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1. Bevezet®s 

Szakdolgozatom t®m§j§nak az interneten tal§lhat· t®rk®pes j§t®kokat v§lasztottam. A 

t®ma ir§nt a tansz®ken k®sz²tett Vakeg®r nevŤ oktat·j§t®k keltette fel az ®rdeklŖd®sem. 

Kor§bbi tanulm§nyaim sor§n nagy seg²ts®get jelentett volna, ha m§r akkor is ismerem ezt a 

j§t®kot. Ennek a felismer®snek a hat§s§ra kezdett el foglalkoztatni a gondolat, hogy milyen 

fontos szerepe lehet a j§t®koknak az oktat§sban. T®rk®p®sz szakos hallgat·k®nt fŖk®pp olyan 

j§t®kok ®rdekeltek, amik a topogr§fiai ®s t®rk®p®szeti ismeretekrŖl sz·lnak. 

Dolgozatomban kifejtem, hogy mi®rt ®rdemes webes j§t®kokat k®sz²teni a tanul§s 

megkºnny²t®s®hez ®s hat®konyabb§ t®tel®hez. Majd p®ldak®nt bemutatok n®h§ny fontosabb 

j§t®kot. V®g¿l munk§m fŖ r®szek®nt k®sz²tek egy saj§t j§t®kot ®s ismertetem az elk®sz²t®s 

folyamat§t. 
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2. T®rk®pes j§t®kok a weben 

Az internet mindennapjaink r®sze, k¿lºnºsen a fiatalabb koroszt§ly kºr®ben n®pszerŤ. 

A di§kok sok idŖt tºltenek az internet bºng®sz®s®vel ®s ismereteik egy r®sz®t is onnan 

szerzik (SIMONN£ DOMBčVĆRI 2011). Az oktat· c®l¼ j§t®kok megkºnny²thetik az ismeretek 

elsaj§t²t§s§t, mivel tanul§s kºzben sz·rakoztatnak. 

Mai rohan· vil§gunkban egyszerŤ ®s rºvid j§t®kokra van ig®ny. £ppen ez®rt a 

sz·rakoztatva oktat§sban c®lszerŤ lehet webes megold§sok kidolgoz§sa. A webes j§t®kok 

kºnnyen el®rhetŖek b§rki sz§m§ra, kezel®s¿k elsaj§t²t§sa nem ig®nyel sok idŖt, ®s nem tart 

sok§ig a v®gigj§tsz§suk. Az internet seg²ts®g®vel a felhaszn§l·knak lehetŖs®g¿k van 

ºsszem®rni a tud§sukat egym§ssal, ami versenyhelyzetet teremt kºzºtt¿k, ²gy tov§bbi j§t®kra 

®s ez§ltal tanul§sra ºsztºnºz. Egy j·l kidolgozott oktat·j§t®k nemcsak a di§koknak, hanem 

a tan§roknak is hasznos lehet. A sikeres oktat·j§t®kok h§rom legfontosabb alkot·eleme: az 

oktat§si tartalom, az interaktivit§s ®s a vonz· megjelen®s (ZENTAI ï DOMBčVĆRI 2005). Az 

internet seg²ts®g®vel biztos²that·, hogy az oktat§si tartalom mindig naprak®sz legyen. A 

webes megold§sok mellett sz·l m®g a platformf¿ggetlens®g is. 

A t®rk®p®szeti ismeretek oktat§s§ra ®s gyakorl§s§ra is sz§mos webes j§t®k k®sz¿lt. 

Ezekben §ltal§ban nem nagy m®retar§ny¼ t®rk®pek szerepelnek. N®h§ny j§t®k t®rk®p®re 

helyesebb a t®rk®pszerŤ §br§zol§s kifejez®st haszn§lni. 

A t®rk®pes j§t®kok h§rom fŖ t²pusba sorolhat·k: 

 

- Kirak·s j§t®kok: Egy feldarabolt t®rk®pet kell ¼jra ºsszerakni. A kirak·s darabjai 

lehetnek egyforma nagys§g¼ darabok vagy az adott ter¿let valamilyen kºzigazgat§si 

egys®gei (pl. orsz§gok, megy®k). 

- Vakt®rk®pes j§t®kok: A j§t®kosoknak fel kell ismerni a vakt®rk®pen jelºlt objektumot 

vagy egy megadott objektumot kell a vakt®rk®pen megtal§lni. 

- Keresztrejtv®nyes j§t®kok: Ez a t²pus a hagyom§nyos keresztrejtv®ny ®s a 

vakt®rk®pes j§t®k kombin§ci·ja. A vakt®rk®pen jelºlt objektumok a rejtv®ny 

megold§sai. 

 

Az interneten t²pus§t tekintve legtºbb a vakt®rk®pes j§t®k, legkevesebb pedig a 

keresztrejtv®nyes. A keresztrejtv®nyes j§t®kok kis sz§m§nak az oka lehet, hogy ezek 

interaktivit§s ter®n nem ®rik el a m§sik k®t t²pus szintj®t. 
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A kºvetkezŖ alfejezetekben bemutatok n®h§ny j§t®kot, amiket n®pszerŤs®g¿k, 

kidolgozotts§guk vagy ®ppen hib§ik miatt megvizsg§ltam, mielŖtt egy saj§t j§t®k 

k®sz²t®s®nek nekil§ttam. 

2.1. Vakeg®r 

A Vakeg®r nevŤ oktat·j§t®k 2005-ben k®sz¿lt Domb·v§ri Eszter Interakt²v 

t®rk®prejtv®nyek c²mŤ szakdolgozat§nak r®szek®nt (DOMBčVĆRI 2005). Magyar, angol, 

n®met ®s tºrºk nyelven is el®rhetŖ. A megfelelŖ megjelen²t®s ®rdek®ben minimum 1024Ĭ768 

pixeles k®pernyŖfelbont§s aj§nlott. Az egyes neh®zs®gi szintek a Nemzeti alaptantervhez 

igazodnak, ²gy a j§t®k amellett, hogy sz·rakoztat, a tanul§st ®s a gyakorl§st is seg²ti. 

H§romf®le neh®zs®gi szint kºz¿l lehet v§lasztani, amik az §ltal§nos iskolai, az ®retts®gi ®s a 

felsŖoktat§si topogr§fiai kºvetelm®nyekre ®p¿lnek, de b§rmilyen koroszt§lynak aj§nlott, aki 

szeret j§tszani vagy pr·b§ra tenni a tud§s§t. 

 

1. §bra 

Vakeg®r 

A j§t®kban 4 ter¿let t®rk®pe szerepel: Eur·pa, Magyarorsz§g, Tºrºkorsz§g ®s Ausztria. 

A t²pus§t tekintve vakt®rk®pes j§t®k, 10 v®letlenszerŤen kiv§lasztott objektumnak a hely®t 

kell megtal§lni a t®rk®pen. Ezek az objektumok lehetnek hegycs¼csok, vil§gºrºks®gek, 

telep¿l®sek vagy foly·k (neh®zs®gi szinttŖl ®s a kiv§lasztott ter¿lettŖl f¿ggŖen), a 

felhaszn§l· v§laszthatja ki, hogy ezek kºz¿l melyekkel k²v§n j§tszani. Azt is a j§t®kos 

dºntheti el, hogy a fokh§l·zaton k²v¿l mit szeretne m®g a t®rk®pen l§tni. R®tegsz²nez®ses 

domborzat§br§zol§s, v²zrajz, orsz§ghat§r ®s megyehat§r kºz¿l lehet v§lasztani. Min®l 

kevesebb van megjelen²tve ezek kºz¿l, ann§l tºbb pont ®rhetŖ el. Miut§n elhelyezt¿k a 

t®rk®pen a kiv§lasztott objektumokat, a program megmutatja a megold§sokat, ki²rja, hogy 
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§tlagosan h§ny kilom®tert t®vedt¿nk, h§ny pontot kaptunk, ®s az eddigi j§t®kok 

§tlagpontsz§m§t. A pontsz§m²t§s a t®ved®s m®rt®ke ®s a t®rk®p r®szletess®ge alapj§n 

tºrt®nik. Ha az elej®n adtunk meg nevet, a program rºgz²ti az eredm®nyt, ami egy toplist§n 

megtekinthetŖ. Az oldalhoz tartozik egy f·rum is, ahol lehetŖs®g van a j§t®kkal kapcsolatos 

®szrev®telek megoszt§s§ra. 

2.2. Ruzsa Zolt§n t®rk®prejtv®nyei 

Ruzsa Zolt§n t®rk®prejtv®nyeiben egy adott objektumnak a hely®t kell megtal§lni a 

t®rk®pen. Ezek lehetnek pontszerŤ, vonalas vagy fel¿leti elemek. A keresett objektum hely®t 

a t®rk®pre kattintva tudjuk bejelºlni. Kattint§s ut§n a program megmutatja az objektum 

pontos hely®t, ki²rja, hogy h§ny kilom®tert t®vedt¿nk ®s h§ny pontot kaptunk a feladatra, 

valamint megmutatja az eddigi teljes²tm®ny¿nk §tlag§t sz§zal®kban. Đjabb kattint§sra 

megkapjuk a kºvetkezŖ k®rd®st. A j§t®k 4 k¿lºnbºzŖ ter¿letre k®sz¿lt el. A K§rp§t-medence 

t®rk®p®n v²zrajz, r®tegsz²nez®ses domborzat§br§zol§s ®s §rny®kol§s l§that·. Az ·kori 

Gºrºgorsz§g t®rk®p®n v²zrajz, Eur·pa ®s Afrika t®rk®pein az §llamhat§rok jelennek meg. 

 

2. §bra 

A K§rp§t-medence t®rk®pe Ruzsa Zolt§n t®rk®prejtv®nyeiben 

A weboldalhoz tartozik egy vakt®rk®pszerkesztŖ is, ahol b§rki l®trehozhatja a saj§t 

j§t®k§t Eur·pa domborzati t®rk®p®n. A szerkeszt®s elej®n adhatunk nevet a k®sz¿lŖ 

t®rk®pnek, ®s meg kell hat§rozni, hogy milyen m®rt®kegys®get haszn§ljon a program, ®s 

hogy ebben a m®rt®kegys®gben sz§molva milyen sz®les a t®rk®p, valamint h§ny pixelnyi 
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elt®r®st fogadunk el m®g pontos v§lasznak. Ezt kºvetŖen tºrt®nik a c®lpontok bevitele. 

ElŖszºr be²rjuk a nev®t, majd megadhatunk hozz§ egy k®rd®st, amivel r§k®rdez¿nk. Minden 

objektumhoz be§ll²that· a hibahat§r, hogy mekkora legyen az a maxim§lis elt®r®s pixelben, 

amire a program m®g pontot ad. Ezut§n a pontszerŤ, vonalas vagy fel¿leti elem lehetŖs®gek 

kºz¿l kell v§lasztani, majd bejelºlni a t®rk®pen. Ha minden objektum elhelyez®s®vel 

v®gezt¿nk, akkor egy ¼j lapon megjelenik a k®sz programunk forr§sk·dja, amit egy 

szºvegszerkesztŖbe beillesztve ®s HTML f§jlk®nt elmentve megkapjuk a j§t®kot tartalmaz· 

weboldalt. 

 

3. §bra 

Vakt®rk®pszerkesztŖ 

2.3. GeoLearn 

A GeoLearn vakt®rk®pes gyakorl· weboldala Simon G®za Botond 

diplomamunk§j§nak keret®n bel¿l k®sz¿lt el 2008-ban. Magyar ®s n®met nyelvŤ v§ltozata 

k®sz¿lt el a j§t®knak. A magyar verzi· 14 t®makºrben seg²ti a di§kok tanul§s§t, m²g a n®met 

v§ltozat 6 t®makºrre lett kidolgozva. A j§t®kban a vakt®rk®pen sz§mokkal jelºlt objektumok 

neveit kell be²rni a t®rk®p mellett megadott helyekre. Seg²ts®gk®nt z§r·jelben meg van adva, 

hogy milyen t²pus¼ a k®rd®ses objektum. 
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4. §bra 

GeoLearn 

Mivel a felhaszn§l·nak saj§t mag§nak kell az objektumok neveit is beg®pelnie, ²gy a 

fºldrajzi nevek helyes²r§s§t is gyakorolni tudja a topogr§fiai ismeretek mellett. 

A weboldal nem csak online gyakorl§st tesz lehetŖv®. El®rhetŖek nyomtathat· 

n®vanyagok, vakt®rk®pek, illetve ºssze§ll²that· saj§t feladatlap is. Ez a tan§roknak is 

hasznos lehet a gyakorl· feladatlapok ®s a dolgozatok ºssze§ll²t§s§ban. 

2.4. Vakt®rk®p-tan 

Az Egri Szakk®pz®si Centrum Remenyik Zsigmond Kºz®piskol§ja honlapj§n tºbb 

t®rk®pes gyakorl· is tal§lhat·. Fºldrajzi t®m§ban 8, tºrt®nelmi t®m§ban 2 j§t®k seg²ti a 

tanul§st. A Magyarorsz§g t§jai j§t®k t®rk®pe a Domb·v§ri Eszter §ltal a Vakeg®rhez k®sz²tett 

t®rk®p. A gyŤjtem®nyben vakt®rk®pes ®s kirak·s t²pus¼ j§t®kok tal§lhat·k. A vakt®rk®pes 

j§t®kokn§l a t®rk®p mellett megadott pontszerŤ objektumokat kell a t®rk®pen elhelyezni. A 

kirak·sokn§l az adott ter¿let kºzigazgat§si egys®gei kattint§sra jelennek meg a t®rk®p mellett 

®s ezeket kell a hely¿kre illeszteni. Minden j§t®kn§l egy ·ra mutatja, hogy mennyi idŖ maradt 

m®g az adott feladat megold§s§ra. 
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5. §bra 

Magyarorsz§g megy®i puzzle 

Ezek a j§t®kok tºbb hib§t is tartalmaznak. A Magyarorsz§g megy®it §br§zol· 

t®rk®peken m®g a 2002 elŖtti megyehat§rok l§that·k. Egyik j§t®k sem mutatja meg az el®rt 

eredm®ny¿nket miut§n elfogy a rendelkez®s¿nkre §ll· idŖ, vagy ha minden objektumot 

elhelyezt¿nk a t®rk®pen, de m®g akkor se, ha r§kattintunk az Ă£rt®kelò gombra. A kirak·s 

feladatokn§l az egyes darabok akkor is mozgathat·k, ha csak mell®j¿k kattintunk. Ennek az 

az oka, hogy PNG form§tum¼ rasztergrafikus §llom§nyk®nt vannak t§rolva, ez®rt a t®nyleges 

m®ret¿k nagyobb, mint ami a felhaszn§l· sz§m§ra l§tszik, mivel nemcsak az adott 

kºzigazgat§si egys®g hat§rvonal§ig terjed, hanem az ezt mag§ba foglal· n®gyszºg is 

hozz§tartozik. 

 

6. §bra 

A kirak·s darabjainak val·di m®rete 

2.5. Ismerd fel Magyarorsz§g megy®it! 

Az Ismerd fel Magyarorsz§g megy®it! egy Magyarorsz§g megy®irŖl k®sz¿lt kirak·s 

t²pus¼ j§t®k. Minden szempontb·l fel¿lm¼lja a Vakt®rk®p-tan gyŤjtem®nyben tal§lhat· 
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p§rj§t, de m®g ez sem tºk®letes. A megyehat§rok itt is a 2002 elŖtti §llapotot mutatj§k. Ebben 

a j§t®kban m§r elforgatva jelennek meg a megy®k, de a felhaszn§l· nem tudja Ŗket forgatni, 

¼gy kell a hely®re tennie, ahogy a program elforgatta. Nem a legjobb megold§s az sem, hogy 

csak egy lehetŖs®g van a megy®t mozgatni, ®s ha nem siker¿lt megtal§lni a hely®t, a program 

mag§t·l a hely®re illeszti. Ha a j§t®kos nem tudn§ felismerni az adott megy®t, van lehetŖs®ge 

seg²ts®get k®rni. Miut§n a hely®re ker¿lt, megjelenik a t®rk®p alatt a megye neve, sz®khelye, 

®s hogy mekkora a ter¿lete. Ha seg²ts®g n®lk¿l siker¿lt megtal§lni a megye hely®t, 4 pontot 

kapunk, a rossz v§lasz®rt viszont 4 pont levon§s j§r. Az eredm®ny megoszt§s§ra a tºbbi 

felhaszn§l·val a vend®gkºnyvben van lehetŖs®g. 

 

7. §bra 

Ismerd fel Magyarorsz§g megy®it! 

2.6. Honfoglal· 

Vannak olyan j§t®kok, amiknek sz²ntere a t®rk®p, de maga a j§t®k nem a t®rk®pi 

ismeretekrŖl sz·l. Ezek kºz¿l az egyik legismertebb a Honfoglal·. A Honfoglal· egy 

strat®gi§val ºtvºzºtt kv²zj§t®k, melynek sz²ntere egy Magyarorsz§g-t®rk®p. A j§t®k t®rk®pe 

a nºv®nyzeti fedetts®get, a domborzatot (mad§rt§vlatb·l), a v²zrajzot, illetve az 



11 

orsz§ghat§rokat ®s megyehat§rokat §br§zolja, meglehetŖsen pontatlanul. C®lja, hogy a j§t®k 

v®g®re az orsz§gb·l min®l tºbb ter¿letet (megy®t) foglaljunk el. A ter¿letek elfoglal§s§hoz 

feleletv§laszt·s, illetve ĂtippelŖsò (a k®rd®sre egy sz§m a v§lasz, az nyer, aki a helyes 

v§laszhoz legkºzelebbi sz§mot tippeli) k®rd®sekre kell helyesen v§laszolniuk a 

j§t®kosoknak. Csak regisztr§lt felhaszn§l·k j§tszhatnak. A regisztr§ci· ut§ni elsŖ bel®p®sn®l 

azonnal elindul egy j§t®k. Az elsŖ 10 j§t®k robotok ellen tºrt®nik ®s a j§t®k megismer®s®t 

szolg§lja. Ha m§r rendelkez¿nk regisztr§ci·val ®s t¼l vagyunk a 10 pr·baj§t®kon is, akkor 

bejelentkez®s ut§n az eddigi eredm®nyeinkrŖl l§thatunk statisztik§t. Vill§mh§bor¼ vagy 

hossz¼ hadj§rat szob§kban j§tszhatunk. Egy szob§ban 3 ember m®rheti ºssze a tud§s§t, vagy 

ha valaki nem tal§l mag§nak ellenfelet, lehetŖs®g van robotok ellen j§tszani. Ha konkr®t 

szem®lyekkel szeretn®nk j§tszani, arra a k¿lºnszob§kban van lehetŖs®g. A vill§mh§bor¼ 3 

r®szbŖl §ll. ElŖszºr minden j§t®kos kap egy v®letlenszerŤen kiv§lasztott (egym§ssal nem 

szomsz®dos) b§zismegy®t. A m§sodik r®szben tippelŖs k®rd®seket kell megv§laszolni, ®s 

ez§ltal a szabad ter¿leteket megszerezni. A harmadik kºrben az ellenf®l §ltal m§r 

megszerzett ter¿leteket kell megszerezni feleletv§laszt·s k®rd®sekre v§laszolva. Ha mindk®t 

f®l helyesen v§laszol, tippelŖs k®rd®s dºnt kºzt¿k. A hossz¼ hadj§rat 4 kºrbŖl §ll. Az elsŖ 

kºrben itt is a b§zismegye v§laszt§s tºrt®nik, de a vill§mh§bor¼val ellent®tben itt a 

felhaszn§l· v§laszthat. A m§sodik kºrben a szabad megy®k feloszt§sa kºvetkezik 

feleletv§laszt·s k®rd®sekkel, majd a harmadik fordul·ban tippelŖs k®rd®sekkel folytat·dik 

tov§bb a terjeszked®s. Az utols· r®sz a vill§mh§bor¼hoz hasonl·an zajlik. Minden j§t®k ut§n 

XP-t (tapasztalati pontot) kapunk az el®rt eredm®ny¿nk alapj§n. (Kiv®ve a fiatalabb 

koroszt§ly sz§m§ra megalkotott junior szob§ban lej§tszott j§t®kokat.) MegfelelŖ 

mennyis®gŤ XP ut§n magasabb szintre l®phet¿nk. 15-ºs szint felett saj§t k®rd®seket is 

bek¿ldhet¿nk. A megszerzett XP alapj§n a felhaszn§l·kr·l egy ranglista ker¿l ºssze§ll²t§sra. 
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8. §bra 

Honfoglal· 

A Honfoglal· a nagy n®pszerŤs®g®re val· tekintettel m§r nem csak az interneten, 

hanem t§bl§s t§rsasj§t®k form§j§ban is el®rhetŖ. A t§bl§s verzi·t Magyarorsz§g t®rk®p®n ®s 

vil§gt®rk®pen is j§tszhatjuk. 

2.7. Rizik· 

A Rizik· a Honfoglal·val ellent®tben, kezdetben t§bl§s t§rsasj§t®k volt ®s 

n®pszerŤs®g®nek kºszºnhetŖen k®sz¿lt el az internetes verzi·ja. Annyiban hasonl²t a 

Honfoglal·hoz, hogy ez a j§t®k sem a t®rk®pi ismeretekrŖl sz·l, csup§n a j§t®k sz²ntere a 

t®rk®p. A Rizik· egy strat®giai j§t®k, melynek sz²ntere egy vil§gt®rk®p. A t®rk®p csak a 

kontinensek, ®s a kontinenseken bel¿l a kialak²tott kºrzetek hat§rait §br§zolja. A j§t®kban 6 

kontinens szerepel (Afrika, Ausztr§lia, Ćzsia, D®l-Amerika, £szak-Amerika, Eur·pa), 42 

kºrzetre felosztva. C®l, hogy elfoglaljuk az eg®sz vil§got. Ter¿letet foglalni ¼gy lehet, ha 

egy birtokunkban l®vŖ ter¿letrŖl katon§kat k¿ld¿nk a megszerezni k²v§nt ter¿letre. Minden 

kºr ut§n ¼jabb katon§kat kapunk, att·l f¿ggŖen, hogy melyik kontinenseket uraljuk. Egy kºr 

abb·l §ll, hogy kijelºlj¿k, melyik ter¿letekre k®r¿nk ¼j katon§kat, majd kiv§lasztjuk, melyik 

ter¿leteket akarjuk megszerezni ®s h§ny katon§t akarunk odak¿ldeni. A j§t®k addig tart, m²g 

v®g¿l csak 1 j§t®kosnak marad ter¿lete. 
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9. §bra 

Rizik· 
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3. Saj§t j§t®k elk®sz²t®se 

3.1. ¥tletek kidolgoz§sa 

Szakdolgozatom t®m§j§nak kiv§laszt§sakor c®lul tŤztem ki egy saj§t j§t®k 

megtervez®s®t is. Mivel a j§t®kok vizsg§latakor ®szrevettem, hogy kev®s a kirak·s t²pus¼ 

j§t®k, ez®rt egy ilyen t²pusnak az elk®sz²t®se mellett dºntºttem, melynek koncepci·j§t ebben 

az alfejezetben ismertetem. 

 

A k®sz¿lŖ j§t®kkal c®lom a tanul§s seg²t®se mellett a sz·rakoztat§s is. Ezek 

mindegyik®t szolg§lja, ha a felhaszn§l·k ºsszem®rhetik tud§sukat egym§ssal, vagyis 

versenyhelyzet alakul ki kºzºtt¿k, ami ºsztºnzi Ŗket a min®l jobb eredm®ny el®r®s®re, ®s 

ez§ltal a tanul§sra is. Ezt ¼gy val·s²tom meg, hogy j§t®k elŖtt minden felhaszn§l· v§laszt 

mag§nak egy nevet ®s a program m®ri, hogy mennyi idŖ alatt oldj§k meg a kirak·st, ®s a 

legjobb idej¿ket egy adatb§zisban elt§rolja. Az eredm®nyek megtekint®s®re a weboldalon 

egy k¿lºn men¿pont szolg§l. 

A j§t®kot tºbb ter¿let t®rk®p®re is tervezem elk®sz²teni. Mivel Magyarorsz§g megy®ire 

nem tal§ltam j·l mŤkºdŖ p®ld§t, ez®rt az elsŖ verzi·ban ezt fogom megval·s²tani. Hogy a 

j§t®k a felhaszn§l· sz§m§ra a legkºnnyebben kezelhetŖ legyen, ez®rt a t®rk®pet a grafikus 

fel¿letekn®l megszokott Drag&Drop (magyarul ĂFogd ®s viddò) megold§ssal lehet kirakni. 

A j§t®k alapja egy Magyarorsz§got §br§zol· szigett®rk®p, a j§t®k ind²t§sakor csak ez l§that·. 

 

10. §bra 

A j§t®k t®rk®pe 
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B§rmelyik billentyŤ megnyom§s§ra elkezdŖdik a j§t®k, elindul a felhaszn§l· idej®t 

m®rŖ ·ra, ®s a k®pernyŖ kºzep®n megjelenik egy megye (vagy Budapest) v®letlenszerŤen 

elforgatva. A bal eg®rgombbal lehet a megy®t a hely®re mozgatni, a jobb eg®rgombbal pedig 

forgatni. Ha a hely®re ker¿lt (5 km ®s 10Á pontoss§ggal), megv§ltozik a sz²ne, ®s megjelenik 

a neve. A tºbbi megye tov§bbi billentyŤnyom§sokra jelenik meg. A j§t®k v®g®n a program 

ki²rja a legjobb eredm®ny¿nket. 

3.2. Az elk®sz²t®s folyamata 

3.2.1. Alapanyagok 

Mivel a 2.4. fejezetben bemutatott Magyarorsz§g megy®ibŖl k®sz²tett kirak·s j§t®k 

egyik hib§j§t az okozza, hogy a kirak·s darabjait k®pezŖ megy®k PNG form§tum¼ 

rasztergrafikus §llom§nyok, ez®rt az orsz§g ®s a megy®k t®rk®peinek megjelen²t®s®re m§s 

megold§st kellett keresnem. A legk®zenfekvŖbb megold§snak a t®rk®pek SVG elemk®nt 

tºrt®nŖ megjelen²t®s®t tal§ltam. 

Az SVG (Scalable Vector Graphics) a World Wide Web Consortium (W3C) §ltal 

megalkotott szabv§ny k®tdimenzi·s vektorgrafik§k XML alap¼ le²r§s§ra [10]. H§romf®le 

grafikus objektum megjelen²t®s®t teszi lehetŖv®: vektorgrafikus alakzatok, rasztergrafikus 

k®pek ®s szºvegek §br§zol§s§t. Ezek a grafikus objektumok egym§ssal csoportos²that·k, 

megadhat· a st²lusuk, transzform§lhat·k ®s kombin§lhat·k m§r kor§bban megadott 

objektumokkal. Egy SVG dokumentum ezeket a tulajdons§gokat ®s az §br§kat is mind 

szºveges form§ban tartalmazza, amik egy bºng®szŖvel vagy m§s erre alkalmas program 

seg²ts®g®vel megtekinthetŖk. Ma m§r az ºsszes modern bºng®szŖ t§mogatja az SVG elemek 

megjelen²t®s®t ®s a legtºbb vektoros rajzol·program is tud SVG form§tumban menteni. Az 

SVG-vel le²rt grafika be§gyazhat· a HTML k·dba ®s JavaScript seg²ts®g®vel interakt²vv§ 

tehetŖ, teh§t webes haszn§latra kifejezetten alkalmas. 

SVG §llom§nyok l®trehoz§s§ra alapvetŖen k®tf®le lehetŖs®g van. Az egyik, legink§bb 

egyszerŤbb objektumok l®trehoz§s§ra haszn§lhat· m·dszer, hogy egy szºvegszerkesztŖ 

programmal mi magunk ²rjuk le az elk®sz²teni k²v§nt alakzatok SVG k·dj§t. 

Bonyolultabb k®pek (mint p®ld§ul egy t®rk®p) elŖ§ll²t§s§ra azonban c®lszerŤbb 

valamilyen vektorgrafikus rajzol·program, vagy adatb§zis seg²ts®g®vel egy t®rinformatikai 

szoftver haszn§lata. 

A j§t®k t®rk®pi anyag§nak SVG elemk®nt tºrt®nŖ megjelen²t®s®hez ®n az elŖzŖ k®t 

m·dszert kombin§ltam. A mercator szerver kozoslo/mapserver_data mapp§j§ban tal§lhat· 
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megyek.shp f§jlt megnyitottam a Global Mapper t®rinformatikai szoftverrel ®s export§ltam 

egy SVG f§jlba. 

 

11. §bra 

Export§l§s SVG-be 

Ugyanilyen m·don k®sz²tettem el az orsz§ghat§rt tartalmaz· SVG f§jlt a mercator 

szerver data/oktatok/elek/GIS_databank/vector/mo_shp mapp§j§ban tal§lhat· 

orszaghatar.shp f§jlb·l. 

Az ²gy kapott f§jlokat a Notepad++ szºvegszerkesztŖ programmal megnyitottam, ®s a 

j§t®khoz sz¿ks®ges k·dr®szeket egy ¼j §llom§nyba m§soltam. Ezekhez hozz§²rtam a 

megyeneveket, majd k®sŖbb a weboldalhoz sz¿ks®ges tov§bbi k·dokat. A tov§bbi 

programoz· munka megkºnny²t®se ®rdek®ben az SVG objektumokat csoportokba 

rendeztem. A csoportokra alkalmazott transzform§ci·k a csoport ºsszes elem®re 

v®grehajt·dnak. 

Az elsŖ csoportba az ºsszes SVG elem beletartozik. Erre a csoportra alkalmazom azt 

a transzform§ci·t, ami az SVG koordin§tarendszert az EOV-nek megfelelŖen §ll²tja be. Ezen 

bel¿l tal§lhat· az orsz§ghat§r vonal§t tartalmaz· csoport, amiben a hat§r vonal§nak st²lusa 

van megadva. Ezzel egy szinten van az ºsszes megy®t ®s a nev¿ket mag§ban foglal· csoport, 

amin bel¿l minden megye ®s a neve egy ¼jabb csoportba tartozik. A megy®ket ®s a 

megyeneveket oszt§lyokba soroltam ®s CSS-sel st²lusokat adtam meg nekik, amik a j§t®k 

sor§n a felhaszn§l· §ltal l®trehozott esem®nyek alapj§n v§ltoznak. V®g¿l minden egyes 

megye nev®hez egy ¼jabb csoportot hoztam l®tre, mivel a koordin§tarendszer 

transzform§ci·ja miatt a szºvegek nem megfelelŖen jelentek meg, teh§t ezt vissza kellett 

§ll²tanom. 
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A megjelen²tett objektumok m®ret®t az SVG viewbox  attrib¼tum§nak seg²ts®g®vel 

§ll²tottam be. A vektorgrafikus form§tum tal§n legnagyobb elŖnye, hogy az ilyen form§tum¼ 

k®peknek nincs fix felbont§sa, ²gy a minŖs®g roml§sa n®lk¿l szabadon m®retezhetŖ. Ezt a 

tulajdons§got kihaszn§lva a j§t®k t®rk®pe a felhaszn§l· §ltal haszn§lt bºng®szŖablak 

m®ret®hez igazodik, ²gy a k¿lºnbºzŖ felbont§s¼ monitort haszn§l· j§t®kosokn§l is 

egyform§n kitºlti a k®pernyŖt. 

3.2.2. A felhaszn§lt programoz§si nyelvek 

A j§t®k meg²r§s§hoz JavaScript programoz§si nyelvet, a felhaszn§l·k adatainak 

adatb§zisban tºrt®nŖ kezel®s®hez SQL lek®rdezŖnyelvet ®s PHP-t, a weboldalak 

megjelen²t®s®hez pedig a HTML le²r· nyelvet haszn§ltam. Az SVG objektumok ®s a 

weboldal tºbbi elem®nek st²lus§t CSS seg²ts®g®vel §ll²tottam be. A programoz§sban nagy 

seg²ts®get jelentett n®h§ny interneten el®rhetŖ ¼tmutat§s [7] [12]. 

 

- HTML: A HTML (HyperText Markup Language) a weboldalak alapj§ul szolg§l· 

jelºlŖnyelv, melynek l®nyege, hogy a szºvegben hivatkoz§sokat helyezhet¿nk el, 

amik egy m§sik weblapra mutatnak ®s kºvethetj¿k ezeket a hivatkoz§sokat. A 

HTML haszn§lt a weboldalak tartalm§nak form§z§s§ra, ®s az oldal szerkezet®nek 

le²r§s§ra [9]. 

- CSS: A CSS (Cascading Style Sheets) egy st²lusle²r· nyelv, ami HTML ®s XML 

alap¼ dokumentumok megjelen®s®t ²rja le [2]. Sz®tv§lasztja a dokumentumok st²lus§t 

®s a tartalm§t, ez§ltal egyszerŤs²tve a weboldalak szerkeszt®s®t. A CSS st²lusokat 

be§gyazhatjuk a HTML dokumentumba, vagy k¿lºn f§jlban t§rolhatjuk ®s 

hivatkozhatunk r§. 

- JavaScript: A JavaScript egy platformf¿ggetlen, objektumorient§lt szkriptnyelv. 

HTML k·dba be§gyazhat·, elsŖdleges alkalmaz§si ter¿lete a HTML dokumentumok 

interakt²vv§ t®tele [5]. Szerver- ®s kliensoldali szkriptek ²r§s§ra is alkalmas. A 

kliensoldali JavaScripttel kezelhetŖek a felhaszn§l· §ltal a program fut§sa kºzben 

l®trehozott esem®nyek. Ennek seg²ts®g®vel megoldhat· a j§t®kban az objektumok 

mozgat§sa. 

- SQL: Az SQL (Structured Query Language) a rel§ci·s adatb§zisok kezel®s®re 

haszn§lt lek®rdezŖnyelv [8]. Az SQL utas²t§sok haszn§lhat·k az adatb§zis adatainak 

l®trehoz§s§ra, friss²t®s®re, tºrl®s®re, vagy az adatok bizonyos felt®telek alapj§n 

tºrt®nŖ kiv§laszt§s§ra. 
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- PHP: A PHP (Hypertext Preprocessor) egy sz®les kºrben haszn§lt, §ltal§nos c®l¼, 

szerveroldali szkriptnyelv, melynek fŖ c®lja lehetŖs®get teremteni dinamikus 

weblapok gyors l®trehoz§s§ra [1]. Kimondottan alkalmas adatb§zisok kezel®s®re. A 

PHP k·d HTML-be §gyazhat· ®s HTML k·d is elŖ§ll²that· vele, melyet a 

bºng®szŖvel lehet megjelen²teni. Futtat§s§hoz olyan webszerverre van sz¿ks®g, 

amelyen PHP ®rtelmezŖ is telep²tve van. Mivel a PHP k·dot a szerver hajtja v®gre, 

ez®rt az a bºng®szŖben m§r nem l§that·. A PHP seg²ts®g®vel megval·s²that· a 

felhaszn§l·k adatainak kezel®se ®s az eredm®nyek t§rol§sa. 

 

Az SVG alapanyagok elk®sz²t®se ut§ni elsŖ l®p®sk®nt a j§t®k alapj§t k®pezŖ HTML ®s 

JavaScript k·dot k®sz²tettem el ®s az ¼jonnan l®trehozott elemekhez folyamatosan 

hozz§adtam a CSS st²lusokat. Ezut§n kºvetkezett a mercator szerver phpMyAdmin fel¿let®n 

egy MySQL adatb§zis l®trehoz§sa a felhaszn§l·k adatainak kezel®s®hez, majd a 

bejelentkezŖ/regisztr§ci·s fel¿let elk®sz²t®se. Ezt kºvetŖen l®trehoztam tov§bbi h§rom, a 

j§t®k men¿j®t, az eredm®nyeket, ®s egy le²r§st tartalmaz· weboldalt. 

3.2.3. FejlesztŖi kºrnyezet 

Programoz·i munk§hoz fontos a megfelelŖ fejlesztŖi kºrnyezet kialak²t§sa. Ez 

gyakran valamilyen integr§lt fejlesztŖi kºrnyezet (angolul IDE, Integrated Development 

Environment) haszn§lat§val a legegyszerŤbb. 

Az integr§lt fejlesztŖi kºrnyezetek a programoz§st jelentŖsen megkºnny²tŖ, a 

programk®sz²t®st r®szben automatiz§l· programok [11]. Rendszerint tartalmaznak egy 

szºvegszerkesztŖt a forr§sk·d szerkeszt®s®hez, egy ford²t·programot vagy ®rtelmezŖt, 

valamint grafikusfel¿let-szerkeszt®si ®s verzi·kezel®si lehetŖs®geket sok egy®b mellett. 

Kisebb programok ²r§s§hoz azonban elegendŖ lehet egy egyszerŤ szºvegszerkesztŖ 

haszn§lata is. 

A rendelkez®sre §ll· lehetŖs®gek kºz¿l v®g¿l a Notepad++ haszn§lat§t v§lasztottam. 

A Notepad++ egy ingyenes szºveg-®s forr§sk·dszerkesztŖ, a Jegyzettºmbºt helyettes²tŖ 

program [6]. Testreszabhat· felhaszn§l·i fel¿lete sz§mos lehetŖs®get biztos²t tºbb f§jl 

egyidejŤ szerkeszt®s®hez. Programoz§st seg²tŖ funkci·i (mint p®ld§ul: szintaxis kiemel®s, 

automatikus kieg®sz²t®s, makr·k rºgz²t®se ®s v®grehajt§sa, blokkok kiemel®se ®s 

ºsszecsuk§sa) sz§mos programoz§si nyelvet t§mogatnak. Ha esetleg olyan nyelven 

szeretn®nk programozni, amit a Notepad++ nem t§mogat, defini§lhatunk saj§t nyelvet is. 

Felhaszn§l·i fel¿lete a sok be®p²tett seg²tŖ funkci· mellett is egyszerŤ ®s letisztult, ez§ltal 
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kºnnyŤ kezelhetŖs®get biztos²t a programoz·k sz§m§ra. Pluginek telep²t®s®vel tov§bbi 

hasznos funkci·k adhat·k hozz§. Nagy elŖnye, hogy nem ig®nyel t¼l sok hardveres 

erŖforr§st, tºbb dokumentum p§rhuzamos szerkeszt®se mellett sem. 

3.2.4. A weboldal megjelen®se 

A honlap megjelen®s®nek, a men¿ ºssze§ll²t§s§nak, ®s a j§t®k kezel®s®nek 

megtervez®sekor a legfontosabb szempont az volt, hogy a felhaszn§l·k ig®nyeit kiel®g²tse. 

Ennek a tervez®si m·dnak az elnevez®se a user experience design (rºviden UX design), 

vagyis a felhaszn§l·i ®lm®ny megtervez®se [4]. Persze minden tervez®sn®l figyelembe 

veszik valamilyen szinten a felhaszn§l·t, de a UX designer Ŗt teszi a kºz®ppontba, mindent 

a felhaszn§l· ig®nyeinek rendel al§. A UX design c®lja olyan weboldalak l®trehoz§sa, 

amiknek a haszn§lata pozit²v ®lm®nyt jelent a felhaszn§l· sz§m§ra. A pozit²v ®lm®ny 

kialak²t§s§ban nagy szerep jut a weblap kºnnyŤ kezelhetŖs®g®nek, ami egy egyszerŤ 

men¿vel ®s a tartalom logikus elrendez®s®vel megval·s²that·. 

Ennek megfelelŖen ®n is igyekeztem min®l jobban figyelembe venni a felhaszn§l·k 

ig®nyeit. Annak ®rdek®ben, hogy a felhaszn§l· hat®konyan tudja kezelni a honlapot ®s a 

haszn§lata sor§n ne ¿tkºzzºn neh®zs®gekbe, ¼gy §ll²tottam ºssze annak tartalm§t, ahogy azt 

m§s j§t®kokn§l m§r megszokhatta. Ezt a c®lt szolg§lja a kirak·s Drag&Drop m·dszerrel 

tºrt®nŖ kezel®se, az egyes men¿pontok kialak²t§sa, ®s a nem csak j§t®kokn§l megszokott 

bejelentkezŖ/regisztr§ci·s fel¿let. ĉgy l®nyeg®ben egy olyan weboldalon kell eligazodnia a 

felhaszn§l·nak, amit m§r ismer. 

A weboldal fel®p²t®s®t tekintve ºt r®szbŖl §ll. A kezdŖlap a bejelentkezŖ ®s 

regisztr§ci·s oldal (index.php), innen ®rhetŖ el bejelentkez®s ut§n a j§t®k men¿j®t tartalmaz· 

oldal (nyito.php). A men¿bŖl az egyes men¿pontokra val· kattint§ssal ®rhetŖk el a tov§bbi 

oldalak. Az ĂĐj j§t®kò men¿pont mutat a j§t®k oldal§ra (megyek7.php), a ĂHogy kell 

j§tszani?ò men¿pont alatt pedig egy ¼tmutat· (hogy.php) tal§lhat· a j§t®k haszn§lat§hoz. Az 

ĂEredm®nyekò oldalon (eredmenyek.php) tekinthetŖ meg a felhaszn§l·k legjobb 

eredm®nyeit tartalmaz· toplista. 

3.2.5. Tesztel®s, felmer¿lt probl®m§k, megold§sok 

Tesztel®sre az®rt van sz¿ks®g, hogy a programban l®vŖ hib§kat megtal§ljuk ®s 

kijav²tsuk m®g azelŖtt, hogy a felhaszn§l· elkezden® azt haszn§lni ®s n§la jelentkezn®nek a 

hib§k. ĉgy nŖ a program minŖs®ge ®s megb²zhat·s§ga [3]. 
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A j§t®k tesztel®s®hez elsŖsorban egy bºng®szŖre volt sz¿ks®gem. Ehhez a Mozilla 

Firefoxot haszn§ltam. A tesztel®st ®rdemes m§r a program²r§s korai szakasz§ban elkezdeni, 

mert min®l hamarabb jelentkezik egy hiba, ann§l egyszerŤbb megtal§lni ®s kijav²tani. Ez®rt 

minden kisebb programr®szlet (pl. megy®k mozgat§sa, forgat§sa) elk®sz¿lte ut§n 

leellenŖriztem, hogy megfelelŖen mŤkºdnek-e. Miut§n ezek a kisebb egys®gek ºn§ll·an j·l 

mŤkºdtek, leteszteltem Ŗket ºsszeillesztve (pl. mozgat§s ®s forgat§s egy¿tt) is. Ha m§r volt 

egy megb²zhat·an mŤkºdŖ programr®szletem, akkor a tov§bbi m·dos²t§sokat egy ¼j f§jlban 

v®geztem arra az esetre, hogy ha a m·dos²t§s sor§n valami olyan hiba ker¿lne a k·dba, amit 

nem tudok kijav²tani, akkor legyen egy stabil elŖzŖ verzi·m, amibŖl a helyre§ll²t§s m®gis 

lehets®ges. 

Mikor elk®sz¿lt a honlaphoz tartoz· adatb§zis, sz¿ks®gess® v§lt a PHP nyelv 

haszn§lata. A PHP k·dok tesztel®s®hez m§r nem el®g a bºng®szŖ, elengedhetetlen egy 

webszerver, amin PHP ®rtelmezŖ is telep²tve van. Ehhez a mercator szerver §llt 

rendelkez®semre, ahova WinSCP (egy helyi ®s t§voli sz§m²t·g®pek kºzti f§jlmegoszt§st ®s 

egy®b f§jlmŤveleteket lehetŖv® tevŖ program) seg²ts®g®vel tºltºttem fel a tesztelni k²v§nt 

§llom§nyokat. 

Miut§n a programoz§ssal elk®sz¿ltem ®s a Mozill§val v®gzett tesztel®s sor§n nem 

ad·dtak probl®m§k, kipr·b§ltam a j§t®kot m§s bºng®szŖkkel is. 

Google Chrome-mal is minden rendben mŤkºdºtt. Mikor azonban Oper§val pr·b§ltam 

meg j§tszani, a j§t®k kezelhetetlen volt. A bal eg®rgombbal tºrt®nŖ mozgat§s m®g az 

elv§r§soknak megfelelŖen tºrt®nt, de a jobb eg®rgombbal tºrt®nŖ forgat§s ut§n a bºng®szŖ 

nem ®rz®kelte az eg®rgomb elenged®s®t. Ennek az oka az volt, hogy Oper§ban a gyakran 

haszn§lt mŤveletekhez eg®rmozdulatok tartoznak, amik a jobb eg®rgomb lenyom§s§t ®s az 

eg®r egy meghat§rozott ir§nyba tºrt®nŖ mozgat§s§t jelentik. Ez®rt az Opera alap®rtelmezett 

be§ll²t§sa, hogy nem enged®lyezi az onmouseup  esem®nyt a jobb eg®rgombhoz. Ez a 

probl®ma megoldhat· azzal, hogy kikapcsoljuk az eg®rmozdulatokat. Ezt ¼gy tehetj¿k meg, 

hogy a Be§ll²t§sokn§l az oldals§vban kiv§lasztjuk a Bºng®szŖt ®s a Parancsikonok alatt az 

Eg®rmozdulatok enged®lyez®se checkbox-b·l elt§vol²tjuk a pip§t. 

A kºvetkezŖ probl®ma a Microsoft Edge ®s az Internet Explorer bºng®szŖkn®l ad·dott. 

A j§t®k elind²t§sakor a megy®k egyr®szt l§that·ak voltak, m§sr®szt nem kºz®pen, hanem a 

hely¿kºn jelentek meg. 
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12. §bra 

A hiba Edge-ben 

Ezt az okozta, hogy Internet Explorerben ®s Edge-ben a getElementsByClassName  

elj§r§s nem mŤkºdik az SVG elemekre. A megold§st egy rºvid JavaScript k·d [9] 

beilleszt®se jelentette, ami a 2. mell®kletben megtal§lhat·. 

Tov§bbi hiba volt Explorerben, hogy a j§t®kban oldalt ®s alul is gºrgetŖs§vok jelentek 

meg, mintha a tartalom kiterjed®se meghaladn§ a k®pernyŖ m®ret®t annak ellen®re, hogy a 

t®rk®p a k®pernyŖ m®ret®hez volt igaz²tva ®s teljes eg®sz®ben l§that· volt. Mivel a 

t¼lcsordul· r®szeken nem volt semmilyen tartalom, ²gy ez a probl®ma egyszerŤen 

megoldhat· volt azzal, hogy az oldal overflow  tulajdons§g§nak hidden  ®rt®ket adtam. 

Miut§n tºbb hib§t nem tal§ltam, elk¿ldtem a j§t®kot n®h§ny embernek, hogy Ŗk is 

letesztelj®k ®s elmondj§k r·la a v®lem®ny¿ket. Kºz¿l¿k n®gyen tapasztalt§k azt a jelens®get, 

hogy a legelsŖ j§t®k sor§n van egy megye, amit a program nem tesz a hely®re. Azok ut§n, 

hogy a megfelelŖ szºgbe beforgatt§k az adott megy®t, tov§bb m§r nem tudt§k forgatni, bal 

eg®rgombbal viszont m®g engedte mozgatni a program, hi§ba volt a hely®n. 
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13. §bra 

Ismeretlen eredetŤ hiba 

Az oldal ¼jratºlt®s®t kºvetŖen azonban m§r minden kifog§stalanul mŤkºdºtt ®s ut§na 

egyik felhaszn§l·n§l sem jelentkezett ¼jra ez a probl®ma. Saj§t magamnak nem siker¿lt 

reproduk§lni a hib§t, ez®rt sajnos nem tudtam megtal§lni az ok§t, se a megold§s§t. De mivel 

nem egy tºmegesen elŖfordul· jelens®grŖl van sz· ®s a felhaszn§l· r®sz®rŖl is kºnnyen 

megoldhat·, ez®rt am²g nem siker¿l megtal§lni a probl®ma forr§s§t, megfelelŖ megold§s 

lehet egy rºvid szºveg elhelyez®se a honlapon, ami le²rja a felhaszn§l·nak, hogy mi a teendŖ, 

ha ezzel a hib§val tal§lkozik. 

Arra is felh²vt§k a figyelmemet, hogy az idŖeredm®nyeket a fejlesztŖeszkºzºk 

seg²ts®g®vel lehet manipul§lni. Ez k®tf®lek®ppen is lehets®ges. Az egyik m·dszer a 

H§l·zatfigyelŖben az eredm®ny be²r§sa k®zzel, majd elk¿ld®se a szervernek. 


























