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Absztrakt. A Miskolci Egyetem Informatikai Intézetében 2022 szeptemberében
indult el a "Jaték prototipusok" cimii tantargy oktatdsa. A cikkben ismertetjlik mas
egyetemek oktatasi mddszereit, a tantargyunk célkitiizéseit, fontosabb témakoreit,
majd bemutatjuk az oktatdsahoz kivalasztott programozasi keretrendszert,
Osszehasonlitva azt mas szoftverekkel. Az els6 év tapasztalatai alapjan elmondhato,
hogy a hallgatok lelkesen fogadtdk a tananyagot és szamos szinvonalas beadando
feladatot készitettek. Tanulmanyunk célja az elsd tapasztalataink bemutatésa, illetve
olyan javaslatok és tanulsagok megfogalmazasa, melyek segithetnek mas oktatokat a
sajat jatékfejlesztési kurzusuk elkészitésében vagy tovabbfejlesztésében.
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1. Bevezetés

A jatékfejlesztés és szamitogépes vizualizacio gyorsan fejlédé teriiletek, melyek
egyarant hozzajarulnak a szorakoztato iparagak fejlodéséhez és az innovacidohoz. A
szamitogépes vizualizacid nem csupdn a jatékipar szamara fontos, szerepe van
tobbek kozott az oktatdsban, a tervezésben és az orvostudomanyban is. A
szemléletes és érzékletes grafikak segitségével konnyebben megértheték komplex
folyamatok, a virtualis modellezés révén pedig lehetéség nyilik a valdsagos
kornyezetek el6zetes vizsgalatara, illetve alternativak kiprobalaséara.

A prototipizalds kritikus szerepet jatszik a jatékfejlesztés folyamataban.
Prototipusok segitségével a fejlesztok hatékonyan tesztelhetik az Otleteiket,
kisérletezhetnek kiilonbozo jatékmechanikakkal és korai visszacsatolast kaphatnak
a jatékélményt illetden. A visszajelzések alapjan a projekt kezdeti fazisaban nyilik
lehetdség a tervek finomitdsara. Ezen tulmenden prototipizalds segitségével koran
kisziirhetok a tervekben szerepld ellentmonddsok és csokkentheté a projekt
kockazata. A prototipusok fejlesztése tehat nemcsak a fejlesztés hatékonysagat
noveli, hanem a végsé termék mindségét is javitja, és lehetévé teszi a fejlesztOk
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szdméara, hogy rugalmasabban alkalmazkodjanak a valtozdé igényekhez és
elvarasokhoz.

A Miskolci Egyetem Informatikai Intézetében 2022 szeptemberében indult el a
»Jaték prototipusok™ cimii tantargy oktatdsa, mely a programtervezd informatikus
képzés 5. féléves, kotelezOen valaszthatd targycsoportjadban foglal helyet. A
tantargy meghatarozé célkitlizése az, hogy a hallgatok elmélyiilt és atfogo
ismereteket szerezzenek a jatékfejlesztés alapvetd fogalmaiban és a leggyakrabban
alkalmazott koncepcidk terén. Az oktatas emellett hangsulyt fektet a jatéktervezés
alapelveire és az ezzel kapcsolatos eszkozokre, hogy a tantargyat teljesité hallgatok
rendelkezzenek a sziikséges kompetencidkkal és tudassal a sikeres
jatékfejlesztéshez, valamint kell6 szintli alapismeretiik legyen a késébbi, mélyebb
tudast igényld raépiilo tantargyak teljesitéséhez.

Cikkunkben bemutatjuk a jatékfejlesztés alapl oktatds legfontosabb el6nyeit, majd
megvizsgaljuk a tantargy szerepét és helyét a programtervezd informatikus
képzésben. Megvizsgaljuk més egyetemek oktatasi gyakorlatait a témakorben,
illetve bemutatjuk az 0j tantargy tematikus felépitését. A cikk tovabbi részében
ismertetjik azt a folyamatot, amely sordn kivalasztottuk az oktatdshoz sziikséges
keretrendszert, bemutatva azokat az elemzési szempontokat, amelyek aldtdmasztjak
a keretrendszer megfeleldségét a tantargy célszerii és hatékony oktatisdhoz. Ezt
kovetéen attekintjik az elsé év oktatasi tapasztalatait, valamint azokat az
észrevételeket, tanulsidgokat és sikereket, melyekkel oktatoként a tantargy elsé
hallgat6ival egyutt szembesiltiink.

2. Jatékfejlesztés alapu oktatas

A szakirodalomban szdmos forrds taldlhatdé a jaték-orientalt oktatas
hatékonysagéra. [17] a megfeleld jatékfejleszté keretrendszer megvalasztasanak
szempontjait és fontossagat, valamint a jatékfejlesztés alapd tanulds
eredményességeét vizsgalja, megallapitva, hogy a modszer eredményesebben javitja
a diakok tudasat, készségeit és altalanos hozzaallasat a hagyomanyos frontalis
oktatashoz képest. [15] megéllapitja, hogy egy jatékfejlesztési kurzus hatékonyan
megvalosithatd korlatozott anyagi forrdsok mellett is, valamint elény6snek talalja,
ha az oktatasban az elméleti és gyakorlati ismeretek integralt formaban jelennek
meg, szorgalmazza tovabba a hallgatok kooperécidjan alapulé tanuldst. A
jatékfejlesztés alapi oktatasi modszer mas miszaki teriileten is sikeresnek
bizonyul. [18] egy jatekfejlesztési keretrendszer alkalmazasaval foglalkozik
szoftverarchitektirdk ~ oktatasa  sordn.  [16]  programtervezési — mintak
jatékfejlesztésen keresztiili oktatdsanak pozitiv tapasztalatairol szamol be. A
vizsgalt jatékfejlesztés alapl oktatdsi mddszerek eredményeként a tanuldk
konnyebben megértették és alkalmaztdk a megfelel6 szakmai fogalmakat és
elveket. Ezen kivill a jatékos kornyezet 6sztonzo hatasa miatt nétt az érdeklédés és
a részvétel a tanulasi folyamatban.

3. Atantargy képzésben elfoglalt helye és célkitiizései

A ,Jaték prototipusok” a programtervezd informatikus képzés kotelezéen
valaszthato targycsoportjaban felvehet6 tantargy, melynek javasolt teljesitési ideje
a képzés 5. féléve. A mintaterv szerinti Utemben teljesité hallgatok ekkorra
altalanos ismereteket szereztek legalabb egy proceduralis és egy objektum-orientalt
programozasi nyelvben, ismerik a szoftverek és szoftverrendszerek tervezésének
altalanos elveit, valamint alapvetd szamitogépi grafikai ismeretekkel is
rendelkeznek [1]. Fontos megjegyezni azonban, hogy a tantargynak kotelezo
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tanulmanyi eléfeltétele nincs, igy a tananyagot és a technoldgiai alapozé 6rak
mennyiségét a hallgatok valos tudasahoz szikséges igazitani. A tantargy keretein
belul kiemelt figyelmet kell forditanunk a jatékfejlesztés soran felmeriilé
kihivasokra és az ezekre adott megoldasokra. A hallgatok a félév ideje alatt
részletes betekintést nyerhetnek a jatéktervezés alapelveibe, a karakterfejlesztés
stratégiaiba, valamint a jatékélmény felépitésének 1épéseibe.

Az oktatas fokuszaban nem elméleti ismeretek allnak, hanem gyakorlati
alkalmazasok kapnak kiemelt jelentéséget. A hallgatok lehetdséget kapnak arra,
hogy a tantargy keretein beliil kdzvetlen tapasztalatokat szerezzenek a fejlesztési
folyamat soran alkalmazott kiillonb6z6  keretrendszerekkel és  tervezd
alkalmazasokkal kapcsolatban. A tantargy ennek érdekeében gyakorlat-orientalt
megkozelitésben ismerteti meg a hallgatokat a jatékfejlesztéshez hasznalt
keretrendszerek alapjaival és miikodésével, hogy a megszerzett tudas biztos alapot
képezzen szdmukra a kés6bbi fejlesztési projektekben vald részvételhez.

4. Mas intézmények oktatasi médszerei

A hazai egyetemek jatékfejlesztési kurzusain alkalmazott oktatdsi moddszerek
vegyes képet mutatnak. A legtébb intézmény esetén megtaldlhaté olyan tantargy,
amely szamitogépi grafikai fokusz, és elsdsorban matematikai, &brazolo
geometriai modszerekre 0sszpontosit [19, 20, 21]. Elérhetéek tovabba olyan
jatékfejlesztési kurzusok is, melyek részletes, grafikai technoldgidkat, és azok
implementacidjat mélyebb szinten targyald Ordkat kinalnak, ideértve a jatékok
mogott rejlé olyan technikai aspektusokat, mint a renderelés, az animéacio és az
arnyalds [21]. A jatékfejlesztési feladatokat egyes esetekben maés fokuszu
tantargyakba is integraljak. Ez azt jelenti, hogy a hallgatoknak lehet6ségiik van
arra, hogy mas szakterlleteken szerzett tudast felhasznalva ismerkedjenek meg a
jatékfejlesztés alapjaival, pl. [22] szoftvertechnoldgiai és grafikus felhasznaléi
interfészek tervezésével kapcsolatos ismeretek elmélyitéséhez irja el6 jatékprogram
implementaciojat.

Nemzetk6zi egyetemek tantargyait megvizsgalva talalkozhatunk Kifejezetten
jatékok prototipizéalasaval foglalkozd kurzusokkal is. [23] korszerii jatékfejlesztési
platformokba nyujt betekintést, célja, hogy a hallgatdk gyakorlati tapasztalatokat
szerezzenek a jatékfejlesztési folyamatokban, ipari szabvanyok alkalmazasaban és
kulonféle jatékmotorok hasznalatdban. [24] keretében a hallgatok csapatokat
alkotva szerezhetnek tapasztalatot rapid prototipus épitésben, otleteik szobeli
prezentacidjaban és az elkészilt prototipusok kiértékelésében.

5. A tantargy tematikus felépitése és teljesitési kbvetelményei

A tantargy tematikajat gy épitettlik fel, hogy olyan alapvet6 fogalmakra és
koncepciokra 6sszpontositson, amelyek elengedhetetlenek a jatékfejlesztés alapos
megértéséhez, az alkalmazott fejlesztési keretrendszertdl fiiggetleniil is. A tananyag
Osszeéllitdsa soran a 2. fejezetben emlitett forrdsok mellett a [10, 11, 12, 13]
kényveket hasznaltuk tdmpontként a tartalom és a struktdra kialakitasahoz. A
meghatérozott témakorok segitik a hallgatokat abban, hogy mélyrehatd és teljes
korii tudast szerezzenek a tervezési- és fejlesztési folyamat minden aspektusarol.
Célunk az, hogy a hallgatdk ne csak elméleti szinten ismerjék meg ezeket a fontos
koncepcidkat és alapfogalmakat, hanem gyakorlati példakon keresztil is el tudjak
sajatitani azok alkalmazasi mdadjait valds jatékfejlesztési projektek soran.

A tantargy ismeretanyaga a kovetkez6 alapfogalmak, koncepcidk és témakdrok
koré szervezddik:
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Jéatéktervezési alapelvek. Olyan tervezési alapelvek és mintadokumentumok
attekintése, melyek segitségével megfelel6 részletességgel dokumentélhatd és
strukturdlhatd a jatékfejlesztés tervezett folyamata, valamint leirhatok a jaték
alapvet6 elemei, mechanikai és funkcidi. A hallgatok igy megérthetik egy
jatékfejlesztési projekt komplexitasat, jobban felkésziilve valés projektekben vald
részvételre. Ez segithet tovabba abban is, hogy hatékonyabban kommunikaljanak a
csapattarsaikkal és konnyebben megértessek az otleteiket.

Technolégiai alapismeretek. Az oktatas alapjaul szolgalé keretrendszerhez
kapcsolddo programozasi nyelv és technoldgiak attekintése.

Sprite-ok kezelése, animaciok, interakciok. A ,,sprite”-0k a képernyén megjelend
2D-s grafikai elemek a jatékokban. A jatékok fejlesztéséhez sziikséges
attekintenink ezek alapvet6 kezelését, animalasat (pl. in-between animaciok,
spritesheet animéacidk), illetve a sprite-ok kozotti egyes hatdsokat (pl. atfedés-
vizsgalat).

Kamerakezelés, kamera effektek. A megfelel6 kamerakezelés és kameraeffektek
segitenek maximalizalni a jatékélményt, beleértve a jatékos altal tapasztalt
latvanyos és élménydis jeleneteket, lehetdvé teszik tovabbad a jatéktervezok
szamara, hogy iranyitsak a jatékos figyelmét, valamint meghatarozzak a jatékmenet
dinamikajat.

Fizikai motor alkalmazasa. A jatékok sok esetben valds fizikai jelenségeket
modelleznek, igy a hallgatok szamara el6nyos ezen jelenségek kezelésének és
alkalmazasanak megértése. Ennek részeként a fizikai motor esetében attekintjik a
gravitacid, a rugalmas- és rugalmatlan (itkozés, a gyorsulas, a testekre hat6 egyéb

crer

Tilemap-ek kezelése. A tilemap-ek lehet6vé teszik térképek hatékony kezelését,
valamint fontos szerepet jatszanak a jatékkdrnyezet létrehozasaban és a jatékbeli
navigacio kialakitasiban. Alkalmazasukkal részletes és sokszinli kornyezet hozhatd
létre, ami noveli a jaték vizudlis vonzerejét és a jatékélményt, strukturaltsaguk
pedig segiti a programozdkat a jaték tovabbfejlesztése és karbantartasa soran.

A targy teljesitéséhez a hallgatdknak 2-3 fés csoportokat alkotva kell egy
gyakorlati feladat megoldasaval bizonyitaniuk az 6radkon bemutatott témakdrok
ismeretét. Ehhez a gyakorlatok keretében hasznélt eszkdzok segitségével egy 2
dimenzids, Ulgyességi, logikai vagy platformer jatékot kell megtervezniik és
implementalniuk. A tervezési- és fejlesztési folyamat eredményeit verziokezeld
rendszerben kell kozzé tenniuk, valamint az utolsé oktatasi héten demonstralniuk
kell az elkészilt jaték funkcidit.

6. Az oktatott keretrendszer kivalasztasanak szempontjai

Az oktatashoz hasznalt keretrendszer kivalasztasakor tobb tényez6t vettlink alapul
a dontés meghozataldhoz. Az egyik legfontosabb szempont az volt, hogy olyan
platform-fliggetlen megoldast talaljunk, amely lehetévé teszi a tanulast barmelyik
operacios rendszeren. Tovabba olyan rendszert kerestiink, amely ideélis esetben
altalanosan, de legalabb akadémiai licensszel ingyenesen elérheté. Meghatarozo
szempontként vettik figyelembe tovabba a kiforrottsagot, hiszen a célunk az volt,
hogy a kivalasztott keretrendszer a tantargyi tematika minden részét le tudja fedni.
A dokumentacié mindsége és a rendelkezésre allo példa projektek, valamint
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oktatdanyagok szabad hozzaférése szintén fontos szerepet jatszott dontésiinkben,
igy olyan konyvtarat kerestiink, amely megfelel szinvonall, jol dokumentalt, és
széleskori tamogatassal rendelkezik, lehetdséget biztositva az otthoni tanulésra, és
a tananyagon tuli tovabbi témakdérok megismerésére.

7. A megvizsgalt szoftverek 6sszehasonlitasa

Az oktatds alapjaul az el6zéekben ismertetett szempontoknak megfeleld
keretrendszert, konyvtarat vagy standard API-t szerettiink volna vélasztani. A
cross-platform miikodés fontossaga miatt webes technologidkat tekintettiink at.

Az 1. téblazatban ismertetjik a vizsgalt technoldgiai megoldasokat, melyek
mindegyike részben eltér6 megkozelités szerint tdmogatja a jatékfejlesztés

folyamatat.

1. tblazat. Az oktatashoz hasznalt technoldgia kivalasztasanak szempontjai [2, 3, 4, 5].

HTM5
Canvas Kontra.js p5.js Phaser
API
Elsé kiadds | 507 05 01 | 2015-05-17 | 2014-07-21 | 2013-04-12
datuma
Utolso Kiadas | 505 10,95 | 2023-01-27 | 2023-07-10 | 2023-04-12
datuma
Platform- Igen Igen Igen Igen
flggetlen g g g g
API szintje Alacsony Magas Magas Magas
Kovetdk szama N/A 858 20 034 35 364
Kamera . Van, tobb Van, tébb
. Nincs Van
kezelés kamera kamera
Magas szintii .
S Alacsony . . .| In-betweening
Animacio szinti Spritesheet nlrllcs sprlte Spritesheet
ezelés
Fizikai motor Ala(':soIly Nincs Nincs Van
szintu
Tlllemap, Nincs Van Nincs Van
tdmogatas
Licenc - MIT GNU LGPL MIT

A Canvas APl a HTML nyilt webes szabvany része, amely lehet6vé teszi a
fejlesztok szamara, hogy kiilonb6zo grafikai elemeket, példaul vonalakat, gorbéket,
szovegeket és képeket jelenitsenek meg, interaktiv vizualis élményt Iétrehozva a
webes alkalmazasokban. A Canvas APl széles korben hasznalatos a
jatékfejlesztésben, adatvizualizacioban és egyéb webes projektekben.

Az 1. dbran a 2048 jaték egy Canvas API alapu implementacioja lathato. A projekt
alkalmazza tobbek kozodtt a geometriai formak megjelenitését, azok stilusdnak
testreszabasat, valamint a felhasznaloi bemenet kezelését.
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2048

Size: E Score: 488
Start Reset Best score: 728

1. abra. A ,,2048” jaték egy Canvas API alapl implementacidja [7].

A Canvas API legfontosabb elénye széleskorii tdmogatottsaga és részletes
dokumentacidja, valamint az elérhetd oktatdanyagok jelentds szama. Az oktatasban
valo felhasznalhatosaga azonban korlatokba iitkozik alacsony szintli interfészei
miatt. A tobbi vizsgalt keretrendszer a hattérben alkalmazza ugyan a Canvas API-t,
de olyan, magasszinti{i absztrakciokat biztositanak a programozok szamara, melyek
jelent6s megkdnnyitik a jatékfejlesztést. A ,,Jaték prototipusok™ tantargy elsédleges
célja nem a mélyrehat6 ismeretek atadasa, melyekkel a jatékok legkisebb funkcioi
is részletesen kidolgozhatok és optimalizalhatok, hanem az alapvetd tervezési- és
fejlesztési koncepciok megismertetése, melyet a Canvas API alacsony absztrakcios
szintje nem tamogat megfelelden.

A Kontra.js egy ,.light-weight” JavaScript konyvtar, amely segiti a fejlesztoket a
HTML5 Canvas APl hatékonyabb hasznélatdban a jatékfejlesztés sordn. A
konyvtar egyszerliséget és gyors tanulast tesz lehetévé, beépitett funkciokkal és
kényelmi eszkozokkel. Optimalizalt és egyszerisitett funkciokat kinal a
jatékfejlesztok szamara anelkiil, hogy felesleges terhet rona a rendszerre vagy a
fejlesztési folyamatra. A konnytsulya jelleg lehet6vé teszi a gyors betdltést és
futast, minimalizalva ezzel a rendszer er6forrasainak felhasznalasat. A 2. dbran egy
olyan alkalmazas lathatd, mely a kdnyvtar ,,object pooling” funkcidjat teszteli.
Ennek lényege a memoriaba mar betdltott, de tovabbiakban nem hasznalt sprite-ok
Ujrafelhasznalasa, a teljesitmény novelése és a memdriafelhasznalas csdkkentése
érdekében. Ez idealis lehet példaul részecskerendszerek és ,,Shoot 'em Up” stilust
jatékok vizualizacidja esetén.
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Object count: 1196

2. dbra. Object pooling tesztelése Kontra.js-ben [9].

A Kontra.js a Canvas API-nal magasabb szintii, jol strukturalt API-t biztosit a
programozOk szamara, azonban a hangsulyt a teljesitmény optimalizacidjara
helyezi, és nem fedi le teljes mértékben a tantargy tematikus felépitését. Ezen
témakorok teljeskorii bemutatasdhoz tovabbi kiegészitd csomagok megismerésére
lehet sziikség.

A p5.js egy JavaScript kényvtar, amely kreativ vizualizacidk készitését segiti
webes alkalmazasokban. Képes egyszerii és Osszetett grafikak és animaciok
létrehozéaséra a jatékban, beleértve a karaktereket, a kdrnyezetet és a hatasokat is.
Emellett lehet6vé teszi a fejlesztok szamara a jatékosokkal vald interakciod
kialakitasat, javitva ezzel a jatékélményt. A hangkezelésre is lehetéséget nyujt, ami
lehet6vé teszi a hanghatasok és a zenei elemek beépitését a jatékba. A 3. dbran egy
egyszeri snake jaték implementacioja lathato, mely egyebek mellett igényli a
geometriai alakzatok kirajzolasat, a felhasznal6i bemenet kezelését, valamint a
jatéktér képkockankeénti frissitésének megvalositasat.

Game ended! Your score was - 11

3. dbra. Snake jaték p5.js felhasznalasaval implementélva [8].

Tapasztalataink szerint a p5.js egy vizualizacios célokra kitlinden hasznalhato,
intuitivan is  konnyen felfedezhet6 kOnyvtar, azonban oktatasi céld
alkalmazhat6sagat nagyban befolyasolja a beépitett fizikai motor és tilemap
tdmogatas hianya. Az animaciok terén széleskorli funkcionalitassal rendelkezik
ugyan, azonban ezek nem a jatékfejlesztést helyezik el6térbe, in-between és
spritesheet animaciok létrehozéasara nem kinal lehet6séget. Ezen funkciok kiilsé
konyvtarak segitségével ugyan ellathatdk lennének, de a célunk az volt, hogy
elkeriiljik a kortlményes telepitési és konfiguracios lépéseket, és elsGsorban a
tantargyi tematika elemeire foékuszaljunk a targy oktatasa soran.

A Phaser 3 egy teljeskori jatékfejlesztési keretrendszer, amely lehetévé teszi teljes
jatékok létrehozdsat HTML5 kornyezetben. A keretrendszer teljesitmény-orientalt
architekturaval rendelkezik, biztositva a jo6 min6ségli animaciokat és a magas
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szinvonalu jatékélményt. Kiterjedt referencia dokumentacio és aktiv kdzdsségi
tdmogatés jellemzi. A 4. abrén a Phaser fizikai motorjanak hibakeresési modja
lathatd, mely az egyes sprite-ok hatérait, és a jatékobjektumokra hatd erérendszer
ered6jét szemlélteti.

@
[T=14

4. &bra. A Phaser 3 fizikai motorjanak hibakeresési modja [6].

A Phaser 3 kimondottan jatékfejlesztési célu keretrendszer, mely funkciok széles
korét biztositja a programozok szamara. A kamera-rendszer kezelés és a sprite
animaciok mellett megtalalhaté benne a fizikai jelenségek szimulacidjahoz
szilkséges motor, valamint a legnépszeriibb tilemap formatumok tamogatasa is.
Ezen funkciok alapjan a vizsgélt szoftverek kozill a Phaser 3 bizonyult a
legalkalmasabb megoldasnak a tantargyi tematika lefedésére. A Phaser melletti
tovabbi érv a referencia dokumentacio részletessége, az elérhet6 segédanyagok
nagy szama, valamint a jelent6s 1étszamu fejlesztéi és tamogatoi k6z0sség.

8. Hallgatoi visszajelzések és oktatasi tapasztalatok

A tantargy els6 oktatasban toltott féléve alatt szamos tapasztalatot szereztiink,
melyek alapjan a kontaktorak felépitése tovabb fejleszthets. Tapasztalataink szerint
a hallgatok JavaScript ismeretei hianyosak, igy ennek fejlesztésére, illetve a
korabban tanultak felidézésére nagyobb hangsulyt kell fektetni. A hallgatok
tobbsége erdsen tipusos programozasi nyelvekben (jellemzden C, C#, Java) szerzett
kordbban rutint, amelyek utdn a JavaScript (JS) dinamikus tipusossaga
szokatlannak hat szamukra. A dinamikus tipusossag mellett szokatlan (jdonséag
tovabbd az aszinkron mikodés kezelése esemény-orientdlt mddon, valamint
»callback” fliggvények segitségével, melyek oktatasara a technologiai alapok
ismertetése soran kiemeltebb figyelmet kell forditani.

A Phaser hasznalata soran kisebb kellemetlenséget okozott tovabba a
kodkiegészités hianya, mely a keretrendszer JS-ben irt kodbaziséra vezethetd
vissza. Ez a TypeScript (TS) programozasi nyelv részleges bevezetésével
orvosolhat6. A gyakorlatokon bemutatott példak teljesmértékben TS-ben torténd
implementalédsa olyan konfiguraciés és programozéastechnikai megoldasokat
igényelve, melyek a jatékprogramozas helyett tilzottan a webfejlesztés, illetve egy
Uj programozasi nyelv megtanuldsanak iranyaba mozditanak el a targy fékuszat.
Ehelyett, tanulva a tavalyi év tapasztalataibol, idén a Phaser altal biztositott TS
alapu tipusdefiniciokat hasznaljuk a kodkiegészités konfiguralasahoz, a JS-ben
torténd programozas megtartasa mellett.
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A hallgatok a félév soran aktivan és lelkesen foglalkoztak a kiadott feladatokkal,
rendszeresen kérdeztek, akar a kotelezd tananyagon tilmutatd témakdrokben is.
Ezen kérdések és visszajelzések alapjan érdemes fontol6ra venni tdbbek kdzott az
okostelefonokra torténd jatékfejlesztés kiegészit tananyagként torténd bevezetését,
igy egy videojaték-piacon meghatarozo részesedéssel rendelkezé teriileten bévitve
a hallgatok tudasat [14]. A Phaser cross-platform keretrendszerként alapvetéen
tdmogatja a mobileszkozokre torténd fejlesztést. Apache Cordova vagy Capacitor
alkalmazéasaval a kiilonboz6 platformok alkalmazasboltjaiban is publikalhatd, nativ
mobilalkalmazéasok lennének fejleszthetdk, a JS alapu kddbazis megtartasa mellett.

5. &bra. Kétfelhasznalos sakkjaték idéméréssel Phaser 3-ban
(Molnar Balazs és Szoll6si Janos munkaja).

A hallgatdk munkéjanak eredményeként j6 szinvonall beadand6 feladatok
szlilettek, melyek egyikét mutatja be az 5. dbra. A képen lathaté alkalmazas egy
sakkjaték, melynek vektorgrafikus figurdit a hallgatok maguk rajzolték, a Phaser-
be beépitett grafikus interfész segitségével. A sakkjaték szabalyainak
implementaciojahoz kiils6 konyvtarat nem hasznaltak fel. A jaték menetét
hanghatasokkal és animdacidkkal tették teljessé. Olyan tébbfelhasznalds jatékot

alkottak, amely virtudlis sakkorat biztosit, az idémérés automatikus timogatasahoz.

A targy els6 féléves eredményeinek attekintése alapjan elmondhatd, hogy azon
hallgatok, akik a tantargy kontaktérainak legaldbb 50%-an megjelentek, sikerrel
teljesitették a kitlizott elvarasokat. Bizakodasra ad okot tovabba, hogy az idei évben
megkozelitéleg 40%-kal emelkedett a targyat felvett hallgatok Iétszama.

9. Osszefoglalas

A cikkben bemutattuk a Miskolci Egyetemen oktatott ,,Jaték prototipusok™ cimil
tantargy kidolgozasanak szempontjait, valamint Osszegeztik az oktatas els6
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tapasztalatait, kitérve a tantargy tovabbi fejlesztésének lehetGségeire.

A hazai és nemzetkozi egyetemek jatékfejlesztési kurzusain alkalmazott oktatasi
maodszerek nagyon valtozatosak. A sajat tantargyunk tematikajat a jatékok
fejlesztése soran alkalmazott alapveté fogalmakra és koncepciokra épitettiik,
elméleti és gyakorlati jellegii ismereteket 6tvozve.

A tantargyban fontos szerepet kapnak a jatéktervezési alapelvek, a technoldgiai
ismeretek, a sprite-ok kezelése, a kamerakezelés, a fizikai motor alkalmazésa, és a
tilemap-ek kezelése. Ismertettik tovabba a targy oktatdsanak alapjaul szolgalo
keretrendszer kivalasztasat is, melynek sordn a platformfuggetlenség, az
ingyenesség, a kiforrottsag és a dokumentacido mindsége voltak fontos szempontok.
Négy népszert jatékfejlesztési- és vizualizacios eszkdzt (Canvas API, Kontra.js,
p5.js, Phaser 3) hasonlitottunk 0Ossze, és bemutattuk az ennek soran szerzett
tapasztalatainkat. A targy oktatasi célkitiizései alapjan a Phaser 3 keretrendszer
bizonyult a legalkalmasabbnak az oktatas alapjaul.

A tantargy oktatasa sordn szerzett tapasztalatokra alapozva megallapitottuk a
kontaktorak fejlesztésének lehetGségeit, melynek egyebek mellett részét képezi a
JavaScript ismeretek mélyebb megalapozédsa, a Phaser 3 keretrendszerrel
kapcsolatban felmer(lt technikai kihivasok kezelése, valamint a mobileszkdzokre
torténd jatékfejlesztés kiegészité tananyagként torténé bevezetése. A hallgatdk a
félév soran aktivak voltak, és sikeresen teljesitették a kitiizott feladatokat, a targy
iranti érdekl6dés az idei évben ndvekedést mutatott.
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