan térképrejtvényeiben egy adott objektumnak a helyét kell megtalalni a
térképen. Ezek lehetnek pontszerii, vonalas vagy feliileti elemek. A keresett objektum helyét
a térképre kattintva tudjuk bejeldlni. Kattintds utan a program megmutatja az objektum
pontos helyét, kiirja, hogy hany kilométert tévedtiink és hany pontot kaptunk a feladatra,
valamint megmutatja az eddigi teljesitményiink atlagat szazalékban. Ujabb kattintasra
megkapjuk a kdvetkezd kérdést. A jaték 4 kiilonbozé teriiletre késziilt el. A Karpat-medence
térképén vizrajz, rétegszinezéses domborzatibrazolds és arnyékolds lathatdo. Az okori

Gorogorszag térképén vizrajz, Eurdpa és Afrika térképein az allamhatarok jelennek meg.
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2. dbra
A Karpat-medence térképe Ruzsa Zoltan térképrejtvényeiben

A weboldalhoz tartozik egy vaktérképszerkeszté is, ahol barki 1étrehozhatja a sajat
jatékat Europa domborzati térképén. A szerkesztés elején adhatunk nevet a késziild
térképnek, és meg kell hatarozni, hogy milyen mértékegységet hasznaljon a program, és

hogy ebben a mértékegységben szamolva milyen széles a térkép, valamint hany pixelnyi



eltérést fogadunk el még pontos valasznak. Ezt kdvetden torténik a célpontok bevitele.
El6szor beirjuk a nevét, majd megadhatunk hozza egy kérdést, amivel rakérdeziink. Minden
objektumhoz bedllithat6 a hibahatar, hogy mekkora legyen az a maximalis eltérés pixelben,
amire a program még pontot ad. Ezutan a pontszer(i, vonalas vagy feliileti elem lehetdségek
koziil kell valasztani, majd bejeldlni a térképen. Ha minden objektum elhelyezésével
végeztiink, akkor egy 0j lapon megjelenik a kész programunk forraskodja, amit egy
szovegszerkesztObe beillesztve és HTML f4jlként elmentve megkapjuk a jatékot tartalmazo

weboldalt.

Adj nevet a késziil6 térképnek:
Eurdpa ‘

Milyen mértékegységet haszaljunk?
* kilométer |
Ebben szamolva a térkép szélessége:

* 5500 egység.

mg'g_po_n&osvilasmak?
| *6 | pixelt hibit megbocsatunk.

| Segitség || Tovabb

3. abra
Vaktérképszerkeszté

2.3. GeolLearn

A GeolLearn vaktérképes gyakorl6 ~weboldala Simon Géza Botond
diplomamunkajanak keretén beliil késziilt el 2008-ban. Magyar és német nyelvii valtozata
késziilt el a jatéknak. A magyar verzi6 14 témakorben segiti a didkok tanulasat, mig a német
valtozat 6 témakdrre lett kidolgozva. A jatékban a vaktérképen szamokkal jelolt objektumok
neveit kell beirni a térkép mellett megadott helyekre. Segitségként zardjelben meg van adva,

hogy milyen tipusu a kérdéses objektum.
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4. dbra
GeolLearn

Mivel a felhasznalonak sajat maganak kell az objektumok neveit is begépelnie, igy a
foldrajzi nevek helyesirasat is gyakorolni tudja a topografiai ismeretek mellett.

A weboldal nem csak online gyakorlast tesz lehetdvé. Elérhetéek nyomtathatd
névanyagok, vaktérképek, illetve Osszeallithatd sajat feladatlap is. Ez a tandroknak is

hasznos lehet a gyakorl6 feladatlapok és a dolgozatok osszeallitasaban.

2.4, Vaktérkép-tan

Az Egri Szakképzési Centrum Remenyik Zsigmond Kozépiskoldja honlapjan tobb
térképes gyakorlo is taldlhatd. Foldrajzi témaban 8, torténelmi témaban 2 jaték segiti a
tanulast. A Magyarorszag tajai jaték térképe a Dombovari Eszter altal a Vakegérhez készitett
térkép. A gylijteményben vaktérképes és kirakos tipust jatékok taldlhatok. A vaktérképes
jatékoknal a térkép mellett megadott pontszerli objektumokat kell a térképen elhelyezni. A
kirakdsoknal az adott teriilet kdzigazgatasi egységei kattintasra jelennek meg a térkép mellett
és ezeket kell a helyiikre illeszteni. Minden jatéknal egy 6ra mutatja, hogy mennyi id6 maradt

még az adott feladat megoldasara.
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5. dbra
Magyarorszag megyéi puzzle

Ezek a jatékok tobb hibat is tartalmaznak. A Magyarorszag megyéit abrazolo
térképeken még a 2002 eldtti megyehatarok lathatok. Egyik jaték sem mutatja meg az elért
eredményiinket miutan elfogy a rendelkezésiinkre allo id6, vagy ha minden objektumot
elhelyeztiink a térképen, de még akkor se, ha rakattintunk az , Ertékel” gombra. A kirakos
feladatoknal az egyes darabok akkor is mozgathatok, ha csak melléjiik kattintunk. Ennek az
az oka, hogy PNG formatumu rasztergrafikus allomanyként vannak tarolva, ezért a tényleges
méretilk nagyobb, mint ami a felhasznildé szadmara latszik, mivel nemcsak az adott
kozigazgatasi egység hatarvonaldig terjed, hanem az ezt magéaba foglald négyszog is
hozzatartozik.

—

o

6. dbra
A kirakos darabjainak valodi mérete

2.5. Ismerd fel Magyarorszdg megy¢it!

Az Ismerd fel Magyarorszag megyéit! egy Magyarorszag megyéirdl késziilt kirakos
tipusu jaték. Minden szempontbdl feliillmulja a Vaktérkép-tan gyiijteményben taldlhato



parjat, de még ez sem tokéletes. A megyehatarok itt is a 2002 el6tti allapotot mutatjak. Ebben
a jatékban mar elforgatva jelennek meg a megy¢k, de a felhasznalé nem tudja dket forgatni,
ugy kell a helyére tennie, ahogy a program elforgatta. Nem a legjobb megoldas az sem, hogy
csak egy lehet0ség van a megyét mozgatni, és ha nem sikeriilt megtaldlni a helyét, a program
magatol a helyére illeszti. Ha a jatékos nem tudna felismerni az adott megyét, van lehetdsége
segitséget kérni. Miutan a helyére keriilt, megjelenik a térkép alatt a megye neve, székhelye,
¢s hogy mekkora a teriilete. Ha segitség nélkiil sikeriilt megtalalni a megye helyét, 4 pontot
kapunk, a rossz valaszért viszont 4 pont levonds jar. Az eredmény megosztasara a tobbi

felhasznaloval a vendégkonyvben van lehetdség.

10. megye Pont: | 28

Uj jaték

A bal oldalon |éwd sdrga kircikkekkel tudsz segitséget kérni, Ha felemelted a megyét és elkezdted mozgatni, akkor mar nem
vehelsz igénybe segliséget, Ha még a helyes pozicidba forgatds eldit (1. segitség) gy gondaolod, hogy tudod, melyik
miegyérdl van sz, nagyan nehdz lesz elhelyezned, mert legalabb 10 pixel pontosan meg kel taldinod a forgdspontjat,

Megyeszékhely:

Megye:

Teriilet:

7. abra
Ismerd fel Magyarorszag megyéit!

2.6. Honfoglal6

Vannak olyan jatékok, amiknek szintere a térkép, de maga a jaték nem a térképi
ismeretekrdl szol. Ezek koziil az egyik legismertebb a Honfoglal6. A Honfoglalé egy
stratégiaval 6tvozott kvizjaték, melynek szintere egy Magyarorszag-térkép. A jaték térképe

a novényzeti fedettséget, a domborzatot (madartavlatbol), a vizrajzot, illetve az
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orszaghatarokat és megyehatarokat dbrazolja, meglehetdsen pontatlanul. Célja, hogy a jaték
végére az orszagbol minél tobb teriiletet (megyét) foglaljunk el. A teriiletek elfoglalasahoz
feleletvalasztos, illetve ,.tippelds™ (a kérdésre egy szdm a valasz, az nyer, aki a helyes
valaszhoz legkozelebbi szamot tippeli) kérdésekre kell helyesen valaszolniuk a
jatékosoknak. Csak regisztralt felhasznalok jatszhatnak. A regisztracié utani els6 belépésnél
azonnal elindul egy jaték. Az els6 10 jaték robotok ellen torténik és a jaték megismerését
szolgalja. Ha mar rendelkeziink regisztracioval és tul vagyunk a 10 probajatékon is, akkor
bejelentkezés utan az eddigi eredményeinkrél lathatunk statisztikat. Villamhabora vagy
hosszt hadjarat szobakban jatszhatunk. Egy szobaban 3 ember mérheti 6ssze a tudasat, vagy
ha valaki nem taldl maganak ellenfelet, lehetdség van robotok ellen jatszani. Ha konkrét
személyekkel szeretnénk jatszani, arra a kiilonszobdkban van lehetdség. A villamhaboru 3
részbdl all. Eldszor minden jatékos kap egy véletlenszeriien kivalasztott (egymassal nem
szomszédos) bazismegyét. A masodik részben tippelds kérdéseket kell megvalaszolni, és
ezaltal a szabad teriileteket megszerezni. A harmadik korben az ellenfél altal mar
megszerzett teriileteket kell megszerezni feleletvalasztos kérdésekre valaszolva. Ha mindkét
fél helyesen valaszol, tippelds kérdés dont koztiik. A hossza hadjarat 4 korbol all. Az els6
korben itt is a bazismegye valasztds torténik, de a villamhaboruval ellentétben itt a
felhasznald valaszthat. A masodik korben a szabad megyék felosztasa kovetkezik
feleletvalasztos kérdésekkel, majd a harmadik forduldban tippelds kérdésekkel folytatodik
tovabb a terjeszkedés. Az utolsoé rész a villamhabortihoz hasonléan zajlik. Minden jaték utan
XP-t (tapasztalati pontot) kapunk az elért eredményiink alapjan. (Kivéve a fiatalabb
korosztaly szamara megalkotott junior szobaban lejatszott jatékokat.) Megfeleld
mennyiségli XP utdn magasabb szintre 1éphetiink. 15-0s szint felett sajat kérdéseket is

bekiildhetiink. A megszerzett XP alapjan a felhasznalokrol egy ranglista kertil 6sszeallitasra.

11



) kende2006 ‘
1800 4

Y T

e S Y

Y 1000
=

200

1000
o

200

8. dbra
Honfoglalo

A Honfoglald a nagy népszertiségére vald tekintettel mar nem csak az interneten,
hanem tablés tarsasjaték formajaban is elérhetd. A tablas verziot Magyarorszag térképén és

vilagtérképen is jatszhatjuk.
2.7. Riziko

A Rizik6 a Honfoglaloval ellentétben, kezdetben tablas tarsasjaték volt és
népszerliségének koszonhetden késziilt el az internetes verzidja. Annyiban hasonlit a
Honfoglalohoz, hogy ez a jaték sem a térképi ismeretekrdl szol, csupan a jaték szintere a
térkép. A Riziko egy stratégiai jaték, melynek szintere egy vilagtérkép. A térkép csak a
kontinensek, és a kontinenseken beliil a kialakitott korzetek hatarait abrazolja. A jatékban 6
kontinens szerepel (Afrika, Ausztralia, Azsia, Dél-Amerika, Eszak-Amerika, Europa), 42
korzetre felosztva. Cél, hogy elfoglaljuk az egész vilagot. Teriiletet foglalni Ggy lehet, ha
egy birtokunkban 1év6 teriiletrdl katonakat kiildiink a megszerezni kivant teriiletre. Minden
kor utan 0jabb katonakat kapunk, attél fiiggéen, hogy melyik kontinenseket uraljuk. Egy kor
abbol all, hogy kijeloljiik, melyik teriiletekre kériink uj katonakat, majd kivalasztjuk, melyik
teriileteket akarjuk megszerezni és hany katonat akarunk odakiildeni. A jaték addig tart, mig

végiil csak 1 jatékosnak marad teriilete.
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9. dbra
Riziko
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3. Sajat jatek elkészitése
3.1. Otletek kidolgozasa

Szakdolgozatom témdjanak kivalasztasakor célul thztem ki egy sajat jaték
megtervezését is. Mivel a jatékok vizsgalatakor észrevettem, hogy kevés a kirakos tipust
jaték, ezért egy ilyen tipusnak az elkészitése mellett dontottem, melynek koncepciojat ebben

az alfejezetben ismertetem.

A késziilo jatékkal célom a tanulas segitése mellett a szorakoztatds is. Ezek
mindegyikét szolgdlja, ha a felhasznalok Osszemérhetik tudasukat egymaéssal, vagyis
versenyhelyzet alakul ki kozottiik, ami 0sztonzi dket a minél jobb eredmény elérésére, és
ezaltal a tanulésra is. Ezt ugy valositom meg, hogy jaték el6tt minden felhasznal6 valaszt
maganak egy nevet és a program méri, hogy mennyi id6 alatt oldjadk meg a kirakdst, és a
legjobb idejiiket egy adatbazisban eltarolja. Az eredmények megtekintésére a weboldalon
egy kiilon mentipont szolgal.

A jatékot tobb tertilet térképére is tervezem elkésziteni. Mivel Magyarorszag megyéire
nem talaltam jol mikddo példat, ezért az elsdé verzidban ezt fogom megvalositani. Hogy a
jaték a felhasznald szamara a legkonnyebben kezelhetd legyen, ezért a térképet a grafikus
feltileteknél megszokott Drag&Drop (magyarul ,,Fogd €s vidd”’) megoldassal lehet kirakni.
A jaték alapja egy Magyarorszagot abrazolo szigettérkép, a jaték inditdsakor csak ez lathato.

0008 Kijelentkezés

jaték befejezése

10. dbra
A jaték térképe
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Béarmelyik billentyli megnyomasara elkezdddik a jaték, elindul a felhasznald idejét
mérd ora, és a képernyd kozepén megjelenik egy megye (vagy Budapest) véletlenszertien
elforgatva. A bal egérgombbal lehet a megyét a helyére mozgatni, a jobb egérgombbal pedig
forgatni. Ha a helyére kertilt (5 km és 10° pontossaggal), megvaltozik a szine, és megjelenik
aneve. A tobbi megye tovabbi billentylinyomasokra jelenik meg. A jaték végén a program

kiirja a legjobb eredményiinket.
3.2. Az elkészités folyamata

3.2.1. Alapanyagok

Mivel a 2.4. fejezetben bemutatott Magyarorszag megyéibdl készitett kirakos jaték
egyik hibajat az okozza, hogy a kirakés darabjait képezé megyék PNG formatumu
rasztergrafikus allomanyok, ezért az orszag és a megyék térképeinek megjelenitésére mas
megoldast kellett keresnem. A legkézenfekvobb megoldasnak a térképek SVG elemként
torténd megjelenitését talaltam.

Az SVG (Scalable Vector Graphics) a World Wide Web Consortium (W3C) altal
megalkotott szabvany kétdimenzids vektorgrafikak XML alapu leirasara [10]. Haromféle
grafikus objektum megjelenitését teszi lehetévé: vektorgrafikus alakzatok, rasztergrafikus
képek és szovegek abrazolasat. Ezek a grafikus objektumok egymassal csoportosithatok,
megadhato a stilusuk, transzformalhatok és kombindlhatok mar korabban megadott
objektumokkal. Egy SVG dokumentum ezeket a tulajdonsagokat és az abrakat is mind
szOveges formaban tartalmazza, amik egy bongészével vagy mas erre alkalmas program
segitségével megtekinthetok. Ma mar az 6sszes modern bongész6 tamogatja az SVG elemek
megjelenitését és a legtobb vektoros rajzoloprogram is tud SVG formatumban menteni. Az
SVG-vel leirt grafika beagyazhato a HTML kodba és JavaScript segitségével interaktivva
tehet6, tehat webes hasznalatra Kifejezetten alkalmas.

SVG allomanyok létrehozasara alapvetden kétféle lehetdség van. Az egyik, leginkabb
egyszeriibb objektumok létrehozasara hasznalhatd modszer, hogy egy szovegszerkesztd
programmal mi magunk irjuk le az elkésziteni kivant alakzatok SVG kodjat.

Bonyolultabb képek (mint példaul egy térkép) eldallitdsara azonban célszeriibb
valamilyen vektorgrafikus rajzoldoprogram, vagy adatbazis segitségével egy térinformatikai
szoftver hasznalata.

A jaték térképi anyaganak SVG elemként torténd megjelenitéséhez én az el6zd két

moddszert kombinaltam. A mercator szerver kozoslo/mapserver data mappdjaban talalhato
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megyek.shp f4jlt megnyitottam a Global Mapper térinformatikai szoftverrel és exportaltam

egy SVG f3jlba.
L]
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11. dbra
Exportdlas SVG-be

Ugyanilyen mddon készitettem el az orszdghatart tartalmazé SVG fajlt a mercator
szerver data/oktatok/elek/GIS databank/vector/mo_shp mappdajaban talalhat6
orszaghatar.shp fajlbol.

Az igy kapott fajlokat a Notepad++ szovegszerkesztd programmal megnyitottam, és a
jatékhoz sziikséges kodrészeket egy 0j allomanyba masoltam. Ezekhez hozzairtam a
megyeneveket, majd késébb a weboldalhoz sziikséges tovabbi kodokat. A tovabbi
programoz6é munka megkonnyitése érdekében az SVG objektumokat csoportokba
rendeztem. A csoportokra alkalmazott transzformaciok a csoport Osszes elemére
végrehajtodnak.

Az els6 csoportba az §sszes SVG elem beletartozik. Erre a csoportra alkalmazom azt
a transzformaciot, ami az SVG koordinatarendszert az EOV-nek megfeleléen allitja be. Ezen
beliil talalhaté az orszaghatar vonalat tartalmazo csoport, amiben a hatar vonalanak stilusa
van megadva. Ezzel egy szinten van az 6sszes megyét €s a neviiket magaban foglalé csoport,
amin beliil minden megye és a neve egy Ujabb csoportba tartozik. A megyéket és a
megyeneveket osztalyokba soroltam és CSS-sel stilusokat adtam meg nekik, amik a jaték
soran a felhasznalo altal létrehozott események alapjan valtoznak. Végiil minden egyes
megye nevéhez egy Ujabb csoportot hoztam létre, mivel a koordinatarendszer
transzformécidja miatt a szovegek nem megfelelden jelentek meg, tehat ezt vissza kellett

allitanom.
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A megjelenitett objektumok méretét az SVG viewbox attributumanak segitségével
allitottam be. A vektorgrafikus formatum talan legnagyobb elénye, hogy az ilyen formatumu
képeknek nincs fix felbontdsa, igy a mindség romlasa nélkiil szabadon méretezhetd. Ezt a
tulajdonsagot kihasznalva a jaték térképe a felhasznald altal hasznalt bongészdéablak
méretéhez igazodik, igy a kiilonbozé felbontasu monitort hasznalod jatékosoknal is

egyforman kitolti a képernydt.
3.2.2. A felhasznalt programozasi nyelvek

A jaték megirdsahoz JavaScript programozasi nyelvet, a felhasznalok adatainak
adatbazisban torténé kezeléséhez SQL lekérdezonyelvet és PHP-t, a weboldalak
megjelenitéséhez pedig a HTML leird nyelvet hasznaltam. Az SVG objektumok és a
weboldal tobbi elemének stilusat CSS segitségével allitottam be. A programozasban nagy

segitséget jelentett néhany interneten elérhetd tmutatas [7] [12].

— HTML: A HTML (HyperText Markup Language) a weboldalak alapjaul szolgalo
jelolonyelv, melynek 1ényege, hogy a szdvegben hivatkozasokat helyezhetiink el,
amik egy masik weblapra mutatnak és kovethetjiik ezeket a hivatkozasokat. A
HTML hasznalt a weboldalak tartalmanak formazasara, és az oldal szerkezetének
leirasara [9].

— CSS: A CSS (Cascading Style Sheets) egy stilusleiré nyelv, ami HTML és XML
alapu dokumentumok megjelenését irja le [2]. Szétvalasztja a dokumentumok stilusat
¢és a tartalmat, ezaltal egyszeriisitve a weboldalak szerkesztését. A CSS stilusokat
bedagyazhatjuk a HTML dokumentumba, vagy kiilon fajlban tarolhatjuk é&s
hivatkozhatunk ra.

— JavaScript: A JavaScript egy platformfiiggetlen, objektumorientalt szkriptnyelv.
HTML kodba bedgyazhato, elsddleges alkalmazasi teriilete a HTML dokumentumok
interaktivva tétele [5]. Szerver- és kliensoldali szkriptek irasara is alkalmas. A
kliensoldali JavaScripttel kezelhetdek a felhasznald altal a program futasa kdzben
létrehozott események. Ennek segitségével megoldhatéd a jatékban az objektumok
mozgatasa.

— SQL: Az SQL (Structured Query Language) a relacios adatbazisok kezelésére
hasznalt lekérdezonyelv [8]. Az SQL utasitasok hasznalhatok az adatbazis adatainak
létrehozasara, frissitésére, torlésére, vagy az adatok bizonyos feltételek alapjan

torténo kivalasztasara.
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— PHP: A PHP (Hypertext Preprocessor) egy széles korben hasznalt, altalanos célq,
szerveroldali szkriptnyelv, melynek f6 célja lehetéséget teremteni dinamikus
weblapok gyors 1étrehozasara [1]. Kimondottan alkalmas adatbazisok kezelésére. A
PHP kéd HTML-be agyazhato és HTML kod is eléallithatd vele, melyet a
bongészovel lehet megjeleniteni. Futtatasdhoz olyan webszerverre van sziikség,
amelyen PHP értelmez6 is telepitve van. Mivel a PHP kodot a szerver hajtja végre,
ezért az a bongészében mar nem lathat6. A PHP segitségével megvaldsithato a

felhasznalok adatainak kezelése és az eredmények tarolasa.

Az SVG alapanyagok elkészitése utani elsd 1épésként a jaték alapjat képez6 HTML és
JavaScript kodot készitettem el ¢és az tUjonnan létrehozott elemekhez folyamatosan
hozzaadtam a CSS stilusokat. Ezutan kovetkezett a mercator szerver phpMyAdmin feliiletén
egy MySQL adatbazis Iétrehozasa a felhasznalok adatainak kezeléséhez, majd a
bejelentkezd/regisztracids feliilet elkészitése. Ezt kdvetden létrehoztam tovabbi hdrom, a

jaték meniijét, az eredményeket, és egy leirast tartalmazo weboldalt.

3.2.3. Fejlesztoi kdrnyezet

Programoz6i munkdhoz fontos a megfeleld fejlesztdi kornyezet kialakitdsa. Ez
gyakran valamilyen integralt fejleszt6i kornyezet (angolul IDE, Integrated Development
Environment) hasznalataval a legegyszertibb.

Az integralt fejlesztéi kornyezetek a programozast jelentésen megkonnyitd, a
programkeészitést részben automatizalé programok [11]. Rendszerint tartalmaznak egy
szovegszerkeszt6t a forraskod szerkesztéséhez, egy forditoprogramot vagy értelmezat,
valamint grafikusfeliilet-szerkesztési és verziokezelési lehetdségeket sok egyéb mellett.

Kisebb programok irdsdhoz azonban elegendd lehet egy egyszerii szovegszerkesztd
hasznalata is.

A rendelkezésre allo lehetdségek koziil végiil a Notepad++ hasznalatat valasztottam.
A Notepad++ egy ingyenes szoveg-és forraskodszerkesztd, a Jegyzettombot helyettesitd
program [6]. Testreszabhato felhasznaloi feliilete szamos lehet6séget biztosit tobb fajl
egyidejli szerkesztéséhez. Programozast segitd funkcidi (mint példaul: szintaxis kiemelés,
automatikus kiegészités, makrok rogzitése és végrehajtasa, blokkok kiemelése és
Osszecsukasa) szamos programozasi nyelvet tamogatnak. Ha esetleg olyan nyelven
szeretnénk programozni, amit a Notepad++ nem tamogat, definialhatunk sajat nyelvet is.

Felhasznal6i feliilete a sok beépitett segitd funkcido mellett is egyszerli és letisztult, ezaltal
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konnyli kezelhetdséget biztosit a programozok szamdara. Pluginek telepitésével tovabbi
hasznos funkciok adhatok hozza. Nagy eldnye, hogy nem igényel tul sok hardveres

eroforrast, tobb dokumentum parhuzamos szerkesztése mellett sem.

3.2.4. A weboldal megjelenése

A honlap megjelenésének, a menii Osszeallitasanak, és a jaték kezelésének
megtervezésekor a legfontosabb szempont az volt, hogy a felhasznalok igényeit kielégitse.
Ennek a tervezési modnak az elnevezése a user experience design (réviden UX design),
vagyis a felhasznaloi élmény megtervezése [4]. Persze minden tervezésnél figyelembe
veszik valamilyen szinten a felhasznalot, de a UX designer 6t teszi a kozéppontba, mindent
a felhasznal6 igényeinek rendel ala. A UX design célja olyan weboldalak 1étrehozasa,
amiknek a hasznélata pozitiv élményt jelent a felhasznalé szdmara. A pozitiv élmény
kialakitasaban nagy szerep jut a weblap konnyli kezelhetdségének, ami egy egyszerii
meniivel és a tartalom logikus elrendezésével megvalosithato.

Ennek megfelelden én is igyekeztem minél jobban figyelembe venni a felhasznalok
igényeit. Annak érdekében, hogy a felhaszndlo hatékonyan tudja kezelni a honlapot és a
hasznalata soran ne iitk6zzon nehézségekbe, tigy allitottam Gssze annak tartalmat, ahogy azt
mas jatékoknal mar megszokhatta. Ezt a célt szolgélja a kirakds Drag&Drop mddszerrel
torténd kezelése, az egyes meniipontok kialakitasa, és a nem csak jatékoknal megszokott
bejelentkezd/regisztracios feliilet. Igy lényegében egy olyan weboldalon kell eligazodnia a
felhasznalonak, amit mar ismer.

A weboldal felépitését tekintve Ot részbol all. A kezdblap a bejelentkezé és
regisztracios oldal (index.php), innen érhet6 el bejelentkezés utan a jaték meniijét tartalmazo
oldal (nyito.php). A meniibdl az egyes meniipontokra vald kattintassal érhetdk el a tovabbi
oldalak. Az ,,Uj jaték” meniipont mutat a jaték oldalara (megyek7.php), a ,Hogy kell
jatszani?” meniipont alatt pedig egy itmutato (hogy.php) talalhato a jaték hasznalatdhoz. Az
,Eredmények” oldalon (eredmenyek.php) tekinthetd meg a felhasznalok legjobb

eredményeit tartalmazo toplista.
3.2.5. Tesztelés, felmeriilt problémak, megoldasok

Tesztelésre azért van sziikség, hogy a programban 1évé hibakat megtalaljuk és
kijavitsuk még azel6tt, hogy a felhasznal6 elkezdené azt hasznélni és nala jelentkeznének a

hibak. gy né a program minésége és megbizhatosaga [3].
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A jaték teszteléséhez elsdsorban egy bongészore volt sziikségem. Ehhez a Mozilla
Firefoxot hasznaltam. A tesztelést érdemes mar a programiras korai szakaszaban elkezdent,
mert minél hamarabb jelentkezik egy hiba, annal egyszer(ibb megtalalni és kijavitani. Ezért
minden kisebb programrészlet (pl. megyék mozgatasa, forgatasa) elkésziilte utan
leellendriztem, hogy megfeleléen miikddnek-e. Miutan ezek a kisebb egységek 6nalloan jol
mikddtek, leteszteltem ket Osszeillesztve (pl. mozgatas és forgatas egyiitt) is. Ha mar volt
egy megbizhatoan miikodo programrészletem, akkor a tovabbi mddositasokat egy 0j fajlban
végeztem arra az esetre, hogy ha a modositas soran valami olyan hiba keriilne a kodba, amit
nem tudok kijavitani, akkor legyen egy stabil el6zé verziom, amibdl a helyreallitds mégis
lehetséges.

Mikor elkésziilt a honlaphoz tartozé adatbazis, sziikségessé valt a PHP nyelv
hasznalata. A PHP kodok teszteléséhez méar nem elég a bongészd, elengedhetetlen egy
webszerver, amin PHP értelmez6 is telepitve van. Ehhez a mercator szerver allt
rendelkezésemre, ahova WinSCP (egy helyi és tavoli szamitogépek kozti fajlmegosztast és
egy¢b fajlmiiveleteket lehetdvé tevd program) segitségével toltottem fel a tesztelni kivant
allomanyokat.

Miutan a programozassal elkésziiltem ¢és a Mozillaval végzett tesztelés sordn nem
adodtak problémak, kiprobaltam a jatékot mas bongészokkel is.

Google Chrome-mal is minden rendben miikdott. Mikor azonban Operaval probaltam
meg jatszani, a jaték kezelhetetlen volt. A bal egérgombbal torténd mozgatis még az
elvarasoknak megfelelden tortént, de a jobb egérgombbal torténd forgatas utan a bongészo
nem érzékelte az egérgomb elengedését. Ennek az oka az volt, hogy Operaban a gyakran
hasznalt miiveletekhez egérmozdulatok tartoznak, amik a jobb egérgomb lenyomadsat és az
egér egy meghatarozott irdnyba torténd mozgatasat jelentik. Ezért az Opera alapértelmezett
beallitasa, hogy nem engedélyezi az onmouseup eseményt a jobb egérgombhoz. Ez a
probléma megoldhat6 azzal, hogy kikapcsoljuk az egérmozdulatokat. Ezt Ggy tehetjiik meg,
hogy a Bedllitasoknal az oldalsdvban kivalasztjuk a Bongészo6t és a Parancsikonok alatt az
Egérmozdulatok engedélyezése checkbox-bol eltavolitjuk a pipat.

A kovetkezd probléma a Microsoft Edge és az Internet Explorer bongészéknél adodott.
A jaték elinditasakor a megyék egyrészt lathatdak voltak, masrészt nem kozépen, hanem a

helytikon jelentek meg.
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12. abra

A hiba Edge-ben

Ezt az okozta, hogy Internet Explorerben és Edge-ben a getElementsByClassName
eljaras nem mikodik az SVG elemekre. A megoldast egy rovid JavaScript kod [9]
beillesztése jelentette, ami a 2. mellékletben megtalalhato.

Tovabbi hiba volt Explorerben, hogy a jatékban oldalt és alul is gorgetésavok jelentek
meg, mintha a tartalom kiterjedése meghaladna a képernyd méretét annak ellenére, hogy a
térkép a képernyd méretéhez volt igazitva és teljes egészében lathato volt. Mivel a
talcsorduld részeken nem volt semmilyen tartalom, igy ez a probléma egyszeriien
megoldhato volt azzal, hogy az oldal overflow tulajdonsdganak hidden értéket adtam.

Miutan t6bb hibat nem talaltam, elkiildtem a jatékot néhany embernek, hogy 6k is
leteszteljék és elmond;jék rdla a véleményiiket. Koziiliik négyen tapasztaltak azt a jelenséget,
hogy a legelsé jaték soran van egy megye, amit a program nem tesz a helyére. Azok utan,
hogy a megteleld szogbe beforgattak az adott megyét, tovabb mar nem tudtak forgatni, bal

egérgombbal viszont még engedte mozgatni a program, hidba volt a helyén.
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13. dbra
Ismeretlen eredetii hiba

Az oldal yjratoltését kovetéen azonban mar minden kifogastalanul miikodott és utana
egyik felhasznalonal sem jelentkezett Gjra ez a probléma. Sajat magamnak nem sikertilt
reprodukalni a hibat, ezért sajnos nem tudtam megtalalni az okat, se a megoldasat. De mivel
nem egy tomegesen eléforduld jelenségrdl van szd és a felhasznédlod részérdl is konnyen
megoldhato, ezért amig nem sikeriil megtalalni a probléma forrasat, megfelelé megoldas
lehet egy rovid szoveg elhelyezése a honlapon, ami leirja a felhasznalonak, hogy mi a teendd,
ha ezzel a hibaval talalkozik.

Arra is felhivtdk a figyelmemet, hogy az idderedményeket a fejlesztéeszkdzok
segitségével lehet manipuldlni. Ez kétféleképpen is lehetséges. Az egyik modszer a

Halozatfigyeldben az eredmény beirasa kézzel, majd elkiildése a szervernek.
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Szép volt almal
Az ] legjobb iddd: 01:24

3 Vizsgals > Konzol @ Hibakeress | { } Stiusszerkes.. | () Teljesitmény [ H- =™ |4 oo x
Allapot | Modszer Fjl | Tartomany Tipus | Awiv B j kérés [ Megse
® 0 GET  megyekT.php & mercator.elte.hu html 319,82 KB
® 20 POST  scorephp & mercator.eite.hu html 005KB
POST score.php mercator.elte.hu Kérés fejlécel:
Host: mercator.elte.hu ~
User-Agent: Mozilla/5.0 (Windows NT 10.0; WOWGS; rv:46.8) Gecko/20100101 Firefoi/46.0

Accept: text/htm, ttml+xml, 9=08,"/%q=08
Accept-Language: hu-HU, hug=08,en-US;q=0.5,en;q=0.3
Accept-Encoding: gzip, deflate

Content-Type: application/x-www-form-urlencoded

Referer http: It Jath qyek7 php
Content-Length: 13 v
< >
Keérés térzse:
time=00:00:01
v
Mind HTML Css I XHR Betik Kepek Média Flash Egyéb (D 2 kérés, 319,80KB, 126435 Tartalom torlése

14. abra
Az eredmény megaddsa kézzel

Mivel ezt az adatot a szerver mindenképpen a klienst6l kapja meg, ezért ez ellen nincs
jO6 megoldas.
A masik moédszer, hogy a Webkonzolban meghivjuk az idomentes () fliggvényt a

jaték elején.

Szép volt alma!
Az (ij legjobb iddd: 00:17

£1 Vizsgale i 6 [} & H- ™ B (% a0 x
® Hilbzt  ® CS5 o U5 eBionsig o Naplézis e Kisrolgdls - Torlés [ Kimenet szirése

HTHMLCollection [ <path.megye> 1, <path.megye> {1, <path.megye> L1, <path.megye> 11, <path.megye> ', <path.megye> {1, <path.megye> {1, <patn.megye> |1, <path.megye> 1, megyek7.php:265:4
<path.megye> L1, még 10u ]

% b TypeError: mozgo is undefined € megyeky.php:311:3
»  idomentes()

4 A szinkron XMLHttpRequest a 5 szilon elavult, mert rontja a felhaszndléi élményt. Tovdbbi segitségért lasd: megyek?.php:294:2

»

15. dbra
Az idomentes() fiiggvény meghivasa

Erre bizonyos fokig megoldast jelent a JavaScript kod tomoritése és a valtozok
atnevezése, mert igy a kod olvashatatlanna valik, ezaltal nem latszik, hogy melyik fiiggvényt
kell meghivni az id6eredmény eltarolasahoz. A JavaScript kodot a http://closure-

compiler.appspot.com weboldalon lehet tomoriteni és az Advanced bedllitas hasznalataval a

tomdoritett kodban mar az atnevezett valtozok szerepelnek. Ezt a megoldast azonban tobb ok

miatt nem alkalmaztam. Egyrészt teljesen ez sem véd az ilyen jellegli csalas ellen, csak
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megneheziti. Masrészt szeretném, ha a jaték kodjat az érdeklédd felhasznalok el tudnak
olvasni. Mivel oktato célu jatékrol van szo, ezért amigy sem valosziniisithetd, hogy valaki

megprobalné az eredményeket ilyen mdédon befolyasolni.

3.3. Bovitési lehetdségek, tovabbi tervek

Az 1d6 rovidsége miatt nem lehetett minden Gtletet megvaldsitani, ezért a jatékkal
kapcsolatos tovabbi terveimet ebben az alfejezetben ismertetem.

Elsésorban a weboldal vizualis megjelenésén szeretnék valtoztatni. A jelenlegi
valtozattal sikeriilt egy technikailag j6I miikod6 honlapot 1étrehozni, de ezt még érdemes
lenne szebbé tenni, hiszen a felhasznalo is szivesebben latogat egy olyan oldalt, ami szamara
vonz6. Ennek megvaldsitasa utdn kovetkezne a tartalmi bovités.

A jaték készitésekor fontos szempont volt, hogy a késébbiek soran bdvithetd legyen.
A bovités megkonnyitése érdekében a program forraskodjat megjegyzésekkel lattam el,
hogy a kod megértése utdlag se jelentsen problémat, illetve masok szamara is konnyen

értelmezhet6 legyen. Az elkésziilt jaték (http://mercator.elte.hu/~melath13/megyeforgato/)

megfeleld alappal szolgalhat a jovObeni tovabbfejlesztéshez.

Terveim kozott szerepel a jaték tovabbi térképekkel vald bévitése és kiillonbozo
nehézségi szintek 1étrehozasa.

A térképekkel valo bdvitéshez a program miikddésének elve tokéletesen megfelel,
mivel a jaték JavaScript kodjat szinte nem is kell modositani, csak a kivant teriiletekhez
sziikséges SVG elemeket kell hozzaadni, ami egyszeriien elkészithetd barmilyen vektoros
allomanybol. Ezen kiviil még az adatbazis bdovitése indokolt, hogy minden teriilethez el
lehessen tarolni a felhasznalok legjobb eredményeit.

A nehézségi szintek létrehozasat ugy tervezem megvaldsitani, hogy a jatékos
kivalaszthatja, hogy mekkora pontossaggal kelljen a kirakés darabjait a helyére tenni. Ugy
gondolom ketté vagy harom nehézségi szint — konnyii, nehéz, és esetleg egy kdzepes —
elegendd. Ehhez is elengedhetetlen az adatbazis bovitése, hogy az egyes szintek eredményeit
kiilon lehessen tarolni.

Ha mar tobb térképen, illetve tobb nehézségi szinten is jatszhato a jatek, akkor meg
kell oldani, hogy a felhasznal6 tudjon ezek koziil valasztani. Ehhez készitek egy 01j weblapot,
ami az ,,Uj jaték” meniipontra val6 kattintas utan nyilik meg. Innen lehet majd kivélasztani,
hogy melyik teriilet térképén szeretnénk jatszani, és milyen nehézségi szinten. Valasztas utan

az oldal atiranyit a kivalasztott jaték oldalara. Ugyanez a megoldas alkalmazhaté az
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»Eredmények” meniipont esetében is, a megfeleld teriilet és nehézségi szint eredményeinek
megtekintéséhez.

Erdekesebbé tehetd a jaték azzal, ha az éppen helyére keriilé megyérdl (és a jovében
az elkésziilo tobbi teriiletrdl is) megjelenik egy rovid szoveg valamilyen, az adott megyére
vonatkoz6 érdekességet bemutatva.

Hasznos lehet egy forum létrehozésa is. Ehhez egy ujabb oldal elkészitése és az
adatbazis tovabbi bovitése sziikséges. A felhasznalok itt majd elmondhatjak a jatékkal
kapcsolatos észrevételeiket, jelezhetik az esetlegesen felmeriild hibakat, javaslatokat
tehetnek, hogy milyen teriiletek térképeivel boviiljon a jaték, vagy megoszthatjadk egyéb
oOtleteiket.
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4. Osszefoglalas

Dolgozatomban megvizsgaltam, hogy miként segithetik a jatékok az oktatast és a
tanulast. Kifejtettem, hogy miért a webes megoldasok kidolgozasa a legcélszeriibb az oktato
célu jatékok készitése¢hez.

Példékon keresztiil bemutattam néhany jol kidolgozott jatékot a térképészeti ismeretek
oktatasara és tanulasara, illetve ismertettem néhany eléfordul6 hibat.

Szakdolgozatom elsddleges célja egy sajat jatek elkészitése volt. Ezt a mar 1étezd
jatékok attanulmanyozasa utan sikeriilt megvaldsitanom. Az igy elkésziilt jatékkal egy olyan
jatékot sikeriilt Iétrehoznom, ami eredményesen szolgalhatja a tanulast, és ami kivaloan

alkalmas a késébbi bovitésre, ami utan még hatékonyabb lehet.
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EzGton szeretném megkodszonni témavezetémnek, Gede Matydsnak a dolgozat
elkészitése soran nyujtott segitségét, és hogy barmikor fordulhattam hozza kérdéseimmel.

Ko6szonom Bostyai Marcellnek és Laszlo Taméasnak, hogy hasznos észrevételeikkel és
a programozassal kapcsolatos segitségnyujtassal hozzajarultak munkam elkésziiléséhez.

Tovabba a Térképtudomanyi és Geoinformatikai Tanszék valamennyi tandranak

koszonetet mondok az évek soran végzett munkajukért.
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1. melléklet: Felhasznalt jatékok

Jaték neve Jaték webcime
Vakegér http://lazarus.elte.hu/vakeger/
Ruzsa Zoltan térképrejtvényei | http://www.cs.elte.hu/~ruzsaz/
GeolLearn http://geolearn.fw.hu/
Vaktérkép-tan http://www.remenyikzs.sulinet.hu/segedlet/topog/

Ismerd fel  Magyarorszag | http://www.alapinfo.hu/index.php?cikk=156&tema=13

megy¢it!
Honfoglalo http://honfoglalo.hu/
Rizik6 http://www.Kisjatek.hu/riziko-2-online-ingyen-

jatek.html

2. melléklet: Az Explorer és az Edge bongészokhoz sziikséges JavaScript kodrészlet

A JavaScript kod elején az alabbi fliggvényt kell definidlni:

function getElementsByClassName (node, classname) {

var a = [];

var els = node.getElementsByTagName ("*");

for (var i=0,j=els.length; i<j; 1i++) {
if(els[i].getAttribute("class")==classname) a.push(els[i]);

}

return a;

}

Majd a tarto nevil valtozo deklaralasa utan a kovetkezo feltételt kell megadni:

if (tarto.getElementsByClassName)
var m=tarto.getElementsByClassName ("megye") ;
else

var m=getElementsByClassName (tarto, "megye") ;
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3. melléklet: DVD-ROM melléklet

A DVD-ROM melléklet az alabbi allomanyokat tartalmazza:

— megyeforgato konyvtar A weboldalhoz elkészitett fajlokat tartalmazza
o eredmenyek.php A felhasznalok rangsoranak weboldala
o hogy.php A jaték hasznalati itmutatdjat tartalmazo weboldal
o index.php A bejelentkezd/regisztracios weboldal
o megyek7.php A jaték weboldala
o nyito.php A jaték meniijét tartalmazo weboldal
o score.php Az eredmények tarolasat végzo fajl
— szakdolgozat.pdf A szakdolgozat PDF formatumu digitalis valtozata
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