EOTVOS LORAND TUDOMANYEGYETEM
TERMESZETTUDOMANYI KAR

Jatekterkep felismerd jaték készitése

SZAKDOLGOZAT
FOLDTUDOMANYI ALAPSZAK
TERKEPESZ ES GEOINFORMATIKA SPECIALIZACIO

Keszitette:

Toth Kornél

Temavezeto:

Dr. Albert Gaspar
Egyetemi docens
ELTE Térképtudomanyi és Geoinformatikai Tanszék

Budapest, 2020



Tartalom

BEVEZELG ...t e e 4
A JAEEKLEIKED .. 6
A videdjatekok TOVIA tOTTENELE ... .eeivvieiiiiiiiiie et 6

A JAtEKLErkep fOZalma ......oooiiiiiiiii i 7
A JAtEKLEIKEPEK tOTEENETC. ... veeiiieiiii et 7

A JAEKLETKEPEK KESZILESE ... 10

A JAEKLEIKEPEK Fajtal ..o..vvieiiiieiece 13
A jatékterképek KIVAIasztasa .........ccoovveiiiiiiiii e 14

A JAtEKLETKEP fElISMETO TESZE ... 18
A 1eSZt OSSZEAIITEASA ... 18
Valos térképek Kivalasztasa...........oooovviiiiiiiiii i 18

A felhasznalt terkEpek .........oooiiii i 19

A KEIABIV .. 21

A VALASZOK 1o 23
A valaszok KIETtEKElESE ........uviiiiiiiiiiii i 23
Az egyes kérdéstipus (Jatektérkép feliSmMErese)........uuvvviiiieiiiiiiiiiiiiiiieee i 24
LL-KEIAES. i 24

2. -KEIAES. ..t 26
SmKEIAES. .. 27
BLKIAES. ..t 28

A kettes kérdéstipus (trkép eSZtEtKA)........cccvveeiiieeiiie e 30
Topografiai terkEPek ..........oviiiiie 30
Leégifotok/mUholdKEpek ..........cooiiiiiiii 31
TOrténelmi tErKEPEK .......c.vvviiiiiiiie s 32
VATOSTETKEPEK ... 33

A jatéktérképek jellemzd hibdi, konkIUziok ..........occovviiiiiiiiii 33



A kérddivhez felhasznalt JAEKOK:........ccoviiiiiiiiii 37
INternetes fOTTASOK: . ....viiiiiiiiiic e 37
A valos tErkepek fOTTASAL . ... .ueiiiiiiiiie e 37
A JAtEKLErKEPek fOITASAL ..oevvviiiiiic i 38
Egyéb internetes fOrradSok: ........ocovviiiiiiiiiiiiiie e 38
[rodalomiEZYZEK ........eeeieieee 38
KOSZONEtNYIIVANIEAS: .....oiiiiiiiie e 40
NYHAEKOZAL ...ttt ettt 41



Bevezetd

Napjainkban a videdjatékok képviselik az egyik legnagyobb, €és leggyorsabban fejlédo
ipardgat az informatikdban. Emberek nagy tomegére vannak hatdssal ezek a jatékok,
kiemelten érintettek ebben a fiatalok, akik nap mint nap, akar tobb orat toltenek el jatékokat
jatszva, rajtuk keresztiil tapasztalatokat €s 0 ismereteket szerezve. Emiatt nagy felelésség
harul a jatékok készitéire, hogy a vald életben is fellelheté dolgokat, annak megfeleléen
reprezentaljak a jatékokban is. Ilyen reprezentalandd dolgok a térképek is. igy jutunk el a
szakdolgozat f0 témajahoz, ami a jatéktérképek valosaghliségére hivatott ravilagitani, az
atlagemberek térképismeretének, és felismerokészégének vizsgalata segitségével.

A videdjatékokkal foglalkozd cikkek ¢€s tanulmanyok tilnyomo tobbsége a jatékok
felhasznalokra gyakorolt negativ hatasaival foglalkozik, tobbnyire valamilyen
viselkedéstani nézépontbol. A dolgozatban szeretném a téma egy kevésbé vizsgalt oldalat
bemutatni.

Jomagam is azon emberek kozé tartozom, akiknek a gyakorlatban elobb kellett jatékokban
térképet hasznalni a tajékozddashoz, mint a valosdgban. Hangozzon ez barmely meglepden,
de ha belegondolunk, egy 4ltalanos iskolas gyermeknek szinte soha nincs sziiksége térképek
hasznalatdra a valosagban sziilei, tanarai Gtmutatdsa miatt, azonban ha egy teljesen 1j
virtualis fantaziavilag felfedezésére indul nincs mas valasztasa, mint a jaték biztositotta
térképet hasznalni. Manapsag ezeknek az embereknek a csoportja naprol napra csak no,
hiszen egyre fiatalabban kezdenek el megismerkedni a virtualis vilagokkal. Tobbek kozott
ez iranyu kettds érdekeltségem miatt dontottem a téma mellett, hisz egyrészt jatékosként
ismeretséggel rendelkeztem a videdjatékok teriiletén masrészt térképész hallgatoként
szakmai szempontbol is megtetszett a kérdés.

Ez a dolgozat foként bevezetésként szolgal a virtualis kdrnyezetekben, azon beliil pedig a
videojatékok vilagaban torténd tajékozdodas vizsgalatdba. A multban sziilettek mélyrehatd
tanulmanyok a téméaban melyek szem- és fejmozgaskdvetéssel vizsgaltdk a tesztalanyok
tajékozodasi képességeit a virtualis térben (Torok, és mtsai. 2018, Werhoven és Passeiner
1999). A valosagot idéz6, de fiktiv teriileteket abrazolo térképrészletek hasznalataval az
Eo6tvos Lorand Tudomdnyegyetem Térképtudomanyi és Geoinformatikai Tanszékén
miikodo Kisérleti Térképészeti Kutatocsoport (KTK) is végzett felméréseket (Albert, és
mtsai. 2017, Szigeti, Albert és Kis 2018). A felmérések sordn online tesztek segitségével

vizsgaltak a kito1tok térképolvasasi képeségeit. Ezen kérddivek adtak az alapot a jatéktérkép



felismerd teszt elkészitéséhez, mely feladaton a kutatdocsoport tagjaival egylittmikddve

dolgoztam.



A jatéktérkép

A videdjatékok rovid torténete

A videdjatékok torténete és fejlodése szoros 0sszefliggésben all az informatikaval. Ahogy
fejlodott, és a népesség szamara elérhetébbé valt a szamitastechnika ugy nyilt lehetdség a
videdjatékok megsziiletésére.

Az els6 videdjatékok a masodik vildghdboru utani technologiara alapulva jottek Iétre az
1950-es években. 1952-ben készitette el A. S. Douglas OXO nevii jatékat, ami lényegében
egy digitalis amdba jatéknak felelt meg. Ezt kovette 1958-ban William Higinbotham ,, Tennis
for Two” névre keresztelt alkotasa, ami egy kezdetleges teniszszimulator volt.

Az els6 nagy ugras a jatékiparban a pénzérme mitkddtetésii ,,Arcade” jatékgépek forgalomba
hozasa, és tomeggyartasa, melyek koziil legnagyobb sikere az 1972-es ATARI Pong-nak
volt. A 70-es évek végén megjelent ATARI 2600 otthoni jatékkonzol, elinditva ezzel a
valsagan esett at, a tulsdgosan sokféle piacon 1évo kiilonb6z6 konzolok és jatékplatformok
miatt, azonban nagyrészt a Nintendo-nak koszonheten sikeriilt visszaallitani a rendet.
Ebben az évtizedben tobb nagysikerl jaték sziiletett, koztiikk példaul az elsé Mario, The
Legend of Zelda, Metroid, Castlevania a mindenki altal ismerté valt Pac-Man, vagy Tetris.
1992-ben a Wolfenstein 3D megjelenésével megsziiletett az egyik elsé jaték melyben a
jatékos szabadon mozoghatott egy haromdimenzios térben, valamint elindult az elsé
személyi (FPS) jatékok iranti maig toretlen rajongas. 1996-ban jelent meg a Nintendo
kovetkezd jatékkonzolja a Nintendo 64, elegend0 szamitasi kapacitassal egy
haromdimenzios vilag fenntartasara, valamint fejlett kontrollerrel a kifinomult irdnyitashoz.
Minden évben jelentek meg Gjabb és jabb sikeres jatékok immar minden platformra (pl:
GTA, Half Life, StarCraft, Counter Strike stb.).

A 2000-es évektdl kezdve napjainkig megallithatatlan tempoban fejlédtek tovabb a jatékok.
Kihasznalva az internet elterjedését a tobbjatékos moddal rendelkezd jatékok teret
hoditottak. 2004-ben a mérfoldkdnek szdmité World of Warcraft megjelenésével uj értelmet
nyert az online tobbjatékos modban jatszhato jatékok fogalma.

2006-ban a kovetkezd technoldgiai jitast a Nintendo mutatta be a Wii-névre keresztelt
konzollal, mellyel mozgast koveté kontrollek hasznalataval tudta a jatékos iranyitani
karakterét. Az ehhez a konzolhoz késziilt Wii sports nevii jaték rekordokat dontve bekertilt

minden id6k legnépszertibb jatékai kozé (History.com Editors 2017).



Evrdl évre egészen napjainkig folyamatosan fejlddnek a jatékok, a szamitastechnika
fejlodésével egyre részletgazdagabb ¢€s teljesebb élményeket nyujtva. Az elmult években
feltorekvd 10j technoléogia a VR eszkdzok (Virtual Reality=Virtudlis Valosag) lehet a

kovetkezé mérfoldko a jatékok torténelmében.

A jatéktérkép fogalma

A térkép rovid definicioja a kovetkezd: a térkép, egy a fold vagy mds égitest matematikai
szabalyoknak megfelelden vetitett, méretaranyosan kicsinyitett, generalizalt, torzuldsokkal
terhelt képe a sikban (Klinghammer és Papp-Vary 1983).

Mivel a diplomamunkaban visszatéré fogalom a jatéktérkép, fontos, hogy definialjuk, mit
értiink alatta. A jatéktérkép a jelen dolgozat viszonylatdban egy olyvan kétdimenzios
dbrazolast jelent, melynek célja a felhasznalo tajékozodasat elosegiteni az adott jaték fiktiv
vilagaban.

A videdjatekok térképei minden esetben az adott jaték stilusdhoz, vildgahoz és
jatékmenetéhez szorosan kapcsolodd alkotasok, ezért — akéarcsak a valosagban létezo
szamtalan kiilonboz6 térkép — ezek is kiillonboznek egymastol, esetenként annyira hogy
0ssze sem hasonlithato két kiilonbozo jaték térképe. Vizsgalatuk kozben szem eldtt kell
tartani, hogy a jatéktérképek készitdi is arra torekszenek, hogy térképeik a fent emlitett
definiciénak megfeleljenek.

A videojatékokhoz késziilt térképek nem ugyanolyanok, mint a valos életben, de
valosziniileg ugyanazt a tudast haszndljuk térképolvasas kozben.” (Simon Dor, professzor,
Montreal campus of I’'Université du Québec en Abitibi-Témiscamingue)

Amennyiben szigortan a térképtudomany fogalomrendszerét szeretnénk alkalmazni a
jatéktérképekre, akkor foként a fiktiv komponensiik miatt, nem pedig a szabalykovetés

hianyossaga miatt, térképszerli 4brazolasnak nevezhetjiik dket.
A jatéktérképek torténete

Kezdetben az elsd, egyszerli videdjatékok idejében még nem létezett kiilon fogalomként a
jatéktérkép. Korai jatékok esetében a térkép, és a jatékfeliilet megegyeztek egymassal
(Tetris, Pac-Man, Spacewar). Ahogy egyre nétt a jatéktér mérete, sziikségessé valt a
térképek készitése a jatékokhoz. Nem minden fejlesztd torekedett ugyanakkora mértékben a

jatéktérkeépek készitésére, egyes esetekben (Legend of Zelda) a jatékos csupan egy attekintot



lathatott a jatéktér egyes zOonair6l (amennyiben eldtte megtalalta a térkép és iranytii targyakat

a jatékban), maskor (Doom) mar egy alaprajzszeri vonalas térkép allt rendelkezésére.
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1. abra, The Legend of Zelda (1986), "dungeon" térkép

2. dbra, Doom (1993), térkép részlet

Egyedi megkozelitést alkalmaztak az els6 RPG (Role Playing Game=Szerepjaték) stilusu
jatékok készitoi (pl.: The Legend of Kyrandia, Knight Lore). A jatékélmény és a jatékos

elmélytilésének céljabol a jatékokhoz nem késziilt térkép, aki tajékozodni akart ezekben a



vilagokban maganak kellett a kapott informaciok alapjan kézzel térképet készitenie, vagy

mindent emlékezetében tartania (Parra és Saga 2016, Stuart 2010, nuCloud 2020).
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3. abra, Kézzel késziilt térkép a Legend of Kyrandia-cimii Jjatékhoz (forras:
https://www.archdaily.com/782818/cartography-in-the-metaverse-the-power-of-mapping-in-video-games )

Sid Meier ,,Pirates!” cimii jatékaban az attekint6 térkép nem a jatékon beliil volt, hanem a
jatékhoz csomagolt nyomtatott térkép segitségével kellet a jatékosnak megtalalni pontos
helyzetét a Karib-tengeren.

Napjaink fejlett jatékai esetében is gyakran megtorténik, hogy bar a készitOk részletes
térképpel latjak el a jatékot, mégis a felhasznalok sajat keziikbe veszik a fejlesztok feladatait.
Ezzel a jelenséggel foleg az MMO (Massive Multiplayer Game="tomeges tobbjatékos modu
jatek”) jatékoknal talalkozunk.

Kivald6 példa erre a World of Warcraft, ami egy évek oOta millios nagysagrendii
jatékosszammal rendelkez6 MMORPG. A jaték térképe segitségével problémamentesen
tajékozodhatunk a vilagban, azonban, természetesen nem lathatunk minden egyes
targyat/helyszint/€lolényt kiemelten a térképen, hiszen az tulterhelné, ¢és ezaltal
olvashatatlannd tenné azt. Ezért a programozoi tudassal rendelkez6 jatékosok sajat készitésti
kiegészitd funkciokat, bdvitményeket hoztak létre a jatékhoz. igy az alltaluk lattatni kivant
tematikat, legyen az egy ritka ellenfél helye vagy nyersanyagok lel6helyei, amik az alap
térképen nem szerepelnek, megjelenithetik és ezt jatékostarsaikkal is megoszthatjak.

Az elmult évek egyik legnépszerilibb okostelefonra fejlesztett jatéka, a térképi megkdzelités
szempontjabol is nagy tjdonsadgokat hozott. Az emlitett jaték a Pokémon Go, ami azért

ennyire kiilonleges mivel a jaték térképe, ami egyben a jaték elsddleges feliilete is, nem mas,
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mint egy valds térkép. A jatékos épp gy, mintha egy Google Maps feliiletet hasznalna, 1atja
a térképet, kdzéppontban sajat helyzetével, és a telefonba épitett GPS funkcid segitségével
a jaték koveti a mozgasat. Igy a felhasznald egy valos térképen tajékozodva és ténylegesen
fizikailag helyet valtoztatva haladhat elére a jatékban. Ennek a jatéknak a hatdsara milliok
kezdték el telefonjukat maguk el6tt tartva jarni az utcakat virtualis szornyek utan kutatva.
Ebben a megvaldsitasban a fejlesztéknek sikeriilt a jatéktérkép és a valos térkép fogalmat

egyesitenitik.
A jatéktérképek készitése

A jatéktérképek készitésének megértéséhez sziikség van néhany alapvetd térképészeti,
illetve videdjatékiparban is hasznalt fogalom ismeretére.

Vektoros adattipus: ,,4 vektoros adatstruktura lényege, hogy a grafikus objektumokat
jellemzo pontjaik koordinatdival taroljuk. Alapvetoen haromféle objektumtipus létezik a
vektoros rendszerekben,” ezek a pont, vonal és feliilet (Zentai 2003).

Raszteres adattipus: ,,4 raszteradatmodell rendkiviil egyszerii elveken alapul, lényege, hogy
az abrazolt (téglalap alaku) feliiletet egy képzeletbeli racshaloval ,,fedjiik le”, és a halo
minden eleméhez, pixeléhez egy jellemzo adatot (attributumot, pl. szint) rendeliink hozza. Az
elemi pixelméret helyett gyakrabban hasznalt jellemzo a felbontas (a pixelek szama
inchenként vagy centiméterenként).” (Zentai 2003)

Topologia: Mas néven helyzetgeometria, az egyes objektumok tulajdonségainak, térbeli
helyzetiiknek és egymashoz vald viszonyulasuknak szabalyrendszere.

A jatéktérképek készitése a valodikhoz hasonléan hosszi, faradsdgos munkat és
szakemberek kozremiikodését igényli. Az olvasd betekintést nyerhet napjaink egyik
¢és térképének clkészitésébe, Benjamin Hall, a projekt egyik vezeté igazgatdja (world
director) altal adott interjin keresztiil, amelyet Aaron Kylie készitett 2019-ben (Kylie 2019).
A jaték az Assassin’s Creed sorozat 2018-ban megjelent tizenegyedik része. A jatékos Kr. e.
431-be tér vissza a peloponnészoszi habort idejére, ahol egy zsoldos katona szerpét alakitja.
A jaték helyszine Attika, Peloponnészosz és a gorog szigetvilag jelentds része. A jaték
kozelitdleg 250 négyzetkilométernyi teriileten zajlik.

,»A térképek a legfontosabbak” mondja Benjamin Hall ,,egyik 6 célunk az volt, hogy egy
olyan jatékteret hozzunk Iétre melynek lenyomatdn madartavlatbol, egyértelmiien

felismerhetd Peloponnészosz kéz alakja, Szalamisz 6ble vagy Attika félszigete.

10



A teriilet valos térképébdl kiindulva, akér csak egy térképésznek, a jaték fejlesztdinek is
térképi generalizalast kellett alkalmazniuk, hogy létrehozhassdk a megfeleld egyensulyt a
valosaghiiség ¢s a jaték célja, a ,jatszhatosag” kozott. A megfeleld jatékélmény
fenntartasahoz a ,,vadonban” a tavolsagokat le kellett roviditeni, mig a varosok kozelitleg
okori méretiiknek megfeleloek. Lényegében a térkép két kiillonbozé méretarany
,.keveredésébol” all 6ssze.

Az alapvetd topografia kialakitdsdhoz a csapat egy a NASA-t6l kapott digitalis
domborzatmodellt vett alapul. A felszin tokéletesitéséhez hasznaltdk a Google Maps és
Google Earth adatait, valamint kiilonb6z6 torténelmi térképeket. A munka soran végig
kozremiikodtek torténész szakértokkel, akik segitettek meghatarozni a kiilonbozo teriiletek
jellemzéit, az adott élovilagot, gazdasagi viszonyokat, népességi adatokat illetve a politikai
helyzetet a kornak megfeleléen. Kovetkezd 1épésként elkészitették a teriilet térképvazlatat
papir alapon. Az elkésziilt papirtérképeket ezutan megkapta minden fejlesztd, beleértve az
irdkat is, hiszen ez alapjan mar tudtak torténeteket irni a helyszinekhez. A végsé valtozat
elkésziiléséig sok valtozason ment keresztiil a térkép, rengeteg tervezdi oOtletet és a
valosaghtiséget szem el6tt tartva. ,,Ez nem a torténelem tjra alkotasa”-mondja Benjamin

Hall-,,ez annak az elképzelése” (Kylie 2019).

4. dbra, az Assassin's Creed Odyssey fejlesztése soran késziilt térképvaziatok (Kylie 2019).

Egy 2003-ban késziilt szakdolgozatban melynek témdja a Szamitogépes Jatékokban
Eléforduld Térképi Abrazolasok és A Tematikus Térképek Szerepe a Jatékkészitésben, a
szerz0 Katona Zoltan a kdvetkez6é képpen fogalmaz:

LA szamitogeépes jatékokban lathato térképek szintén a digitdlis kartogrdfia termékeinek
tekinthetok. A térképek nagyobb része raszteres formatumban késziil, mivel a térképeket
készito grafikusok leginkabb dltalanos célu grafikai szoftvereket (leggyakrabban Adobe
Photoshop-ot) alkalmaznak és a raszteres képek megjelenitése daltalaban egyszeriibb feladat
a programozok és a szoftverek szamara. A jatékokban lathato térképek funkcioja legtobbszor

esztétikai vagy tdjékoztato jellegii, kevés informacioval. Szakmai szemmel nézve
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meglehetosen nagy hianyossagokkal rendelkeznek a pontossag és megbizhatosag terén”
(Katona 2003)

Amennyiben megvizsgaljuk, hogy az ir6 mikor tette ezt a kijelentést, javarészt helyesnek
mondhat6. Viszont, az azota eltelt 17 év alatt a jatékipar robbanésszerii fejlédésen ment
keresztiil, ami miatt mar nem helytall6 ez a megallapitas.

A modern jatékok térképei jelentdsen tobbek egyszerli raszteres dllomanyoknal. Komplex
vektoros informaciokat kell tartalmazniuk ahhoz, hogy ellathassédk feladatukat. Esztétikai
szerepiik csak nétt az évek soran, hiszen Osszehasonlithatatlanul magasabb mindséget
képviselnek a mai jatéktérképek masfel évtizeddel eldtti tarsaikhoz képest, ezen feliil igen
nagy mennyiségli informéciot tartalmaznak, és kozolnek a hasznaldval. Ezek az informaciok
nem csupan statikusak lehetnek (objektumok helye, jelolt pontok, utak stb.), hanem
dinamikusak is, mint példaul egy ellenséges csoport vagy esetleg egy szovetséges karavan
mozgasa a térképen. Olyannyira sok adatot k6zolhetnek a jatékok térképei, hogy sok esetben,
ha mindent megjelenitiink a térképen, akar talterhelté is valhat. Utobbi konnyen
el6fordulhat, hiszen sok esetben a térképi elemek lathatosdganak szabéalyozasa is a jatékos
kezébe kertilt (pl.: Witcher 3, Tom Clancy’s The Division 2).

Vektoros adatmodell hasznalata nélkiil nem lenne lehetdség példaul a jatékon beliili ,,GPS”-
hasznalatara. Vegyiik példanak a Tom Clancy’s The Division 2 (2019) cimii jatékot. A
jatékban a térkép megnyitasa utan, a jatékosnak lehetdsége van kijelolni egy pontot a
jatéktéren, ami lehet szabadon valasztott része a térképnek, vagy példaul egy 1étezo
pontszerli elem is. Ez utan a jaték automatikusan kirajzolja a ponthoz vezetd legrovidebb
utat a térképen, valamint a jaték haromdimenzids virtudlis terében is megjelenit egy vonalas
iranymutatot, amit a felhasznalo kovethet. Természetesen a GPS itt szigortan a jaték vilagan
beliilre értendd, hiszen ez csak az iranyitott karakter szemén keresztiil igazi GPS funkcio.
Ezek a funkcidok csak raszteres adatok hasznalatdval nem implementalhatok. Ezért ha
megtekintenénk egy szamitogépes jaték bonyolult rendszerébdl kiemelve a jatéktérképét,
amit talalnank nem volna kevésbe bonyolult, mint példaul valamely valos webtérkép. Azzal
a kiilonbséggel, hogy a jaték térképe nem a f6ldrdl szarmazé tavérzékelt, mért adatokkal
dolgozik, hanem a szamara kiilon Iétrehozott belsé térrel, de azon beliil ugyanugy

rendelkezik topologidval.
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A jatekos

.

5. abra, Tom Clancy’s the Division 2, GPS a jaték térképén

6. dbra, Tom Clancy’s the Division 2, iranymutaté 3D-ben

A jatéktérképek fajtai

A jatéktérkép mindig az adott jatékhoz igazodik. Ebbdl kifolydlag annyi kiilonbozo fajta
jatéktérképet tudnank megkiilonboztetni, amennyi kiilonb6z6 jaték létezik. A rengeteg
szerteagazo stilus miatt a jatékok csoportositasa kimondottan bonyolult feladat. Jatékosok
millidi jelentkeznek be naponta, hogy fantasztikus kornyezetben vegyék fel a harcot
varazslatos teremtményekkel és egymassal (pl.: Guild Wars 2, World of Warcraft, Black
Desert Online). Mas jatékokban teljesen hétkoznapi életet élhetnek avatarjaikon keresztiil,

munkakat vallalva, baratokat szerezve, sajat hazukat szépitgetve (pl.: Sims). A FIFA széria
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jatékaiban kedvenc futballcsapatunkat juttathatjuk a bajnoksagok dobogodira, mig a Call of
Duty-jatékokban a mult a jelen és a jovo haborus helyszinein kell helytallnunk.

Vannak jatékok ahol a térkép fogalma felesleges (pl.: Candy Crush, Tetris) mivel az egész
jatéktér rafér a kijelzére. Mds esetekben a teljes jatékmenet egy hatalmas térkép felszinén
zajlik (pl.: Hearts of Iron, Civilization, Europa Universalis). Egy korabban mar emlitett
példaban a valds térkép maga valik a jaték alapjava (Pokémon Go). Gyakran pedig a
val6saghoz hasonldan egy kiterjedt vilagban kell tajékozodnia karakteriinknek.

Ez csupan néhany példa a jatékok sokszinliségére. Emiatt kutatdsunkhoz sziikséges volt,
hogy a jatékoknak egy kiemelt csoportjat, és természetesen a hozzajuk késziilt térképeket
vizsgaljuk. Nem minden felhasznalt jaték esik ugyanabba a zsanerbe (pl.: fantasztikus,
tudomanyos-fantasztikus, jelenkori, torténelmi, futurisztikus stb.), de mindegyikben talalunk

koz0s tulajdonsagokat, amik a felmérésiink szamara megfeleloveé tették dket.
A jatéktérképek kivalasztasa

A modern videojatékokat nem ismer6k szamara 0Ugy tiinhet, hogy nem szamit, mit
valasztunk, a jaték az jaték. Ez korantsem ilyen egyszerii! A jatékmenet alapjan sokféle
kiilonb6zo jatéktipust kiilonboztethetiink meg, melyek mind sajat jellegzetességekkel
rendelkeznek. Mivel a videojatékokhoz hasonloan a digitalis térképek hasznalata is az elmult
évtizedekben terjedt el, ezért ennek a térképi mifajnak a jatékokban hasznalt valtozatai
lehettek a vizsgalat targyai.

El6szor is mindségi okokbol csak ,,modern” jatékok térképei kertiltek felhasznalasra (csak
2007. és ezutan megjelent). A minéség ebben az esetben a jaték grafikai minGségére
vonatkozik, arra hogy mondhatni mennyire ,,sz&p”, illetve részletgazdag az adott jaték
(felbontas, textardk mindsége stb.). Masodrészt a jatékoknak rendelkezniiik kell egy
elkiiloniild térkép nézettel, ami segitségével a jatékos tajékozodhat. Ez mar meglehetdsen
sziikiti a felhasznalhatd jatékok csoportjat. Végiil ahhoz, hogy a valos térképekkel
Osszehasonlithatok legyenek, nagy teriiletet kell hogy abrazoljanak.

A felsorolt szempontok miatt a nyilt vilaggal (open world) rendelkez6 jatékok az elonyosek.
A kotott palyas jatékok térképei alagutra vagy barlangokra emlékeztetnek. Mivel a jatékos
csak egy vonalon haladhat, a térkép is csak ezt dbrdzolja, altalaban alaprajzra emlékeztetd
modon, kihagyva a be nem jarhaté teriileteket, ahogy a 6. abran lathatd. A nyilt vilagh
jatékok hatalmas kidolgozott térképekkel késziilnek, lévén a jatékosok mozgdsa nincs

korlatozva, illetve a tajékozddas és a felfedezés itt a jaték részét képezi.
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6. dbra, Borderlands 3, Athenas térképe, részlet

A leginkabb realisztikus térképekkel az RPG-tipusu jatékok vannak ellatva (leszamitva
természetesen a korabban mar emlitett térképen jatszodo jatékokat). Ennek oka az, hogy a
szerepjatékoknak része a jatékosok szabad akarata, donthetnek mit, mikor hogyan, és hol
tesznek meg a jatékban. Ehhez pedig sziikség van a teriilet megismerésére, kovetkezésképp
a térképre.

A szerepjatékok stilusat nem volt sziikséges lesziikiteni. A vizsgalt jatékok kozott van, amely
napjainkat 1déz6 helyszinen jatszodik (GTA), van torténelmi témaju (Assassin’s Creed),
illetve fantasztikus és tudomanyos fantasztikus stilusu is (Death Stranding, Witcher 3). A
valosagtol vald elrugaszkodas nem feltétleniil eredményez olyan tajat/térképet, amit ne
tudnank 6sszetéveszteni a valosaggal.

Az RPG-tipusu videojatékok térképei sok kiilonb6z0 formaban késziilhetnek. Mint a
valdsagban, gy a jatékokhoz is olyan térkép késziil, ami a fejlesztok szerint a legjobban
kozli a sziikséges informaciokat a felhasznalokkal. Taldlkozhatunk kis méretaranyu,
attekinté térképekkel, amelyek hatalmas teriileteket abrazolnak, és a valos foldrajzi
térképekre hasonlitanak, vagy kimondottan nagy méretaranyti, mar alaprajzra emlékeztetd
térképekkel is.

Mindezek mellett a késébbiekben targyalt kérddiv elkészitéséhez nem csupan RPG-k bol
szarmazo térképek szerepelnek. Szintén kifejezetten alkalmas térképekkel rendelkeznek
egyes FPS (First Person Shooter=els6 személyi ,,16v6ld6z6s”) jatékok, amikben a bejarhatod
teriilet ugyanigy nagyméretii, annak ellenére, hogy mérkozésekre osztott jatékmenet
jellemzi 6ket. (pl.: Arma 3, Player Unknown’s Battlegrounds).

Gyakran el6fordul, hogy a jatékok nem csupan egy darab térképpel rendelkeznek.
Lehetséges, hogy tobb nagy teriilet kiiloniil el a jatékban egymastol, amiknek kiilon térképet
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készitenek (Witcher 3, The Elder Scrolls V Skyrim). A jatékon beliili nagyobb varosok, vagy
épiiletek is kaphatnak kiilonallo térképeket, vagy akar egyazon teriilet is rendelkezhet tobb
kiilonbozo térképpel, példaul a magassag fliggvényében (pl.: Guild Wars 2, a 8. abra jobb
also részén lathato ikonnal tudjuk valtoztatni, hogy mely szint térképeit szeretnénk latni).

Ebben a kategoOridban szinte minden jatéknak része a minitérkép (minimap), ami a HUD'?
alland6é része, hogy a jatékosnak ne kelljen strlin megnyitnia a teljes térképet, ¢és

folyamatosan kovetni tudja karaktere kozvetlen kornyezetét.

Tyrulu Sea

5. dbra, Guild Wars 2, minitérkép

A tobb régioval rendelkezd jatékokban van egy attekintd térkép, ami a jaték vilagat
abrazolja, és onnan vagy nagyitassal, vagy egyes esetekben kattintas utan rovid betdltéssel
megnézhetjiik az egyes tertiletek térképeit kiilon-kiilon.

Egyes esetekben (8-9. abra) a késziték homalyositassal oldjak meg ezt a problémat, csak az

a teriilet 1athato részleteiben melyre a jatékos rakozelit.

! HUD=Head-Up Display, szem elé vetitett kijelzd, a jatékiparban ezt a kifejezést a képernyd azon elemeire
hasznaljak, melyek a jatékost segitik, de nem a jatéktér részei, ilyen példaul a fent emlitett minitérkép vagy
akar egy ¢életerd jelzo, vagy egy 16szerjelzo stb.
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9. dbra, Guild Wars 2, Gendarran Fields teriilet térképe, részlet

Kutatasunkhoz kizardlag a legnagyobb méretaranyt térképeket hasznaltuk fel, amik egy
adott jatékhoz késziiltek, hiszen ezek rendelkeznek a kelld kiterjedéssel ¢és
részletgazdagsaggal, hogy valos térképekkel 6sszehasonlithatok legyenek. A dolgozathoz
késziilt teszthez felhasznalt jatéktérképek kozott eléfordul, hogy ugyanabbdl a jatékbol

szarmaznak, ebben az esetben ugyanannak a térképnek egy masik kivagatarol van szo, vagy
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pedig egy masik jatékteriilet ugyanolyan részletességii térképérél. Nem fordult eld, hogy egy
jaték két kiilonbozo szintii térképe keriilt volna felhasznalasra (pl.: attekintd és minitérkép

kolcsonds hasznalata).

A jatéktérkép felismerd teszt

A teszt 6sszeallitasa

A jatéktérképek valosdghliségének vizsgalatdhoz, és az emberek roluk alkotott
véleményének megismerése céljabol késziilt egy kérddiv, mely kutatasunk kdzponti részét
alkotja.

Témavezetdm, Dr. Albert Gaspar segitségével egyiitt dolgoztuk ki a felmérés tematikajat.
Egy relativ rovid, online kitdlthetd teszt mellett dontottiink, igy a rovid kitdltési id6 és a
konnyli elérhetdség gyorsan, sok valasz gyljtésére adott lehetdséget. A teszt egy mar
korabban, a Kisérleti Térképészeti Kutatocsoport (KTK) altal Iétrehozott és hasznalt kérdéiv
sorozat mintajara késziilt, Kis David kozremiikodésével, aki a kérddiv informatikai hatterét
biztositotta. A kérdéssorban kiilonbozd térképkategoéridk kiiloniilnek el, valamint két
kiilonb6zo kérdéstipus, amik a késébbiekben bovebben is kifejtésre keriilnek. A kérddivre
adott valaszokat a KTK szerverén gyiijtottiik és taroltuk, valamint a KTK honlapjarol

(ktk.elte.hu) volt elérhet6 a kérdoiv is.

Valds térképek kivalasztasa

A valos térképek elsddlegesen online forrasokbol keriiltek ki. Ennek oka, hogy a digitalis
térképek illetve e webtérképek azok, amikre a jatéktérképek a leginkabb hasonlitanak. Ezen
feliil a lehetd legkisebb szamban keriiltek szkennelt térképek felhaszndlasra (a torténelmi
térképek kategoriaja), mivel még ha nagyon jo6 mindségben tortént is a digitalizalds egy
szkennelt térképen észrevehetdk olyan képi sajatossagok, amik rogton elaruljak, hogy valds
térképrol van sz6. Ilyen lehet példdul az anyagmindségre utaldé nyomok, szakadésok,
szennyezOdések, elszinezddések, hajtdsnyomok stb..

Ezt lehetett volna ellenstlyozni papir alapt szkennelt jatéktértképek hasznalataval, de ezt a

lehetdséget elvetettiik, mivel kevés jatékkiadd biztosit nyomtatott térképet? jatékaihoz,

2 Kivételek ez alél a kiilonboz6 gytijtoi kiadasok, vagy egyéb, dragabb verzidi egyes jatékoknak, melyek targyi
mementokat (pl. szereplok figurait) tartalmaznak.
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illetve a jatéktérképek nem feltétleniil nyomtatasra késziiltek (a nyomtatd mindsége
bekorlatozhatja a térkép megjelenitési mindségét).

A topografiai- és a varostérképek, valamint a mitholdképek/légifotok Gsszegyiijtése is
kiilonb6z6 online feliiletekrdl tortént (pl.: Google Maps, Bing Maps, Mapquest.com, HERE
WeGo stb.).

A felhasznalt térképek

Ahhoz hogy a valos és a jatéktérképek Osszehasonlithatok legyenek, kijelolésre keliilt négy
kategoria. Minden kivalasztott térképrészlet ezek egyikébe sorolhato.
% Topografiai térképek
» Jatéktérképek: A domborzatra és az uthalozatra fokuszalo, élethi
jatekteérképek. A jelent, vagy a nem tavoli multat bemutato jatékokbol.
% Torténelmi térképek
» Jatéktérképek: A korai térképészet altal hasznalt dbrazolasi modszereket
hasznalé  térképek. Oldalnézetes, madartavlatos vagy kupacos
domborzatabrazolas, épiiletek szintén oldalnézetes, perspektiv abrazolasa, a
térképkeret mives diszitése, apro térképen elhelyezett figurdk, rajzolatok
talalhatok a térképlapon személyekrol, allatokrol, fiktiv 1ényekrél. A kozép-
vagy okort 1déz6 vilagokban jatsz6do jatékokbol.
s Varostérképek
» Jatéktérképek: A napjaink nagyvarosaiban jatszodo jatékokbol.
¢ Miholdképek/légifotok
» Jatéktérképek: Olyan jatékokbdl, ahol a térképen a legnagyobb hangstlyt a
felszin ¢€lethli dbrazolasa kapta, annyira, hogy 0sszetéveszthetd egy valos

miholdképpel, vagy légifotoval.
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egyike

11. dabra, Malta 1720-as térképének részlete, forrds: https://maps.hungaricana.hu/, a kérdéivhez haszndlt torténelmi
térképek egyike

A topografiai kategoriaba 9 valos és 10 jatéktérkép keriilt, a torténelmibe 9 valos és 9 jaték,
a mitholdképekhez 10 valds és 9 jaték valamint a varostérképekhez 9 valos és 9 jatéktérkép

keriilt, mely képek mérete mind kozelitéleg 700*400 képpont nagysagu.

20


https://maps.hungaricana.hu/

Fontos megjegyezni, hogy a jatéktérkép kivagatok készitésekor a térképen talalhato jelek
(piktogramok) lathatosaga ki lett kapcsolva. Ennek oka az, hogy ha az Gsszes pontszerti,
vagy feliileti térképi jel rajta marad a jatékok térképein a felismerésiik roppant egyszertivé
valik. A jatéktérképek jelrendszere is gy késziil, hogy a jelolt targyat/személyt/jelenséget a
lehetd legjobban mutassa be. Mivel a videdjatékokban rengeteg nem hétkdznapi jelenség
talalhato ezeknek a jelei is roppant feltiindk (pl.: kovacsmiihely-iillé szimbdolum, fegyveres
konfliktus-16fegyver szimbolum, szornyeteg fészek-stilizalt szorny-fej szimbolum stb.)

Emellett az 6sszes olyan esetben ahol a térkép a jaték elére haladtaval valik lathatova, a

jatéktérkép legvégsod formaja keriilt felhasznalasra, melyen a teljes teriilet lathato.
A kérdGiv

A weboldalt megnyitva a felhasznalo eldszor a bevezetd szoveget olvashatja, mely roviden

Osszegezi a kérddiv céljat és a sziikséges tudnivalokat:

., Koszonjiik, hogy részt vesz a felmérésiinkben! A kérdoiv célja hogy felmérjiik az emberek
képesseget a jaték, illetve valos térképek megkiilonboztetésére. A kérdoivben a jatéktérkep
fogalom alatt olyan térképeket értiink melyek egyes jatékokhoz (videojaték) tartoznak,
kitalalt eseményeket illetve helyszineket dabrdzolnak nem pedig a valosagot. A kérdoiv
kitoltése kevesebb, mint 10 percet vesz igénybe és nem igényel semmilyen segédeszkozt,

viszont garantaltan gondolatokat ébreszt!”

Elsoként sziikséges néhany személyes informacié megadasa. Személyes adatok gylijtésére
nem kertilt sor (név, lakcim, telefonszam), a kitoltés névteleniil zajlik, az adatelemzés miatt
van sziikség erre a néhany kérdésre. Egy kivétellel mindenhol legordiilo listabol
valaszthatnak a kitoltok. A kitoltendd mezdk a kdvetkezok:

% A kitolté neme: Férfi-No

% Eletkora: 16-99

% Folytat-e jelenleg tanulmanyokat? : Igen-Nem

Ezek utan kezdddhet a teszt kitdltése.

A kérdéssor 6sszedllitasakor kulcsfontossagu szerepe volt annak, hogy a rendelkezésre allo
id6 alatt a lehetd legtobb kitoltést tudjuk Osszegyiijteni. Ezért a teszt kitoltési idejének
rovidnek kellett lennie, ami azt jelentette, hogy nem tartalmazhat sok (tiznél tobb) kérdést,
valamint a kérdésekre adand6 valaszok sem lehetnek tulsdgosan iddigényesek. A kérddiv
nyolc egyszerli, egymashoz hasonld kérdésbol allt. A kérdések két csoportra oszlanak,

mindkett6hoz négy-négy kérdés tartozik.
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Az els6 kérdéstipus egy egyszerli eldontendd kérdés, miszerint: Melyik térkép a jatéktérkép?
Ekkor a felhasznald képernydjén megjelenik két egymas melletti hasonld méretii térkép
kivagat. A jatékosnak a képek alapjan el kell dontenie, melyik térkép szarmazik jatékbol,
majd valamelyikre kattintva kivalaszthatja azt. Ha megtortént a kivalasztas, a tovabblépés
elott még egy kérdésre kell valaszt adnia: Mi alapjan dontott? Itt meg kell indokolnia
dontését, hogy mi volt az, ami miatt a kivalasztott térképet jatéktérképnek itélte. Az indoklas
megkdnnyitéséhez késziilt egy legordiild lista, melyrdl a jatékos valaszthat egyet a tagabb
kategoriak koziil. Lehet6ség volt sajat indoklas irasara is. A listan hat kiilonb6z6 opcid koziil
lehet valasztani:
¢ Vizrajz
% Domborzatrajz
% Grafikai hibak
¢ Térképi elemek hianya
¢ Felismertem a jatékot
s Egyéb (itt rovid egyéni valasz adhato)
A masodik kérdéstipus a kitoltd véleményét kéri ki a két megjelenitett térképrdl. Ennél a
tipust kérdésnél arr6l gyljtiink adatokat, hogy a kitoltdnek melyik térkép ,.tetszik” jobban.
Itt nem fontos, hogy felismerje a jatéktérképet csupan annyi a feladata, hogy ¢szinte valaszt
adjon a kérdésre.
A kitolto az alabbi valasz lehetdségek koziil valaszthat:

¢ A bal oldali térkép hatarozottan jobban tetszik

¢ A bal oldali térkép kicsit jobban tetszik

s A két térkép egyforman tetszik

¢ A jobb oldali térkép kicsit jobban tetszik

% A jobb oldali térkép hatarozottan jobban tetszik
Kitoltés kozben a kérdések véletlen sorrendben kovetik egymast, valamint a kérdéssor gy
lett Iétrehozva, hogy egy kitoltésen beliil egy térkép csak egyszer tiinhet fel. Tovabba az is
véletlenszerli hogy mely térkép jelenik meg a jobb illetve a baloldalon, ezzel kizérva a
valaszok kikovetkeztethetdségét.
A kitoltés befejeztével a kitoltd egy szoveges lizenetbe foglalva értesiilhet arrdl, hogy hany
szdzalékban tudta felismerni a jatéktérképeket, illetve hogy milyen ardnyban talalta dket

tetszetdsebbnek.
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A valaszok

A valaszok kiértékelése

A valaszok gytjtése 2020.03.18. és 2020.04.07. kozott zajlott. A kérddiv terjesztése online
tortént, fOként kozosségi média feliiletén, szakértd és laikus kdzonség szamara egyarant
elérheté modon.

Ezen 1d6észak alatt 302 kitoltés tortént, ezek koziil pedig 247 volt érvényes. Az érvénytelen
kitoltesek kozé tartoznak a probakitoltések illetve a be nem fejezett kitoltések.

A valaszok kiértékelését harom szempont szerint végeztiilk: nem, ¢€letkor, végzettség. A
kitolték nemi eloszlasa szinte teljesen egyenld volt (N6k-51%, Férfiak-49%). Eletkor szerint
harom csoport jott 1étre, 0-21 évig, 22-30 év kozott valamint 30 év felett. Ezen feliil a
kitoltoket végzettségiik/jelenlegi tanulmdnyuk szintje szerint két csoportba soroltuk,
kozépfokuba és felsdfokuba.

A kitoltok ugyan véletlenszerli sorrendben kaptdk a kérdéseket, a teszt tervezésekor €s a
kiértékelésben azonban a kérdések szamozassal lettek ellatva és két tipusra oszthatok. Az
egyes tipusu kérdések a jatéktérkép felismerésére a kettes tipustiak a véleményezésre
vonatkoznak:

. Kérdés: egyes tipus: Topografiai térképek

. Kérdés: egyes tipus: Mitholdképek/légifotok

. Kérdés: egyes tipus: Torténelmi térképek

. Kérdés: egyes tipus Varostértképek

. Kérdés: kettes tipus: Topografiai térképek

. Kérdés: kettes tipus: Mitholdképek/I1égifotok

. Kérdés: kettes tipus: Torténelmi térképek

o N oo OB~ W N P

. Kérdés: kettes tipus: Varostértképek

Az Osszesitett értékelést a két tipus szerint, kiilon-kiilon végeztem, mivel ,.helyes” véalasz
csak az 1-4. kérdésekre adhato (1 tablazat), illetve az 5-8. kérdésekre szubjektiv valaszt
kellett adni (2 tablazat). Az 1-4. kérdésekben a ,helyes” valasz a jatéktérképek sikeres

kivalasztasat jelenti.
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1. tablazat, Az 1-4. kérdések dsszesitett eredményei

1. 765%
2. 66,0%
3. 82,6%
4. 87,0%

23,5%

34,0%

17,4%

13,0%

grafikai

vizrajz domborzatrajz

7,3%
4,9%
7,3%

2,4%

2. tablazat, Az 5-8. kérdések dsszesitett eredményei

Kérdés
5.

6
7.
8

Jaték
50,2%
34,0%
36,4%
31,6%

27,5%

48,6%

17,4%

9,3%

Valos
38,1%
46,2%
48,2%
57,1%

hibak
15,0%
23,9%
19,0%

11,3%

térképi
elemek
hianya
27,5%

12,1%
27,1%

53,4%

Semleges
11,7%
19,8%
15,4%
11,3%

felismertem

a jatékot
13,4%
5,3%
11,3%

13,8%

Az 1. és 2. tablazatbol kivehetd, hogy a kitoltok tilnyomo részben sikeresen felismerték a

jatektérképeket az egyes tipusu kérdések megvalaszolasakor. A kérdéssor masodik felében

azonban egy sokkal kiegyenlitettebb eredmény mutatkozik.

A kérdések kitoltésével atlagosan a felhasznalok 4-5 perc kozotti idot toltottek, igy a

tervezeés soran megcélzott feltétel a kitoltési idé rovidségére vonatkozdéan megvalosult.

A tovabbiakban a valaszokat kérdésekre bontva elemzem.

Az egyes kérdéstipus (jatéktérkép felismerése)

1.-Kerdes

A szamozas szerinti elsd kérdés a topografiai stilust jatéktérképek felismerésének

vizsgalatat tlizte ki célnak.
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1. Kérdés

Osszes
Kozépfoku
Fels&fuku
30 év felett
22-30

21 év alatt

Férfiak

N6k
0%  10%  20%  30%  40%  50%  60%  70%  80%  90%  100%
M helyes M helytelen
1.diagram, 1. kérdésre adott valaszok eloszlasa
A topografiai tipusu jatéktérképek felismerése tulnyomo tobbségben sikeresen megtortént,
ahogyan azt az abran lathatjuk a kitoltok minden bontasban 73 és 80% kozotti mértékben
adtak helyes valaszt (1. diagram). Szignifikans kiilonbség nem volt az egyes csoportok

kozott.

1. Kérdés indoklas

vizrajz
7%

felismertem a
jatékot
13%

domborzatrajz
28%

térképi elemek
hidnya
28% grafikai hibak

15%

2.diagram, 1. kérdés vilaszainak indokldasa
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A legtobb esetben a térkéi elemek hianya illetve a domborzatrajz voltak, amikre a valaszadok
dontésiiket alapoztak (2. diagram).

2.-Kérdeés

A 2. szamu kérdésben a mitholdképre/légifotora emlékesztetd jatéktérképek felismerése volt

a kitolt6 feladata.

2. Kérdés

Osszes
Kozépfoku
Fels6fuku
30 év felett
22-30

21 év alatt
Férfiak
N6k

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

M helyes M helytelen

3. diagram, a 2. kérdésre adott valaszok eloszlasa

A foldfelszint j61 utanzo, légifelvételekre emlékeztetd jatéktérképek esetében nodtt a hibak
szama, itt mar 26 és 42% koz¢é esett. Leginkabb a fiatal kitoltdk korében (21 év alatt 41,7%),
illetve a kozépiskolasok/kozépiskolat végzettek kozott (42%) volt gyakori a helytelen
valaszadas. Ez a csoport volt az, melyben a legtobb tévesztés tortént, de még igy is a helyes
valaszok voltak tobbségben. A legtobb helyes véalasz (73%) a 22 és 30 év kozotti kitoltoktol

érkezett.
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2. Kérdés indoklas

egyéb vizrajz
felismertem a 5% 5%

jatekot

5%
térképi elemek
hidnya
12%

grafikai hibak
24%

4. diagram, 2.kérdés valaszainak indoklasa

domborzatrajz
49%

A masodik kérdés esetében a valaszok tobbségének (49%) indoklasa a domborzatrajz vagy
a grafikai hibak voltak. Ezen képek esetében mondhatni ez a két teriilet az, ami arulkodé
lehet.

3.-Keérdes

3. szamu kérdésiinkben a kitdltoknek torténelmi témaju jatéktérképeket kellett felismerniiik.

3. Kérdés

Osszes
Kozépfoku
Fels6fuku
30 év felett
22-30

21 év alatt

Férfiak

N6k
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B helyes M helytelen
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5. diagram, a 3. kérdésre adott vdlaszok eloszldsa

A torténelmi stilusu térképek felismerése a topografiaihoz hasonldan sikertilt, 74—87% -ban
helyes valaszok érkeztek. Itt mar a korabban hasonlé eredményeket produkald csoportok is
eltértek egymastol, a kozépfoku végzettségiick 74%-ban, a 21-év alattiak pedig 81%-ban
adtak helyes valaszokat. A nemek bontdsdban a ndk (87%) majdnem tiz szdzalékkal jobban

teljesitettek, mint a férfiak (78%).

3. Kérdés indoklas

vizrajz
egyeb 7%
18%

domborzatrajz
18%

felismertem a
jatékot
11%

grafikai hibak

térképi elemek 19%

hidnya
27%

6. diagram, a 3. kérdés vdlaszainak indokldsa

Ezeknek a valaszoknak az indoklasa igen sokszinii, és kozel egyenld ardnyban oszlik meg
az opciok kozott. Ezek a térképek mind valos, mind jatéktéren a leginkabb szokatlanok, a
tobbi stilustdl konnytiszerrel elkiilonithetdk a régies abrdzolasi moddszerek, és a mai

technikak jelentds eltérései miatt.
4.-Keérdes
Az egyes tipusu kérdések koziil az utolsdban a kitoltOknek varosok jatéktérképeit kellett

felismerniik.
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4. Kérdés

Osszes
Kozépfoku
Fels6fuku
30 év felett
22-30

21 év alatt

Férfiak

N6k
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

M helyes M helytelen

7.diagram, a 4. kérdésre adott vilaszok eloszlasa

Az egyes tipusu kérdések koziil ebben a kategdriaban érkezett a legtobb helyes valasz (NOk
90%). Az Osszes bontasban sikeriilt 80% folott teljesiteni nemt6l, kortdl és végzettségtol

fiiggetleniil.

4. Kérdés indoklas

vizrajz
2% domborzatrajz
9%

egyéb
10%

felismertem a
jatékot
J 19, grafikai hibak
(]

11%

térképi elemek
hidnya
54%
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8. diagram, a 4. kérdés vilaszainak indokldsa

A varostérképek esetében a térképi elemek hidnya volt a domindns indoklas, tobb mint 50%-
al. A kitoltok helyesen észlelték, hogy a jatéktérképek nem annyira részletgazdagok mind
valds parjaik, ebben az esetben a kiemelkedd kiilonbség a névrajz pontosabban pedig az
utcanevek ¢és azok hianya volt (térképi elemek hidnya 54%). Természetesen ez sem igaz

minden térképre, de a valaszok alapjan a tobbségiikre igen.

A kettes kérdéstipus (térkép esztétika)

Topogrdfiai térképek
5. Kerdés

Osszes
Kozépfoku
Fels6fuku
30 év felett
22-30

21 év alatt

Férfiak

N6k
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B mindkettd M Jaték kicsit M Jaték hatarozottan ™ Valds kicsit M Valds hatarozottan

9.diagram, 5. kérdés vilaszainak eloszldsa

crer

tobbségének tetszést, foként a fiatalokét (a 21 év alattiak 57%-a). A 30 feletti Kitoltok

esetében azonban 43%-nak a valds térképek tetszettek jobban.
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Légifotok/miiholdképek

6. Kérdés

Osszes
Kozépfoku
Fels6fuku
30 év felett
22-30

21 év alatt

Férfiak

N&k
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B mindketté M Jaték kicsit M Jaték hatarozottan ™ Valds kicsit M Valds hatarozottan

10. diagram, 6. kérdés valaszainak eloszlisa

Ebben a témakorben meglehetdsen kiegyenlitett az eredmény, leszamitva a 30-nal idésebbek
csoportjat, akik 55%-ban a valds térképeket talaltdk esztétikusabbnak. Itt a tobbi kérdésnél
nagyobb szamban érkeztek semleges valaszok (atlagosan 20%-ban), ebbdl valamint a tobbi
valasz kiegyenlitettségébdl megallapithato, hogy a jatéktérképek jol mintazzak a valdsagot

olyan esetekben, ha a foldfelszint kell brazolni.
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Torténelmi térképek

7. Kérdés

Osszes NN |
Kozépfoku I |
Fels6fuku I |
30 év felett N |
22-30 N S —— L

21 év alatt | I
Férfiak N I
Nk I |

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B mindketté M Jaték kicsit M Jaték hatarozottan ™ Valds kicsit M Valds hatarozottan

11. diagram, 6. kérdés valaszainak eloszlisa

Ismét egy kiegyenlitett eredmény lathatd, viszont itt mar inkabb hattérbe szorulnak a
jateéktérképek. Egy kissé kiugro érték a ndi kitoltoke, akik a valds térképeket preferaltak
jobban, méghozza 55%-ban. Ezzel ellentétben a férfiak pedig a semleges és a jaték
valaszokat részesitették eldnyben. Ez az eltérés a nemek eltérd esztétikai itélethozatalat

mutatja.
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Varosterkepek

8. Kérdés

Osszes
Kozépfoku
Fels6fuku
30 év felett
22-30

21 év alatt

Férfiak

N&k
0% 10%  20%  30%  40%  50%  60%  70%  80%  90%  100%

B mindketté M Jaték kicsit M Jaték hatarozottan ™ Valds kicsit M Valds hatarozottan

12. diagram, 8. kérdés valaszainak eloszlisa

A varostérképeket tartalmazd kérdések esetében ismerték fel legnagyobb aranyban a
jatéktérképeket, valamint a nyolcadik kérdésben érkezett a legtobb olyan vélemény, amely
a valos térképeket mindsitette esztétikusabbnak. Legnagyobb aranyban az iddsebb kitoltok
(30¢v felett 74%) vélekedtek igy, de minden csoport legalabb 50%-ban (a legkisebb a 22 és
30 év kozott 51%) a valos térképeket valasztotta. Elhamarkodott volna levonni azt a
kovetkeztetést, hogy a jatékvarosok térképei mindségiikben alacsonyabb szintet képviselnek

a tobbi kategorianal. A valds ok vélhetdleg a nem megfeleld térképkivalasztas volt.

A jatéktérképek jellemz6 hibai, konkluzidk

Nemek szerint vizsgalva a valaszokat az 1. kérdés kivételével a ndi kitdlték nagyobb
aranyban adtak helyes valaszokat, mint a férfiak, de a kiilonbség a két nem kdzott nem volt
jelentds. Eletkor szerint a legtobb helyes valasz a 22 és 30 év kozotti jatékosoktol érkezett
(kivéve az 1. kérdésnél). Végzettség szerint pedig az 1. és a 4. kérdésnél a kdzépfoku, a 2.
¢és a 3. kérdésnél viszont a felsdfokt csoport adott tobb helyes valaszt.

Az egyes tipusu kérdésekre adott indoklasok alapjan megallapithatok a jatéktérképek o
,»hibai” melyek megkiilonboztetik dket a valos térképektdl.
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1-4. Kérdések indoklasai 6sszesitve

egyeb vizrajz
11% 5%

felismertem a
jatékot

11% domborzatrajz

26%

térképi elemek
hidnya grafikai hibak
30% 17%

13. diagram

Jol lathato hogy a ,térképi elemek hidnya” valamint a ,,domborzatrajz” volt a legtobbet
valasztott opcid, utanuk harmadik helyen a grafikai hibakkal. A hianyzo6 elemek vélhetdleg
foként a névrajzra utalnak, hiszen pontszerii szimbdlumok vagy hasonlok a valos térképeken
sem voltak lathatok. A domborzatrajz azoknal a jatéktérképeknél melyek nem a szintvonalas
abrazolast hasznaltak (és ezek voltak tobbségben), foként arnyékolassal késziilt, ami a
jatékok esetében kidomborithatja a feliilet mesterkéltségét.

A tizenegy szazalékot kitevd ,.egyéb” lehetdség egyénileg megfogalmazott vélaszai is
nagyrészt ebbe a harom kategoridba esnek bele. Feltlint azonban né¢hany uj kategoria az
egyéni indoklasok kozott, amik tobbszor visszatértek. A természetellenesség vagy
mesterkéltség illetve a szinhasznalat féleg az els6 és a masodik kérdéseknél (pl.:
»lermészetellenes hatést kelt (formak, arnyékok)”, ,kevésbé részletes”, ,,Szinhasznalat™)
A névrajz két szempontbol is emlitésre keriilt. A jatéktérképeken néhol lathatd volt olyan
névrajzi elem, ami segitette a felhasznalot dontésében, illetve ennek ellentéte, amikor a valds
térkép névrajza elarulhatta a helyszint, amibdl a kito1t6é rogton valos térképre kovetkeztetett.
A jatéktérképek kivalasztasakor figyelembe lett véve, hogy a névrajz miatt a dontés ne
legyen tulsdgosan egyértelmii, de ez nem mindig valosult meg teljes mértékben.

Néhany esetben el6fordult, hogy a kitoltd kiillemérdl felismerte az adott valds térképet, és

ezt az ,,egyéb” tipusu indoklashoz leirta (Google Maps, Open Street Map).
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Az eredmények értékelhetéségének szempontjabol szerencsés volt, hogy a ,.felismertem a
térképet” valaszlehet6ség minddssze 10% koriil volt jelen. Ez azt jelenti, hogy a teszt kitdIt6i
kellden valtozatos tarsadalmi csoportokhoz tartoztak, és bar a videojatékokat ismerd, és nem
ismerd kozosség is képviseltetve volt, tilsulyban olyanok vettek részt a kitoltésben, akik

nem konkrétan a jaték ismerete miatt dontottek a teszt soran.

s

Osszegzés

Dolgozatom célja az volt, hogy felmérjem a videdjatékokban hasznalt térképek
,.valosaghiiségét”, hogy azok ,.eladhatok”-e mint valos térképek. Ugy terveztem ezt elérni,
hogy kikérem az emberek véleményét, a jatektérképekrol, és azok egyes elemeirdl, esetleg
felmérem a jatéktérképeken a tajékozodasi képességeket valamilyen kérddiv, vagy teszt
formajaban. A munka soran kiilonboz6 stilusu jatéktérképeket gyiijtéttem az eldre
meghatarozott kategéridknak megfelelden, valamint Osszedllitottam egy egyszeri
kérdéssort, mely foként a jatéktérképek felismerésére illetve a kitoltok véleményére alapult.
Az ELTE Kisérleti Térképészeti Kutatocsoport (ktk.elte.hu) segitségével ezekbdl elkésziilt
az online kérddiv, ami mar terjeszthetd volt. A valaszok, nem egész egy honapos elérhetdség

utan begytijtésre €s kiértékelésre kertiltek.

A jatéktérképekrol, bar szigori szemmel nézve tovabbra sem nevezhetOk térképnek,
megallapithatd, hogy igenis vékony hatar valasztja el ket a valos térképektol. A jatékok
térképeinek készitése a térképészet teriiletéhez tartozik, annak ellenére, hogy a munka targya
sokszor nem a ,,F6ld vagy mas égitest”. Olyan innovativ és folyton megajulé kihivasokkal
teli szakteriilete ez a kartografianak, aminek eredményeit méltan helyezhetjiik ,,valos”
térképeink mellé. A kérdoiv kitd1tdi bebizonyitottak, hogy bar el tudjak kiiloniteni egymastol
a valos és jatéktérképeket egy rovid vizsgalat utan, azok nem koézombosek szdmukra, és
n¢hany esetben még rokonszenvesebbnek is taldltdk oket ,,valds” parjaikkal szemben.
Utobbi csoportba példaul a topografiai térképek és a mitholdképek tartoztak.

Természetesen a kérdést csak par kivalasztott szempontbol vizsgaltuk ezen dolgozat
témajaképpen, hisz egy teljeskdrli atfogd vizsgalata a jatéktérképek és a valds térképek
viszonyanak egy sokkal nagyobb szabasi és hosszabb munka lenne, ezzel lehetdséget

hagyva a jovibeli tovabb gondolasra, bdvitésre.
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Ahogy a cimbdl is latszik eredeti célom egyfajta jatékos felmérés készitése volt. Végso
formajaban kissé eltér ett6l a kérddiv, de mivel a visszajelzések alapjan a kitoltok jatékos
kihivasnak tekintették a feladatot, ugy hiszem alapvetden sikeriilt hiinek maradnom a
videojatékok inspiralta témahoz. Minden térképésznek, vagy a térképek vilagaban egyéb
modon érdekelt személynek ajanlani tudom, hogy meriiljenek el a jatékok térképei altal
bemutatott vilagokban, ha nem is a szakmai érdekeltség, hanem kikapcsolodas céljabol is.

Nem fognak csalodni!

A dolgozathoz késziilt kérddiv elérhetd az alabbi helyen:

http://ktk.elte.hu/test/game/hu
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http://ktk.elte.hu/test/game/hu

A kérdGivhez felhasznalt jatékok:

Cim Kiadas éve Kiadé

Arma 3 2013 Bohemia Interactive

PlayerUnknown's 2017 PUBG Corporation

Battlegrounds

Grand Theft Auto IV 2008 Rockstar Games

Grand Theft Auto V 2013 Rockstar Games

Red Dead Redemption 2010 Rockstar Games

Red Dead Redemption 2 2018 Rockstar Games

Escape from Tarkov 2017 Battlestate Games

Assassin’'s Creed Odyssey 2018 Ubisoft

Death Stranding 2019 Sony Interactive Entertainment

H1Z1 2018 Daybreak Game Company

The Witcher 2007 Atari, CD Project

The Witcher 2 Assassin's of 2011 CD Project

Kings

The Witcher 3 Wild Hunt 2015 CD Project

Lord of the Rings Online 2007 Turbine Inc., Standing Stone
Games

Kingdom Come Deliverence 2018 Deep Silver, Warhorse Studios

Tom Clancy's The Division 2 2019 Ubisoft

Fallout 4 2015 Bethesda Softworks

Watch Dogs 2 2016 Ubisoft

Internetes forrasok:

A valds térképek forrasai:

https://hungaricana.hu/hu/

https://satellites.pro/Algeria map#31.728167,1.230469,3

https://maps.nls.uk/geo/explore/#zoom=5&Ilat=55.78537&Ilon=-3.16449&layers=1&b=1

https://map.geo.admin.ch/

https://nationalmap.gov.au/

https://viewer.nationalmap.gov/advanced-viewer/

https://www.google.hu/maps

https://www.openstreetmap.org/

http://maps.randmcnally.com/

https://www.mapquest.com/



https://en.wikipedia.org/wiki/Sony_Interactive_Entertainment
https://hu.wikipedia.org/wiki/Bethesda_Softworks
https://hungaricana.hu/hu/
https://satellites.pro/Algeria_map#31.728167,1.230469,3
https://maps.nls.uk/geo/explore/#zoom=5&lat=55.78537&lon=-3.16449&layers=1&b=1
https://map.geo.admin.ch/
https://nationalmap.gov.au/
https://viewer.nationalmap.gov/advanced-viewer/
https://www.google.hu/maps
https://www.openstreetmap.org/
http://maps.randmcnally.com/
https://www.mapquest.com/

https://wego.here.com/

https://www.bing.com/maps

http://arcgis.newwestcity.ca/HtmI5Viewer4122/index.html?viewer=mobile public map

https://maps.vancouver.ca/portal/apps/sites/#/vanmap/

A jatéktérképek forrasai:

https://mapgenie.io/

https://www.gamermaps.net/

https://quides4gamers.com/watch-dogs-2/map/world-map-san-francisco-bay/

Egyéb internetes forrasok:

https://hu.wikipedia.org/wiki/Head-up display
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