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Absztrakt: A Miskolci Egyetem Informatikai Intézetében 2022
szeptemberében indult el a ,,Jaték prototipusok™ cimii tantargy
oktatasa. A cikkben ismertetjiik mas egyetemek oktatasi mod-
szereit, a tantargyunk célkit(izéseit, fontosabb témakoreit, majd
bemutatjuk az oktatasahoz kivalasztott programozasi keretrend-
szert, 6sszehasonlitva azt mas szoftverekkel. Az els6 év tapasz-
talatai alapjan elmondhatd, hogy a hallgatok lelkesen fogadtak a
tananyagot és szamos szinvonalas beadand6 feladatot készitet-
tek. Tanulmanyunk célja az elsé tapasztalataink bemutatasa, il-
letve olyan javaslatok és tanulsagok megfogalmazasa, melyek
segithetnek mas oktatokat a sajat jatékfejlesztési kurzusuk elké-
szitésében vagy tovabbfejlesztésében.

Kulcsszavak: jdtékfejlesztés, platformfiiggetlen programozds,
oktatas

1. Bevezetés

A jatékfejlesztés és szamitogépes vizualizacié gyorsan fejlodo teriiletek, melyek
egyarant hozzajarulnak a szorakoztatd iparagak fejlodéséhez és az innovaciohoz.
A szamitdgépes vizualizacid nem csupan a jatékipar szamara fontos, szerepe van
tobbek kozott az oktatasban, a tervezésben és az orvostudomanyban is. A szemléletes
és érzékletes grafikak segitségével konnyebben megérthetok komplex folyamatok, a
virtualis modellezés révén pedig lehetéség nyilik a valésagos kornyezetek elzetes
vizsgalatara, illetve alternativak kiprobalasara.
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A prototipizalas kritikus szerepet jatszik a jatékfejlesztés folyamataban. Prototi-
pusok segitségével a fejlesztok hatékonyan tesztelhetik az Gtleteiket, kisérletezhet-
nek kiilonb6z6 jatékmechanikakkal és korai visszacsatolast kaphatnak a jatékeél-
ményt illetden. A visszajelzések alapjan a projekt kezdeti fazisaban nyilik lehetdség
a tervek finomitasara. Ezen tilmenden prototipizalas segitségével koran kisziirhetok
a tervekben szerepl6 ellentmondésok és csokkenthetd a projekt kockazata. A proto-
tipusok fejlesztése tehat nemcsak a fejlesztés hatékonysagat noveli, hanem a végso
termék mindségét is javitja, €s lehetdve teszi a fejlesztok szamara, hogy rugalmasab-
ban alkalmazkodjanak a valtozo igényekhez és elvarasokhoz.

A Miskolci Egyetem Informatikai Intézetében 2022 szeptemberében indult el a
,Jaték prototipusok” cimil tantargy oktatasa, mely a programtervezé informatikus
képzés 5. féléves, kotelezGen valaszthato targycsoportjaban foglal helyet. A tantargy
meghatarozo célkitlizése az, hogy a hallgatok elmélyiilt és atfogd ismereteket sze-
rezzenek a jatékfejlesztés alapvetd fogalmaiban és a leggyakrabban alkalmazott kon-
cepciok terén. Az oktatas emellett hangsulyt fektet a jatéktervezés alapelveire és az
ezzel kapcsolatos eszkozokre, hogy a tantargyat teljesit hallgatok rendelkezzenek a
sziikséges kompetencidkkal és tudassal a sikeres jatékfejlesztéshez, valamint kelld
szintli alapismeretiik legyen a kés6bbi, mélyebb tudast igényld raépiild tantargyak
teljesitéséhez.

Cikkiinkben bemutatjuk a jatékfejlesztés-alapti oktatas legfontosabb elényeit,
majd megvizsgaljuk a tantargy szerepét és helyét a programtervezd informatikus
képzésben. Megvizsgaljuk mas egyetemek oktatasi gyakorlatait a témakaorben, il-
letve bemutatjuk az Gj tantargy tematikus felépitését. A cikk tovabbi részében ismer-
tetjiik azt a folyamatot, amely soran kivalasztottuk az oktatashoz sziikséges keret-
rendszert, bemutatva azokat az elemzési szempontokat, amelyek alatimasztjak a ke-
retrendszer megfeleléségét a tantargy célszerli és hatékony oktatasahoz. Ezt kdve-
téen attekintjiik az elsé év oktatasi tapasztalatait, valamint azokat az észrevételeket,
tanulsagokat és sikereket, melyekkel oktatoként a tantargy els6 hallgatoival egyiitt
szembesiiltiink.

2. Jatékfejlesztés alapi oktatas

A szakirodalomban szamos forras talalhaté a jatékorientalt oktatas hatékonysagara.
[17] a megfeleld jatékfejlesztd keretrendszer megvalasztasanak szempontjait és fon-
tossagat, valamint a jatékfejlesztés alapti tanulas eredményességét vizsgalja, megal-
lapitva, hogy a modszer eredményesebben javitja a diakok tudasat, készségeit és al-
talanos hozzaallasat a hagyomanyos frontalis oktatashoz képest. [15] megallapitja,
hogy egy jatékfejlesztési kurzus hatékonyan megvaldsithato korlatozott anyagi for-
rasok mellett is, valamint elényosnek talalja, ha az oktatasban az elméleti és gyakor-
lati ismeretek integralt formaban jelennek meg, szorgalmazza tovabba a hallgatok
szaki teriileten is sikeresnek bizonyul. [18] egy jatékfejlesztési keretrendszer alkal-
mazasaval foglalkozik szoftverarchitektirdk oktatdsa soran. [16] programtervezési
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mintak jatékfejlesztésen keresztiili oktatasanak pozitiv tapasztalatairol szamol be. A
vizsgalt jatékfejlesztés-alapt oktatasi modszerek eredményeként a tanulok konnyeb-
ben megértették és alkalmaztdk a megfelel6 szakmai fogalmakat és elveket. Ezen
kivil a jatékos komyezet 6sztonzo hatasa miatt ndtt az érdeklodés és a részvétel a
tanulasi folyamatban.

3. A tantargy képzésben elfoglalt helye és célkitiizései

A, Jaték prototipusok” a programtervezd informatikus képzés kotelezéen valaszthato
targycsoportjaban felvehet6 tantargy, melynek javasolt teljesitési ideje a képzés 5. fél-
éve. A mintaterv szerinti iitemben teljesité hallgatok ekkorra altalanos ismereteket sze-
reztek legalabb egy proceduralis és egy objektumorientalt programozasi nyelvben, is-
merik a szoftverek és szoftverrendszerek tervezésének altalanos elveit, valamint alap-
vetd szamitogépi grafikai ismeretekkel is rendelkeznek [1]. Fontos megjegyezni azon-
ban, hogy a tantargynak kételez6 tanulmanyi eléfeltétele nincs, igy a tananyagot és a
technoldgiai alapozd 6rak mennyiségét a hallgatok valds tudasdhoz sziikséges igazi-
tani. A tantargy keretein beliil kiemelt figyelmet kell forditanunk a jatékfejlesztés so-
ran felmertil6 kihivasokra és az ezekre adott megoldasokra. A hallgatok a félév ideje
alatt részletes betekintést nyerhetnek a jatéktervezés alapelveibe, a karakterfejlesztés
stratégidiba, valamint a jatékélmény felépitésének lépéseibe.

Az oktatas fokuszaban nem elméleti ismeretek allnak, hanem gyakorlati alkalma-
zasok kapnak kiemelt jelentOséget. A hallgatok lehetdséget kapnak arra, hogy a tan-
targy keretein beliil kozvetlen tapasztalatokat szerezzenek a fejlesztési folyamat so-
ran alkalmazott kiilonboz6 keretrendszerekkel és tervezd alkalmazéasokkal kapcso-
latban. A tantargy ennek érdekében gyakorlatorientalt megkdzelitésben ismerteti
meg a hallgatokat a jatékfejlesztéshez hasznalt keretrendszerek alapjaival és miiko-
désével, hogy a megszerzett tudas biztos alapot képezzen szdmukra a késébbi fej-
lesztési projektekben vald részvételhez.

4. Mas intézmények oktatasi modszerei

A hazai egyetemek jatékfejlesztési kurzusain alkalmazott oktatasi modszerek vegyes
képet mutatnak. A legtobb intézmény esetén megtalalhatd olyan tantargy, amely sza-
mitogepi grafikai fokuszu, és elsdsorban matematikai, abrazold geometriai modsze-
rekre dsszpontosit [19, 20, 21]. Elérhetdek tovabba olyan jatékfejlesztési kurzusok
szinten targyalo orakat kinalnak, ideértve a jatékok mogott rejld olyan technikai as-
pektusokat, mint a renderelés, az animacio és az arnyalas [21]. A jatékfejlesztési fel-
adatokat egyes esetekben mas fokusza tantargyakba is integraljak. Ez azt jelenti,
hogy a hallgatoknak lehetdségiik van arra, hogy mas szakteriileteken szerzett tudast
felhasznalva ismerkedjenek meg a jatékfejlesztés alapjaival, pl. [22] szoftvertechno-
logiai és grafikus felhasznaloi interfészek tervezésével kapcsolatos ismeretek elmé-
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lyitéséhez irja el6 jatékprogram implementaciojat.
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Nemzetkozi egyetemek tantargyait megvizsgalva talalkozhatunk kifejezetten ja-
tékok prototipizalasaval foglalkoz6 kurzusokkal is. [23] korszerii jatékfejlesztési
platformokba nyujt betekintést, célja, hogy a hallgatok gyakorlati tapasztalatokat
szerezzenek a jatékfejlesztési folyamatokban, ipari szabvanyok alkalmazasaban és
kiilonféle jatékmotorok hasznalataban. [24] keretében a hallgatok csapatokat alkotva
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ban ¢és az elkésziilt prototipusok kiértékelésében.

5. A tantargy tematikus felépitése és teljesitési kovetelményei

A tantargy tematikajat Ggy épitettiik fel, hogy olyan alapveté fogalmakra és koncep-
ciokra dsszpontositson, amelyek elengedhetetlenck a jatékfejlesztés alapos megérté-
séhez, az alkalmazott fejlesztési keretrendszertdl fiiggetleniil is. A tananyag Osszeal-
litasa soran a 2. fejezetben emlitett forrasok mellett a [10, 11, 12, 13] kényveket
hasznaltuk tdmpontként a tartalom és a struktura kialakitasahoz. A meghatarozott
témakorok segitik a hallgatokat abban, hogy mélyrehato és teljes kort tudést szerez-
zenek a tervezési és fejlesztési folyamat minden aspektusarol. Célunk az, hogy a
hallgatok ne csak elméleti szinten ismerjék meg ezeket a fontos koncepciokat és
alapfogalmakat, hanem gyakorlati példakon keresztiil is el tudjak sajatitani azok al-
kalmazasi maddjait valos jatékfejlesztési projektek soran.

A tantargy ismeretanyaga a kovetkez6 alapfogalmak, koncepciok és témakorok
koré szervezodik:

Jatéktervezési alapelvek. Olyan tervezési alapelvek és mintadokumentumok attekin-
tése, melyek segitségével megfeleld részletességgel dokumentalhato és struktural-
hat6 a jatékfejlesztés tervezett folyamata, valamint leirhatok a jaték alapvetd elemei,
mechanikai és funkcioi. A hallgatok igy megérthetik egy jatékfejlesztési projekt
komplexitasat, jobban felkésziilve valds projektekben vald részvételre. Ez segithet
tovabba abban is, hogy hatékonyabban kommunikaljanak a csapattarsaikkal és kony-
nyebben megértessék az Gtleteiket.

Technolégiai alapismeretek. Az oktatas alapjaul szolgald keretrendszerhez kapcso-
16d6 programozasi nyelv és technologiak attekintése.

Sprite-ok kezelése, animdciok, interakciok. A ,sprite”-0k a képernyén megjelend
2D-s grafikai elemek a jatékokban. A jatékok fejlesztéséhez sziikséges attekinteniink
ezek alapvet6 kezelését, animalasat (pl. in-between animaciok, spritesheet anima-
ciok), illetve a sprite-ok kozotti egyes hatasokat (pl. atfedésvizsgalat).

Kamerakezelés, kameraeffektek. A megfeleld kamerakezelés és kameraeffektek se-
gitenek maximalizalni a jatékélményt, beleértve a jatékos altal tapasztalt latvanyos
¢és élménydus jeleneteket, lehetdvé teszik tovabba a jatéktervezok szamara, hogy ira-
nyitsak a jatékos figyelmét, valamint meghatarozzak a jatékmenet dinamikajat.
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Fizikai motor alkalmazdsa. A jatékok sok esetben valos fizikai jelenségeket model-
leznek, igy a hallgatok szamara elényds ezen jelenségek kezelésének és alkalmaza-
sanak megértése. Ennek részeként a fizikai motor esetében attekintjiik a gravitacio,
a rugalmas- és rugalmatlan {itkdzés, a gyorsulas, a testekre hatd egyéb erdk és to-

sz

Tilemapek kezelése. A tilemapek lehetové teszik térképek hatékony kezelését, vala-
mint fontos szerepet jatszanak a jatékkornyezet létrehozasaban és a jatékbeli naviga-
ci6 kialakitasaban. Alkalmazasukkal részletes és sokszinii kornyezet hozhatd 1étre,
ami noveli a jaték vizualis vonzerejét és a jatékélményt, strukturaltsaguk pedig segiti
a programozokat a jaték tovabbfejlesztése és karbantartasa soran.

A targy teljesitéséhez a hallgatoknak 2-3 s csoportokat alkotva kell egy gyakorlati
feladat megoldasaval bizonyitaniuk az 6rakon bemutatott témakorok ismeretét. Ehhez
a gyakorlatok keretében hasznalt eszk6zok segitségével egy 2 dimenzios, iigyességi,
logikai vagy platformer jatékot kell megtervezniiik és implementalniuk. A tervezési-
és fejlesztési folyamat eredményeit verzidkezeld rendszerben kell kozzétenniiik, vala-
mint az utolso oktatasi héten demonstralniuk Kell az elkésziilt jaték funkcioit.

6. Az oktatott keretrendszer kivalasztasanak szempontjai

Az oktatashoz hasznalt keretrendszer kivalasztasakor tobb tényezot vettiink alapul a
dontés meghozatalahoz. Az egyik legfontosabb szempont az volt, hogy olyan
platformfliggetlen megoldast talaljunk, amely lehetévé teszi a tanulast barmelyik
operacios rendszeren. Tovabba olyan rendszert kerestiink, amely idealis esetben al-
talanosan, de legalabb akadémiai licenccel ingyenesen elérhet6. Meghatarozd szem-
pontként vettiik figyelembe tovabba a kiforrottsagot, hiszen a célunk az volt, hogy a
kivalasztott keretrendszer a tantargyi tematika minden részét le tudja fedni. A doku-
mentacio mindsége és a rendelkezésre allo példaprojektek, valamint oktatdanyagok
szabad hozzaférése szintén fontos szerepet jatszott dontésiinkben, igy olyan konyv-
tarat kerestiink, amely megfeleld szinvonaltl, jol dokumentalt, és széles korli tamo-
gatassal rendelkezik, lehet6séget biztositva az otthoni tanulasra, és a tananyagon tali
tovabbi témakorok megismerésére.

7. A megvizsgalt szoftverek osszehasonlitasa

Az oktatas alapjaul az el6z6ekben ismertetett szempontoknak megfelel6 keretrend-
szert, konyvtarat vagy standard API-t szerettiink volna valasztani. A cross-platform
miikodés fontossaga miatt webes technologiakat tekintettiink at.

Az 1. tablazatban ismertetjiik a vizsgalt technoldgiai megoldasokat, melyek mind-
egyike részben eltéré megkdzelités szerint timogatja a jatékfejlesztés folyamatat.
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1. tablazat

Az oktatashoz hasznalt technologia kivalasztasanak szempontjai [2, 3, 4, 5]

HTM5
Canvas Kontra.js p5.js Phaser
API
Elsé kiadas | 5047 0501 | 2015-05-17 | 2014-07-21 | 2013-04-12
datuma
UFOISO kiadas 2023-10-12 | 2023-01-27 2023-07-10 2023-04-12
datuma
Platform-
fiiggetlen Igen Igen Igen Igen
API szintje Alacsony Magas Magas Magas
Kovetok N/A 858 20 034 35 364
szama
Kamefra- Nincs van Van, tobb Van, tobb
kezelés kamera kamera
Magas szinti, i .
Animaci6 Ala(.:so"ny Spritesheet | nincs sprite-ke- In bejtweenlng
szintl , Spritesheet
zelés
Fizikai motor Ala(.:so"ny Nincs Nincs Van
szintu
Tilemap- . .
. , Nincs Van Nincs Van
tamogatas
Licenc — MIT GNU LGPL MIT

A Canvas APl a HTML nyilt webes szabvany része, amely lehetové teszi a fejlesztok
szamara, hogy kiillonb6z6 grafikai elemeket, példaul vonalakat, gérbéket, szovegeket
és képeket jelenitsenek meg, interaktiv vizualis élményt 1étrehozva a webes alkal-
mazasokban. A Canvas API széles korben hasznalatos a jatékfejlesztésben,
adatvizualizacioban és egyéb webes projektekben.

Az 1. abran a 2048 jaték egy Canvas APl-alapt implementacidja lathato. A pro-
jekt alkalmazza tobbek kozott a geometriai formak megjelenitését, azok stilusanak
testreszabasat, valamint a felhasznaloi bemenet kezelését.
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2048

Size: [4_| Score: 488
Start Reset Best score: 728

1. dbra. A ,,2048” jaték egy Canvas APl-alapu implementacioja [7]

A Canvas API legfontosabb elénye széles korti tamogatottsaga és részletes doku-
mentacioja, valamint az elérhetd oktatdanyagok jelentds szdma. Az oktatasban valo
felhasznalhatosaga azonban korlatokba {itkozik alacsony szinti interfészei miatt.
A tObbi vizsgalt keretrendszer a hattérben alkalmazza ugyan a Canvas API-t, de
olyan, magas szintii absztrakciokat biztositanak a programozok szamara, melyek je-
lentdsen megkdnnyitik a jatékfejlesztést. A ,,Jaték prototipusok™ tantargy elsddleges
célja nem a mélyrehat6 ismeretek atadasa, melyekkel a jatékok legkisebb funkcioi is
részletesen kidolgozhatok és optimalizalhatok, hanem az alapvetd tervezési és fej-
lesztési 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 API hatékonyabb hasznalataban a jatékfejlesztés soran. A konyvtar
egyszerliséget és gyors tanulast tesz lehetdvé, beépitett funkciokkal és kényelmi esz-
kozokkel. Optimalizalt és egyszertsitett funkciokat kinal a jatékfejlesztok szamara
anélkiil, hogy felesleges terhet rona a rendszerre vagy a fejlesztési folyamatra. A kony-
nytsulyu jelleg lehetdvé teszi a gyors betdltést és futast, minimalizalva ezzel a rend-
szer er6forrasainak felhasznalasat. A 2. abran egy olyan alkalmazas 1athat6, mely a
konyvtar ,,object pooling” funkciojat teszteli. Ennek 1ényege a memoriaba mar betol-
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tott, de tovabbiakban nem hasznalt sprite-ok Ujrafelhasznalasa, a teljesitmény nove-
lése és a memoriafelhasznalas csokkentése érdekében. Ez idealis lehet példaul ré-
szecskerendszerek és ,,Shoot 'em Up” stilust jatékok vizualizacioja esetén.

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 prog-
ramozok szamara, azonban a hangsulyt a teljesitmény optimalizacidjara helyezi, €s
nem fedi le teljes mértékben a tantargy tematikus felépitését. Ezen témakorok teljes
kori bemutatasahoz tovabbi kiegészité csomagok megismerésére lehet sziikség.

A p5.js egy JavaScript kdnyvtar, amely kreativ vizualizaciok készitését segiti webes
alkalmazasokban. Képes egyszerii és Osszetett grafikak és animaciok létrehozasara a
jatékban, beleértve a karaktereket, a kornyezetet és a hatdsokat is. Emellett lehetévé
teszi a fejlesztok szamara a jatékosokkal vald interakcio kialakitasat, javitva ezzel a
jatékélményt. A hangkezelésre is lehetdséget nyujt, ami lehet6vé teszi a hanghatasok
és a zenei elemek beépitését a jatékba. A 3. dbran egy egyszerii snake jaték imple-
mentacioja lathat6, mely egyebek mellett igényli a geometriai alakzatok kirajzolasat,
a felhasznaloi bemenet kezelését, valamint a jatéktér képkockankénti frissitésének
megvaldsitasat.

Game ended! Your score was - 11
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3. dbra. Snake jaték p5.js felhaszndlasdaval implementdlva [8]
Tapasztalataink szerint a p5.js egy vizualizacids célokra kitinen hasznalhato, intu-
itivan is konnyen felfedezhetd konyvtar, azonban oktatasi célu alkalmazhatosagat
nagyban befolyasolja a beépitett fizikai motor és tilemap-tamogatas hianya. Az ani-
maciok terén széles korti funkcionalitassal rendelkezik ugyan, azonban ezek nem a
jatékfejlesztést helyezik eldtérbe, in-between és spritesheet animaciok 1étrehozasara
nem kinal lehetéséget. Ezen funkciok kiilsé konyvtarak segitségével ugyan ellatha-
tok lennének, de a célunk az volt, hogy elkeriiljiik a koriilményes telepitési és konfi-
guracios 1épéseket, és elsdsorban a tantargyi tematika elemeire fokuszaljunk a targy
oktatasa soran.

A Phaser 3 egy teljes korti jatékfejlesztési keretrendszer, amely lehet6vé teszi teljes
jatékok létrehozasat HTMLS kdrnyezetben. A keretrendszer teljesitményorientalt ar-
chitektiraval rendelkezik, biztositva a jo minGségli animaciokat és a magas szinvo-
nalt jatékélményt. Kiterjedt referenciadokumentacio és aktiv kozosségi tamogatas
jellemzi. A 4. abran a Phaser fizikai motorjanak hibakeresési modja lathato, mely az
egyes sprite-ok hatarait, és a jatékobjektumokra hatd erérendszer ered6jét szemlél-
teti.

I“’

[T=h

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

A Phaser 3 kimondottan jatékfejlesztési célu keretrendszer, mely funkciok széles korét
biztositja a programozok szamara. A kamerarendszer-kezelés és a sprite-animaciok
lamint a legnépszertibb tilemap-formatumok tdmogatasa is. Ezen funkciok alapjan a
vizsgalt szoftverek koziil a Phaser 3 bizonyult a legalkalmasabb megoldasnak a tan-
targyi tematika lefedésére. A Phaser melletti tovabbi érv a referenciadokumentacio
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részletessége, az elérheté segédanyagok nagy szama, valamint a jelentds 1étszamu
fejlesztdi és tamogatoi kozosség.

8. Hallgatoi visszajelzések és oktatasi tapasztalatok

A tantargy els6 oktatasban toltott féléve alatt szamos tapasztalatot szereztiink, melyek
alapjan a kontaktorak felépitése tovabb fejlesztheté. Tapasztalataink szerint a hallga-
tok JavaScript ismeretei hianyosak, igy ennek fejlesztésére, illetve a korabban tanultak
felidézésére nagyobb hangsulyt kell fektetni. A hallgatok tobbsége ersen tipusos
programozasi nyelvekben (jellemzdéen C, C#, Java) szerzett korabban rutint, amelyek
utan a JavaScript (JS) dinamikus tipusossaga szokatlannak hat szamukra. A dinamikus
tipusossag mellett szokatlan ijdonsag tovabba az aszinkron miikddés kezelése ese-
mény-orientalt modon, valamint ,,callback” fliggvények segitségével, melyek oktata-
sara a technologiai alapok ismertetése soran kiemeltebb figyelmet kell forditani.

A Phaser hasznalata soran kisebb kellemetlenséget okozott tovabba a kodkiegészi-
tés hianya, mely a keretrendszer JS-ben irt kddbazisara vezethet6 vissza. Ez a
TypeScript (TS) programozasi nyelv részleges bevezetésével orvosolhatd. A gyakor-
latokon bemutatott példak teljes mértékben TS-ben torténd implementalasa olyan kon-
figuracios és programozastechnikai megoldasokat igényelve, melyek a jatékprogramo-
zas helyett tulzottan a webfejlesztés, illetve egy 01j programozasi nyelv megtanulasa-
nak iranyaba mozditanak el a targy fokuszat. Ehelyett, tanulva a tavalyi év tapasztala-
taibol, idén a Phaser altal biztositott TS-alapt tipusdefiniciokat hasznaljuk a kodki-
egészités konfiguraldsdhoz, a JS-ben t6rténd programozas megtartasa mellett.

A hallgatok a félév soran aktivan és lelkesen foglalkoztak a kiadott feladatokkal,
rendszeresen kérdeztek, akar a kotelezd tananyagon talmutatd témakorokben is.
Ezen kérdések és visszajelzések alapjan érdemes fontoléra venni tébbek kozott az
okostelefonokra torténd jatékfejlesztés kiegészitd tananyagként térténd bevezetését,
igy egy videogjaték-piacon meghatarozo részesedéssel rendelkezd teriileten bovitve a
hallgatok tudasat [14]. A Phaser cross platform keretrendszerként alapvetden tamo-
gatja a mobileszkozokre torténd fejlesztést. Apache Cordova vagy Capacitor alkal-
mazasaval a kiilonb6z6 platformok alkalmazasboltjaiban is publikalhato, nativ mo-
bilalkalmazasok lennének fejleszthetdk, a JS-alapu kodbazis megtartasa mellett.

A hallgatok munkdjanak eredményeként jo szinvonali beadandé feladatok szii-
lettek, melyek egyikét mutatja be az 5. dbra. A képen lathatd alkalmazas egy sakk-
jaték, melynek vektorgrafikus figurait a hallgatok maguk rajzoltak, a Phaserbe be-
kiils6 konyvtarat nem hasznaltak fel. A jaték menetét hanghatasokkal és animaciok-
kal tették teljessé. Olyan tobbfelhasznalos jatékot alkottak, amely virtualis sakkorat
biztosit, az id0mérés automatikus tamogatasahoz.

A targy els6 féléves eredményeinek attekintése alapjan elmondhato, hogy azon
hallgatok, akik a tantargy kontaktorainak legalabb 50%-4an megjelentek, sikerrel tel-
jesitették a kitlizott elvarasokat. Bizakodasra ad okot tovabba, hogy az idei évben
megkdzelitdleg 40%-kal emelkedett a targyat felvett hallgatok 1étszama.
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5. dbra. Kétfelhasznalos sakkjaték idéméréssel Phaser 3-ban
(Molnar Balazs és Szoll6si Janos munkaja).

9. Osszefoglalas

A cikkben bemutattuk a Miskolci Egyetemen oktatott ,,Jaték prototipusok” cimi tan-
targy kidolgozasanak szempontjait, valamint 6sszegeztiik az oktatas els6 tapasztala-
tait, kitérve a tantargy tovabbi fejlesztésének lehetéségeire.

A hazai és nemzetkozi egyetemek jatékfejlesztési kurzusain alkalmazott oktatési
modszerek nagyon valtozatosak. A sajat tantargyunk tematikajat a jatékok fejlesz-
tése soran alkalmazott alapveté fogalmakra és koncepcidkra épitettiik, elméleti és
gyakorlati jellegii ismereteket 6tvozve.

A tantargyban fontos szerepet kapnak a jatéktervezési alapelvek, a technologiai
ismeretek, a sprite-ok kezelése, a kamerakezelés, a fizikai motor alkalmazasa, és a
tilemapek kezelése. Ismertettiik tovabba a targy oktatasdnak alapjaul szolgalo keret-
rendszer kivalasztasat is, melynek soran a platformfiiggetlenség, az ingyenesség, a
kiforrottsag és a dokumentacié mindsége voltak fontos szempontok. Négy népszerii
jatékfejlesztési- és vizualizacios eszkozt (Canvas API, Kontra.js, p5.js, Phaser 3) ha-
sonlitottunk Ossze, és bemutattuk az ennek soran szerzett tapasztalatainkat. A targy
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oktatasi célkitiizései alapjan a Phaser 3 keretrendszer bizonyult a legalkalmasabbnak
az oktatas alapjaul.

A tantargy oktatasa soran szerzett tapasztalatokra alapozva megallapitottuk a
kontaktorak fejlesztésének lehetdségeit, melynek egyebek mellett részét képezi a Ja-
vaScript ismeretek mélyebb megalapozasa, a Phaser 3 keretrendszerrel kapcsolatban
felmertlt technikai kihivasok kezelése, valamint a mobileszkozokre térténd jatékfej-
lesztés kiegészitd tananyagként torténd bevezetése. A hallgatok a félév soran aktivak
voltak, és sikeresen teljesitették a kitlizott feladatokat, a targy iranti érdeklédés az
idei évben novekedést mutatott.
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