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A feladat

A feladat egy emberi reakciot vizsgélo, és elemz® webalkalmazas készitése, mely egy
adaptiv pontozési rendszer alapjan elemzi a felhasznél6 teljesitményét. Vizsgélja meg,
hogy milyen technol6gidk szilkségesek egy webes rendszer és annak héttérben zajl6
mitveleteinek készitéséhez, és elemezze a fentebb emlitetteket mind negativ, mind
pozitfv oldalrél. Az adott technolégia melletti dontését timassza ald. Az alkalmazast
csak regisztriciéval lehessen hasznélni, az adaptiv pontozés végett. A rendszer legyen
képes két felhaszndlé szimultdn valo egyiittes kielégitésére, melyben az egyik
felhaszndlé teljesitményét a mdsik is latja, mikézben az adott feladatat végzi el. Az
alkalmazés biztositson lehetdséget arra a felhasznaloknak, hogy egyénileg is tudjak
hasznélni a rendszert, valamint 6Gnmaguk eredményeit és azoknak elemzéseit is el tudjak
érni. A webes feliilet Angular hasznélatdval késziiljon el. Miutén az egyes felhasznélék
dltal eddigi elért eredmények nem valtoztathat6ak, végezzen elemzést a tesztelési
lehetéségekrdl és készitse is el az egyes teszt tipusokat €s teszteseteket.

A dolgozatnak tartalmaznia kell:

a megoldand6 feladat pontos leirdsét €s részletes elemzését,

magas szintii szerkezeti mintat az alkalmazasrol,

az egyes funkci6k megval6sitdsdhoz felhasznélhat6 lehetséges technologidkat,
az elkészitett rendszer tervét, blokkdiagramjat, ‘

a megval6sitds menetét, felmeriild problémakat és az azokra adott megoldast,
a tesztelési tervet, a tesztelés médszertanét és a tesztelés eredményeit,

az elkésziilt szoftver felhasznalasi lehetdségeit.

N EG

\ ety D

Dr. Vamossy Zoltan
intézetigazgat6

A szakdolgozat eléviilésének hatérideje: 2024. majus 15.
(OE TVSz 55.§ szerint)

A dolgozatot beaddsra alkalmasnak tartom:

--------------------

kiilsé konzulens

------------------------

intézményi konzulens






_ Neumann Janos Informatikai Kar
OBUDAI EGYETEM

OBUDA UNIVERSITY

Neumann Faculty of Informatics

KONZULTACIOS NAPLO
Hallgato neve: Neptun kod: Tagozat:
NAGY NOEL B o
Telefon: Levelezési cim (pl: lakcim):

Szakdolgozat cime magyarul:

EMBERI REAKCION ALAPULO, ADAPTIV PONTOZASI RENDSZER LETREHOZASA
WEBALKALMAZASHOZ

Szakdolgozat cime angolul:

CREATING AN ADAPTIVE SCORING SYSTEM BASED ON HUMAN REACTION FOR
WEB APPLICATION

Intézményi konzulens: Kiils6 konzulens:

SIPOS MIKLOS LASZLO

Alk. Datum Tartalom Alairas
1 2021.09.10. Félév teendbinek, mer}etrend jlj_‘['lek és mérfoldkoveinek 7 >5/
ismertetése. =77

2. | 2021.10.18. Hasonl6 rendszerek elemzése. 2.5
3. 2021.11.22. Irodalomkutatas, a.u’mak osszegzes? valamint A 3) >
konzekvenciak meghatarozasa. Sz

4. 2021.12.06. Tervezés, lfovetelmenyek specnﬁk;:cm]a. Vegl}egesntes. 7. gs/
Leadassal kapcsolatos teendok egyeztetése. =T

A Konzultacios naplét tsszesen 4 alkalommal, az egyes konzultacidk alkalmaval kell lattamoztatni
barmelyik konzulenssel.

A hallgato a Szakdolgozat 1. (BSc) tantargy kivetelményét teljesitette, beszamolora bocsathato.

Budapest, 2021.12.06.
—7

Sipos Miklos

intézményi konzulens



f YETEM , 7 5
gzﬂg:'uﬁfwmsm Neumann Janos Informatikai Kar

KONZULTACIOS NAPLO

Hallgaté neve: Neptun Kod: Tagozat:
NAGY NOEL e NAPPALI TAGOZAT
Telefon: Levelezési cim (pl.: lakcim):

Szakdolgozat cime magyarul:

EMBERI REAKCION ALAPULO, ADAPTIV PONTOZASI RENDSZER LETREHOZASA
WEBALKALMAZASHOZ

Szakdolgozat cime angolul:

CREATING AN ADAPTIVE SCORING SYSTEM BASED ON HUMAN REACTION FOR WEB
APPLICATION

Intézményi konzulens: Kiils6 konzulens:
SIPOS MIKLOS LASZLO -

| Alk. Datum o Tartalom

; i ._ W) ’ ’ k rd = F . -
1. | 2022.03.04. ‘ Fejlesztés tervezett menetének reviziéja, szakmai

egyeztetés, fejlesztési teendok megkezdése.

Fe;’lesztéé'éllapotﬁnak és haladasanak attekintése.

e T T ‘ Technikai problémak és moédositasok egyeztetése.

3. 22022.04.15. Tesztelési fazis meginditasa.

4. | 2022.05.06. ‘ Dokumentacié véglegesitése.

Leadassal kapcsolatos teendok egyeztetése.

Alairas
¢
4
Felmeriil6 problémak egyeztetése és megoldasa. %

A Konzultaciés naplot 6sszesen 4 alkalommal, az egyes konzultaciok alkalmaval kell
lattamoztatni barmelyik konzulenssel.

A hallgat6 a Szakdolgozat II. tantargy kovetelményét teljesitette, védésre bocsathato.

4

4 /
/)

Intézményi konzulens

Budapest, 2022.05.10.



Absztrakt

A jelen korban kijelentheté az emberekrdl, hogy szeretik tudni 6nmagukrol, hogy
milyenek a képességeik. Ezekre szdmos teszt és feladat létezik, melyek egy sablon
eredményt adnak vissza a felhasznalonak, mellyel a probléma kézenfekvd: nem egyénileg
nézi az adott egyént, ezaltal nem is lehetne relevans az, hogy milyen eredmény jon ki a
végén. Szakdolgozatom célja, egy olyan webalkalmazas elkészitése, mely, mivel
felhasznaloi fiokhoz kotott a hasznélata, a felhaszndlo eddigi eredményeit is szamitasba
véve hasznal egy adaptiv pontozasi rendszert a feladatoknal. Az emberrdl koztudott az a
tény, hogy versenyhelyzetben akar szignifikdnsabb mértékben jobban tudnak teljesiteni,
ezért az alkalmazasban egy olyan lehetdséget tervezek megvalositani, ahol két
felhasznalo egyiittesen, valdjaban egymas-ellen versengve tudjak elvégezni az adott
feladatot, mikdozben a maésik eldrehaladottsagat is érzékelik. Az adaptiv pontozas
kezdetben minden felhasznalonal ugyantgy indul, viszont az adott felhasznalotol fiigg,
hogy milyen mértékben valtozik meg annak sulypontja, melyekre befolyassal van a
helyes-illetve helytelen valaszok szama, az egyes feladatoknal eltoltott id6, valamint az
adott szavak nehézségi szintje. Ezeket Osszegezve, egy egyéni képlet segitségével
tarolodik el egy belsé pontozas a felhasznalohoz. Az egyjatékos maod alap 6tletén tul, a
kétjatékos modban az ellenfél elérehaladottsaga mellett a képernyon az is kijelzésre keriil
a felhasznal6 szamara, hogy a masik jatékos milyen szavakat teljesitett mar sikeresen. A
felhasznalonak a korabbi eredményeirdl szdmos opcio keretében van lehetdsége
tajékozodni, melyek mindegyike - egy kivételével - egy diagram segitségével tajékoztatja
az elért eredmények részleteirdl. A kifejlesztett rendszer részeinek miitkodését részenként
teszteltem, és kijelenthetem, hogy a kiillonb6zd részei a rendszernek egyiittesen
miikddnek az elvartak szerint. Osszegzésiil elmondhat6, hogy a specifikacioban leirtak
nagy részét sikeriilt megvaldsitani, és amellett hogy az altalam fejlesztett rendszer
miikodoképes, tovabbi fejlesztésekre is alkalmas.



Abstract

Nowadays it is safe to say that people tend to know how good their skills are. For these
purposes there are a lot of options out there, which gives the user a general result, but the
problem is given: the user is not looked as an individual, but as a user, therefore the result
should not be relevant. The goal of my thesis is to create a webapplication, that storages
the users previous results, because the usage is tied to registration, and uses these results
with the adaptive scoring system at each task. It is well known about man that they can
perform significantly better under a competitive situation, so I am planning
accomplishing an option, that allows two users to fulfill their tasks while competing
against each other with the visibility of the other's progress bar. The adaptive scoring
system is the same for everyone at the beginning, but it depends on the user, that how
much the system evolves, influenced by the number of right-given answers, the time that
was spent at each tasks and the task's difficulty level. Summarizing these, with a unique
formula the wepapp stores an inner scoring point for the user. Beyond the basic idea of
single player mode, in the two-player mode, in addition to the opponent's progress, the
screen will also show the user what words the other player has already successfully
completed. The user has the opportunity to find out about their previous results under a
number of options, all of which - with the exception of one - provide information on the
details of the results achieved using a chart. I tested the operation of the parts of the
developed system in parts, and I can state that the different parts of the system work
together as expected. In conclusion, most of what is described in the specification has
been achieved, and in addition to the fact that the system I have developed is functional,
it is also suitable for further developments.
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1. Bevezetés

A vildgon szdmos helyen és moddszerrel elérhetd egy teszt, vagy egy feladatsor, mely
megmondja a feladatot kitd1t6r6l, hogy mennyire okos, milyenek a képességei. Legyen
sz0 egyszerli weboldalrél ahol képeket kell kivalasztani a feladat szerint, vagy akar egy
komplexebb tesztrdl, a végeredmény a felhasznaldé szamara egy visszajelzés, hogy a
rendszer szerint mennyire ért hozza. Egy szot legépelni nem nagy nehézség. Mivel a
billentylizeten kiolvashat6, hogy melyik, melyik betiit jeloli, akéar egy ujjal is le lehet irni
barmilyen sz6t. Viszont ahogy az ember egyre jobban hozzaszokik a gépeléshez, annal
gyorsabban és gordiilékenyebben tud leirni egy-egy szot. De mitdl is fiigg az, hogy egy
szO6t mennyire nehéz leirni? Van-e ennek a tanuldshoz kdze? Szamitasba lehetne venni az
egybe-illetve kiilon irt szavakat, bar ezek az angol nyelvben nem tesznek szamot tevo
kiilonbséget annyira, mint a magyar nyelvben. Szakdolgozatomban egy sajat
algoritmust/képletet szeretnék arra hasznalni, hogy az egyes szavaknak a nehézségi
szintjét meghatarozzam. Bele kell szdmolni az id6t, hogy a felhasznaldé a képernyon
lathato sz6t, mennyi 1d6 alatt tudja leirni. Ezt nem elég csak méasodpercre pontosan mérni,
mert a nehézségi szint meghatarozasanal tobb, mint egy befolyasolod tényezoét kell
figyelembe venni. A masodik, mely nagyobb sullyal rendelkezik, az az adott sz6
hosszlisaga, hiszen adott a probléma, minél hosszabb a szo, annal tovabb tart azt leirni.
De nem csak ez szamit akkor, amikor le akarunk gépelni egy szot. Ugyanis észre kell
venni azt a tényt, hogy szdmit, hogy az adott szoban, milyen betiik szerepelnek. Amikor
papiron irunk le egy szot, nincs hatassal az el6z6 beti a kdvetkezdére, mert egy kézzel
irunk, folyamatosan, betli utdn betiit. Amikor gépeliink, akdr mind a tiz ujjunkat
hasznalhatjuk, 1ényegében szinte parhuzamosan tudunk irni. Idével, miutdn az ember
hozzaszokott a gépeléshez, a keze automatikusan egy adott pozicioban helyezkedik el a
billentytizet felett, az egyes ujjai, melyekkel gépelni szokott, a billentylizet egy részét
fedik le, és amely betlik hozza esnek, azokat azzal az ujjal nyomja le. Ha egy szoban két
betli szerepel, melyek a billentytizet kiosztasan egymastdl messze helyezkednek el, akkor
konnyen ¢és gordiilékenyen, egymas utdn, barmilyen probléma nélkiil leirhatéak. Abban
az esetben viszont, amikor egy sz6 minden betlije, nagyjabol azonos teriileten
helyezkedik el, nem lehet olyan szimultan megoldani a gépelését, példaul az angol ,,sad”
sz0 (jelentése: szomort), harom betiibdl all, mindegyike egymas mellett helyezkedik el,
ezért ezt szeretném nehezebb szonak jeldlni, mint példaul egy ,,nod” (jelentése: bolintas)
szot, melynek karakterei egymastol eltérd teriileten szerepelnek a kiosztason.

Célom, hogy a szakdolgozatom befejezésére egy olyan webalkalmazast tudjak létrehozni,
melyben két felhasznalé egymas ellen versengve is tudja hasznalni és megmérni tudasat,
valamint az egyes felhasznalok onmagukban is tudjak fejleszteni gépelési képességeiket,
figyelembe véve az eddigi teljesitményiiket €s a feladatokat.



2. Irodalomkutatas

2.1 Hasonlo rendszerek elemzése és bemutatasa

A szakdolgozatom témajaval egyezd iranyu webalkalmazasokat és rendszereket, egy
gondolatmenet szempontjai alapjan szeretném elemezni. Azt, hogy az emberi reakciot és
a tudasat elemezziik, nagyon sok féle képpen tehetjiik. Lehetdségiink van csak
gyorsasagot elemezni, valamint készségeket is. Fontos azonban belekalkuldlni, hogy nem
minden ember indul egyenld eséllyel egy adott feladatnal, igy fontos tud lenni az
elémenetel, valamint, hogy a feladat személyre szabott legyen. Két kategériara tudnam
ezeket bontani leginkabb.

2.1.1 Emlékezet nélkiili rendszerek

Azok a lehetdségek, melyben a felhasznalénak nem kell semmilyen eldzetes tudassal
rendelkezni, és levegdbdl kapott 6tletben hajt végre egy feladatot, amivel a reakciojat
akarja elemezni, a tudasat feltérképezni, emlékezet nélkiili rendszernek tekintem.
Ilyenkor a rendszer nem azonositja be az adott felhasznaldt, nem szab koré egyedi
azonositast, feladatot, sem pontszamot. Minden felhasznalé egy ilyen rendszernél
egyenld eséllyel indul, minden alkalommal randomizaltan torténik a feladat nehézsége,
valamint az esetleges ellenfelek kivalasztasa is. Nincs mérvadd pontrendszer, amivel az
azonos eldzetes tudds utan megszerzett ponti emberek kerlilnének egymas ellen egy
megmeéredtetésben.

Ebbe a kategoridba esik az, melyben egy webalkalmazason egymas ellen versenyezve
lehet a szavakat leirni gyorsasag szerint. Egy népszerii webalkalmazast valasztottam arra,
hogy ezt a kategoriat be tudjam mutatni, mely a Typeracer webalkalmazas.

A Typeracer széles korben elterjedt oldal azon kdzosség korében, akik az dtlagosnal tobb
1d6t toltenek a billentylizet hasznéalataval. Az oldalt regisztracié mentesen is lehet
hasznalni, viszont ha regisztralunk, akkor tobb funckiot is el tudunk érni, melyeket csak
vendégfelhasznaloként nem is tudhatunk, hogy l1étezik. Az oldal {6 monumentuma, hogy
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1. Abra: A Typeracer oldal hasznalat kozben



be lehet 1épni egy versenbye, ahol 0sszesen négy masik felhasznaldval indul el a jaték.
Amikor egy jaték elindult, azaz meglett a kelld 1étszam hozza, az egyes jatékosokat
reprezentald kocsik is megjelennek a képernydn, valamint az is, hogy milyen szdveget
kell legépelnie a felhasznaloknak. A szdveget karakterre pontosan kell leirni. Amikor az
egymas utan kovetkezo karakterekben feltlinik az elso elirds, hibat jelez a webalkalmazas,
¢s nem engedi tovabbirni a szoveget, ameddig azt az elrontott karaktert ki nem javitjuk.
Ahogy a képen is lathatd, a négy jatékos koziil harom regisztracié nélkiil hasznalja az
oldalt, és egyediil a narancssargéaval jelolt jatékos tudja az eredményeit visszanézni. A
jobb oldaldn pedig minden jitékosnak az eddig legépelt szavakbol alkototott wpm!
lathatd, mely folyamatosan valtozik az id6, valamint a kész szavak szamanak
figgvényében. Amikor egy felhasznald végzett a beirandd szoveg legépelésével, errdl
egy 0sszegzést kap, melyben szerepel: a pontossaga, a wpm értéke, valamint az eltelt id6
€s egy magyarazat arra, hogy mi a legépelt szoveg eredete. Technologiat tekintve a
Google altal kifejlesztett OpenSocial API-t, valamint a Google Web Toolkit*-et. Ezt a
mindennapjainkban egy atlag felhasznalé nem veszi észre, de amikor csak egy iizenetet
kiildiink el pl. Facebook-on, akkor is az API szolgéltatasat hasznaljuk.

A Typerush nevezetii oldal megszolalasig megegyezik a fentebb emlitett webhellyel, egy
kiilonbséget eltekintve: itt a leiitdtt rossz billentyiit nem kell kitordlni amikor tovabb
akarunk haladni. A fejlesztok itt egy kicsit nagyobb felhasznaloi interfészt hoztak 1étre,
¢s az egyes jatékok utan nyereményeket lehet kapni, valamint pénzt gyijteni, melyeket
elkoltve 1) autdt - ami a jatékost reprezentalja hasznalat kdzben - lehet vasarolni. Az
oldalon van egy Stats* lehetdség, mely az eddigi palyafutasunkrél ad egy Osszegzd
visszajelzést, ami mar hasonlit a szakdolgozatom otlet¢hez, de ezek a korabbi
eredmények nincsenek befolyassal a kovetkezd alkalomra, ezaltal csak korabbi
eredményként tudnék ra legjobban hivatkozni.

! ,words per minute” forditas: percenkénti szavak szama

2 Alkalmazas interfész, ami egy szoftver kdzvetitd, mely megengedi két alkalmazasnak a kommunikéciot
3 Egy nyilt hozzaférést fejlesztbi eszkoztar, melynek feladata, hogy Java kodbol allit el6 JavaScript, illetve
HTML kodot

4 statistics” forditas: statisztika, a korabbi eredmények



2.1.2 Emlékezettel rendelkezo rendszerek

Ezt a kategoriat két olyan oldallal szemléltetem, ahol a tuddson van a hangsuly, ahol
alkalmazva van — tanulasi szemszogbdl — az emlékezés, azaz a hasznalhatosag egyik
alapelve, hogy egymasra ¢épiilés van. A leginkabb ilyen kézismert oldal, mely valamelyest
is rendelkezik eldismerettel az egyes felhasznalordl amikor az Gjra hasznélni kezdi az
oldalt, az a Duolingo. Mely egy nyelvtanité program lényegében. Széles valasztékkal
rendelkezik az oldal, mely nem csak a magyar emberek k6zott terjedt el, hiszen nem csak
magyarra értelmezhetd az adott tanulni kivant nyelv. Az oldal {6 célja, hogy a felhaszndlo
kivalaszt egy idegen-nyelvet, melyet szeretne megtanulni, és a mar eldre elkészitett
struktara alapjan felépitett tananyagon tud végighaladni, melyben az elején egy-egy sz6
jelentését kell megfejteni a lehetéségek koziil. Ahogy a felhasznald egyre eldrébb jut,
annal nehezebb szavakat fog kapni, és a feladatok is bonyolultabbak lesznek. Kis

ird ezt le angolul

>
< -
o

girl boy woman man

2. Abra: Duolingo kezdé feladat példa

elérehaladds utan mar nem csak olvasva kell felismerni a megtanult szavakat, hanem
hallés alapjan, valamint a felhasznal6 kiejtését is elemzi az oldal, és annak megfeleléen
elfogadja vagy elutasitja.

A felépitett tanangyag egymasra alapoz, ezért a legelején amikor egy uj felhasznalo kezdi
el hasznalni az oldalt, egy idegen nyelv legalapvetobb ¢és konnyebben megérhetd
szavaival illetve kifejezéseivel taldlja szemben magat. Egy eldre felallitott, jol
megtervezett és tanarok altal jovahagyott oktatasi rendszert hasznél a Duolingo. Az oldal
legeldszor 2011 novemberében indult utjara, pontosabban ennek a béta verzidja, melyre
tobb mint 300 ezren jelentkeztek, és ennek hatdsara kicsivel tobb mint fél évre rd mar
tobb mint 10 millié ember hasznélta az oldalt vilagszerte. A kezdetektdl fogva a Doulingo
az Amazonnak a webszerverein van futtatva, az adattarolasra és a felhasznaloi
szokincshez SQL-t illetve DynamoDB-t hasznéal. Az oldal backend részen Pythont
hasznalt, de a fejlesztok nemrég atvaltottak a Scala hasznalatara hossza évek utan, ennek
pedig a f6 oka a gyorsasdg hidnya volt. A Scala egy statikusan beirt nyelv, mely
sz¢leskorben elterjedt a nagy adathasznalata applikaciok korében.



A masik olyan oldal, melyet ebbe a kategoéridba tudnék besorolni az a Honfoglalo.
Magyarorszadgon hatalmas népszertiségnek orvendett, még egy TV mdsort is készitettek
ennek az oldalnak az alapfelépitését és otletét kovetve. A jaték menete abbdl allt, hogy
Magyarorszag térképe volt a jatéktér, azon beliil a megyék voltak az egyes elfoglalhato
lehetdségek. Minden jaték akkor indult el, amikor harom jatékos is becsatlakozott egy
meccshez. A Honfoglaloban koronként 0 és 1), kiillonbozd témakbol érkeztek a kérdések,
melyek vagy felelet valasztod kérdések voltak, vagy pedig a billentylizet segitségével egy
végso szamjegyet kell beirni a kérdés szovegének megfelelden. Miutan mind a 19 megye
kiosztasra kertilt, elkezd6dott a tdmadas rész, ahol mindenki a sajat korében meg tudott
tamadni egy altala valasztott megyét a masik jatékostol, €és amennyiben a kérdésre 6 adott
helyes valaszt, vagy gyorsabban irta be a megoldast, elnyerte a megyét €s a pontszamat.

Kezdetben, amikor egy jatékos megnyert egy mérkdzést, azaz vagy elfoglalta egész
Magyarorszag teriiletét, vagy pontszamiigyileg 6vé volt a legtobb, egy csillagot kapott a
sajat profiljaban. Amennyiben a kdvetkez6t is megnyerte, kapott mégegyet, viszont ha
elveszitette, akkor elvesztett egyet, viszont ha még nem volt neki és ugy veszitett, kapott
egy szimbdlumot, mely a minuszt jelentette. Amennyiben egy nap egy felhasznald dssze
tudott gyljteni 6t csillagot, megkapott egy koronat, mely a csillaggal ellentétben, a nap
végén nem nullazodott le, és ez a korona jelképezte az adott tudasszintet a jatékban, ez
alapjan kertiltek 0ssze az ellenfelek.

Az oldal megsziinése el6tt, a fejlesztok sok 11j €s kedvezd funkciot behoztak a felhasznaloi
¢lmény novelése érdekében, ilyen volt példaul a felezo segitség, mely a felelet valasztas
tipusu kérdésnél, a négy lehetséget lefelezte, ezzel ndvelve a megoldas eltalalasanak
es¢lyét. Ezenfeliil, a koronas szintbeli rendszer megsziint, hiszen voltak akik nagyon jo
jatékosok voltak, viszont nem tudtak 6t meccset lejatszani egy nap, hogy magasabb
szintre jussanak, ezért bevezették a tapasztali ponton alapul6 szintmeghatarozast. Itt a
lejatszott meccsek alapjan kaptak tapasztalati pontokat a jatékosok, és nétt a szintjiik.

2.1.3 Osszegzés

Az emlékezet birtoklasan kiviil persze tobb csoportba is bonthatdéak lennének a
megvizsgalt rendszerek, akar nézhetnénk azt is, hogy tudast mérnek, vagy csak
gyorsasagot, esetlegesen mindkettdt. Az interneten szamos olyan oldal is van, mely a
szavak begépelése terén miikodik, viszont mindegyik csak az adott pillantra fokuszal, és
egy-egy konkrét mondatot, mely altalaban egy idézet, ad feladatul a felhasznélonak. Az
alkalmazdsom, melyet a szakdolgozatomként tervezek megvalositani a feldolgozott
rendszerek egyes egyedi tulajdonsagait 6tvozné, de megdrizné egyediségét a pontozasi
rendszer felépitése téren. Egyszerre alkalmazna az emlékezet nélkiili rendszereknél
bemutatott Typeracer oldal alap felvetését a gyorsasdg ¢és szavak szdmanak
fliggvényében, kiegészitve az adaptiv pontozassal, valamint a nyelvtanité6 Duolingo azon
elemét, hogy a felhasznal6i korabbi eredményei tarolasra keriilnék, és ezek alapjan
torténik meg a kovetkezd feladat kiosztasa az adott felhasznaldéhoz. Ezenttl, a
Honfoglaloban ismertetett, hasonlo szintbeli ellenfelek kivalasztasat, amennyiben ez
lehetséges az éppen aktualisan varakozo jatékosoknal.



2.2 Webalkalmazasok miukodése

Az emberek egy atlagos nap rengeteg weboldalt keresnek fel informacidért,
tajékozodasért. A legtobb webalkalmazas megformazva kertil a felhasznalo elé. Ezeket a
fejlesztok egyedileg alkotjak meg, egy ugynevezett CSS® segitségével. Ezzel egyedileg
beallithato és személyre szabhaté minden egyes kis része egy weboldalnak. Az oldalon
megjelend adatokat viszont a HTML® jeleniti meg.

Azokat szamitogépeket, melyek az internethez vannak csatlakozva, klienseknek illetve
szervereknek nevezziik. A kliensek a tipikus internetet hasznalok eszkdzei, példaul a
szamitogépe egy embernek ami a Wi-Fi-hez van csatlakozva, melyen van, legalabb egy
internetet eléré bongészd pl. Google Chrome. A szerverek azok a gépek, melyek
weblapokat, oldalakat, applikaciokat tarolnak el. Amikor egy kliens eszkoz elérést kér
egy oldalhoz, annak egy maésolata toltddik le a szerverrdl a kliens gépére, melyet fog
megjeleniteni annak bongészdje. [1]

De mi is torténik pontosan, amikor egy webcimet irunk be a bongészébe. A bongészonk
eljut egy DNS’-hez ami lényegében a telefonkdnyve is az internetnek. Ez a DNS szerver
felelds azért, hogy a beirt webalkalmazas ciméhez tartozo IP cimet megtalalja. Ezutan a
bongészé kiild egy HTTP® kérést a szerver felé¢, amivel egy masolatot kér le a
webalkalmazasrol a kliensnek. Ez a kérés, és minden adatatkiildés a kliens és a szerver
kozott TCP/IP?-vel torténik. A TCP/IP felépitése a rétegzédési elven alapul, melyben
minden egyes réteg egy jol definidlt feladatot végez el, és a rétegek egymas kozott
szolgalatelérési pontokon keresztiil kommunikalnak. Minden réteg csak a vele
szomszédos réteggel képest kommunkalni, 6t ilyen réteg van:

1. Alkalmazasi réteg: A felhasznal6 altal inditott program ¢€s a széllitasi réget kozott
teremt kapcsolatot. Ezen réteg protokolljaival az alkalmazasok képesek egyeztetni a
formatum illetve biztonsag, vagy mas halozati igényekrdl. pl.: HTTP

2. Szallitasi réteg: Az alkalmazasi rétegtdl kapott adat elejére egy tigynevezett fejlécet
csatol, mely jelzi, hogy melyik szallitdsi rétegbeli protokollal kiildik az adatot.
Biztositja hogy a felhasznalok kozotti adatatvitel transzparens legyen, és elvégzi az
adatfolyam szegmentalasat, illetve deszegmentalasat

3. Halozati réteg: Biztositja a valtozd hosszusagti adatok eljutdsat a kiildotél a
célallomasig, ennek modja az IP cimzés

4. Adatkapcsolati réteg: Lehetoveé teszi két halozati elem kommunikéciojat

5. Fizikai réteg: Tovabbitja az adatkapcsolati rétegtdl kapott kereteket a halézaton

3 Cascading Style Sheets, egy stilus leiro nyelv, mely a HTML dokumentumok megjelenését irja le
¢ Hypertext Markup Language, egy leir6 nyelv, amit weboldalak készitéséhez fejlesztettek ki [36]
7 Domain Name System, domain nevek rendszere, azaz egy tartomanynévrendszer

8 HyperText Transfer Protocol, egy informacidatviteli protokol

® Magyarra forditva az 4tviteli vezérl internet protokoll roviditése
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3. Abra: TCP/IP a régebbi OSI modellel osszevetve

Ha a szerver jovahagyja a kérelmet, kiild egy ,,200 OK” iizenetet, mely egy visszaigazolo
valasz, miszerint sikeres volt a kérelem, valamint elkezdi elkiildeni a weboldalnak a
fajljait a bongészonek, apro darabok sorozataként, melyeknek a neve adatcsomag.

2.3 ASP.NET

Az ASP.NET egy nyilt forrask6dtt web applikacio keretrendszer, melyet dinamikus €s
szerveroldali applikdciok gyors létrehozdsdhoz hasznalhatunk. Osztalyok ¢és
komponensek egyiittese, mely MVC!? tervezési mintat haszndl. Az ASP.NET arra is
felhasznalhatd, hogy HTTP API-kat hozunk létre, melyeket el tudunk érni barmilyen
telefonos applikacidval, vagy bongészon alapuld egyoldalas applikaciokkal, mint pl.:
Angular vagy a React. [2]

Az MVC harom fobb rétege a Model, a View és a Controller:

e Model: leginkabb az adatokat képviseld réteg és definialja az applikdcio Osszes
objektumanak tarolasat

e View: a vizualis megjelenitésért felelds, és a leginkabb interakcidban levo réteg a
felhasznaloi interfésszel, kezeli a kommunikaciot a felhasznalo és a controller
kozott

e Controller: masnéven az iizleti logika, mely az ,,agya” az applikacionak, ez kezeli
a kéréseket, a felhasznald outputjat atalakitja megfeleld formatumma, €s azt
tovabbitja a megfeleld felhasznald nézethez [3]

19 Modell-View-Controller, egy tervezési minta mely felhasznaloi interfészeket, adatokat és tizleti logikat
implemental
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4. Abra: MVC miikédésének bemutatisa

Strukturat, segitd funkciokat, valamint egy applikéaciokat felépitd keretrendszert biztosit
az ASP.NET, mely sok kodirastol tudja megmenteni a fejlesztét. Ezutan a
keretrendszerben megirt kod meghivja kezeloket, mely 1ényegében az applikacio iizleti
logikéjat képezd rétegben levé metodusok. Ez a réteg a magja az applikacionak. Ezen
keresztiil tudunk interakcioba 1épni mas szolgaltatasokkal, mint pl.: adatbazisok, tavoli
API-k de ettdl fliggetleniil, az iizleti logik4ja az applikdcionak nem teltétleniil fiigg
kozvetlen az ASP.NET Core-tol. [4]

Az egyik 16 indoka annak, amiért széles korben elterjedt lett az ASP.NET, az az, hogy
képesek vagyunk fejleszteni €és futtatni vele minden platformon. Ahogyan a futtatasi
sokszinlisége, ugy az ,.egyszer megirjuk és mikodik” elve is a siker egyik pontja. Az
applikacio IL!! kodda 4ll 6ssze. Ha a célrendszeren fel van telepitve a NET 5.0, akkor
barmilyen platformrol szarmazo IL 0sszeallitast kodot tud futtatni.

Az ASP.NET-el a szerveren tarolt adatokbol allitunk el6 HTML oldalakat, amit a kliensek
konnyen meg tudnak jeleniteni. A hagyomanyos HTTP protokollt alkalmazza, mely a
legszélesebb korben elterjedt protokoll webapplikaciok terén. Az ASP.NET a Microsoft
altal fejlesztett NET kornyezet egy része. Minden objektum egy gyakran hasznalt
funkciok egy csoportjat valositja meg, melyek hasznosak dinamikus oldalak
fejlesztésénél. ASP 2.0 -t6l hat ilyen beépitett objektum van: Application, ASPError,
Request, Response, Server és Session. Az ASP.NET applikaciok egyik elonye, hogy sok
nyelven irhatéak pl.: C#, JavaScript. [5]

A felhasznald tevékenységét egy eseményvezérelt modellen alapulé mechanizmus
segitségével dolgozzék fel. Ha példaul a felhasznalé egy nyomoégombot megnyom, vagy

! Intermediate Language: egy objektum orientélt programozasi nyelv a .NET keretrendszerben



egy szovegbeadasi mezot kitolt, vagy épp egy radiogomb allapotat megvaltoztatja, akkor
egy ehhez tartoz6 eseménykezeld fog lefutni a szerveroldalon. A szerveroldalon ezeket
az eseménykezelOket megirhatjuk C# vagy Visual BASIC.NET, akar mas .NET alapt
nyelveken.

A felhasznaloi folyamat akkor indul el, amikor elnavigalunk egy oldalra, igy a megfeleld
URL!? kivalasztodik a bongészében. Az URL, vagy a webcim egy hostnévbél és egy tt-
bol all. A navigacio kiild egy kérést a felhasznald szamitogépétdl a szerver fele, amelyen
az oldal futtatva van, HTTP protokolt alkalmazva. Amikor egy ASP.NET Core
webapplikaciot készitlink, a bongészé az tigyanugy, azokat a protokollokat alkalmazva
kommunikal az applikéacioval. Magaba foglal mindent ami a szerver oldalon helyezkedik
el ahhoz, hogy egy kérést kezelni tudjon, beleértve a kérésnek validacidjat, a
bejelentkezés lebonyolitasanak részleteit és a HTML f4jl generalasat. Minden ASP.NET-
es applikacionak van egy belsé webszervere, ami alapbol a Kestrel, ez felelds a nyers
kérések fogadasaért és ezekbdl az adatokbol egy belsd reprezentéciod felépitéséért, mely
egy HttpContext objektum. Az applikacidonak ezen reprezentaciobol képesnek kell lennie
egy megfeleld valaszt kredlni a kérésre. Ez akar hasznalhat részleteket és informaciot a
HttpContextben eltaroltakbol, hogy a valaszt legeneralja, amihez akar kellhet, hogy egy
HTML-t sziikséges lérehoznia, ha a ,,Belépés megtagadva” vélaszt kell nyljtania.

ASP .NET Core Web App

Middleware Pipeline

Request ‘
—_—
Exception HSTS HTTPS Static Cookie .
Handling Protocol Redirect Files Policy Auth Session MVC
—
Response
NG /AN L UARN AN ANN /AN J

N
AN
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5. Abra: ASP.NET Core applikacié kérés feldolgozis menete

Amikor az applikacid befejezte a kérés feldolgozasat, visszakiildi a valaszat a
webszervernek. Az ASP.NET webszerver ezt fogja konvertalni egy nyers HTTP vélassza
¢s kiildi tovabb a halozatnak, ami majd tovabbitja a felhasznalo bongészdjének. Az dsszes
kiilonbség a generikus HTTP kéréshez mérten, szerveroldalon talalhato meg.

12 Uniform Resource Locator, masnéven az oldal webcime



2.4 JavaScript

A JavaScript 1995-ben jott létre, és eredetileg LiveScript-ként volt elnevezve Brendan
Eich, a készitdje altal, viszont mivel a piacon akkoriban mindenhol csak szinte Java volt
megtalalhato, ezért marketing szempontok miatt megkapta az 0j, és azdta is hasznalt
JavaScript nevét, fliggetlentil att6l, hogy semmi kdze sincs a Java-hoz.

A JavaScript egy konnytli, de elképesztéen erds, objektum orientalt script nyelv. A
JavaScript egy dinamikus nyelv, ahol 0j tulajdonsagokat lehet hozzacsatolni egy
objektumhoz. Ezt a Prototype objektummal tudjuk elérni, ami alapbol, minden
objektummal és fiiggvénnyel Gssze van kapcsolddva, ahol a fliggvénynek a prototype
tulajdonsaga hozzaférhet6 ¢€s modosithatdo, valamint az objektumnak a prototype
tulajdonsaga, masszoval attributuma nem lathato. Ez a Prototype objektum egy specialis
tipusu felsorolhatdé objektum amelyhez tovabbi tulajdonsagok kapcsolhatdak, amelyek
meg lesznek osztva a konstruktor funkcidjanak 6sszes példanya kozott. Ezért is nevezik
gyakran nem objektum orientdlt nyelvnek, hanem Prototipus alapu nyelvnek. [6]
Leggyakrabban a bongészénk haszndlata kdzben botlunk bele a JavaScript-be, de
manapsag mar a legalapabb applikacioktol az ebook-okon fellelheté PDF-ekben is
fellelheté a kodja, valamint még a webszerverek maguk is tudnak JavaScript altal
miikédni. [7] A JavaScriptben ird kodban minden amit 1étrehozunk mar objektum, vagy
éppenséggel atalakul objektumma amikor sziikséges. A kod egy kiilon ,,.js”
kiterjesztésti fajlban talalhaté meg, vagy a HTML fajlban, ezeket akar a legegyszeriibb
szovegszerkeztovel is konnyedén szerkezetni tudjuk. [8]

Mind kliens oldalon, mind szerver oldalon hasznalhaté nyelv a JavaScript. [9] Mint egy
dinamikus programozasi nyelv, a JavaScriptet sem kell kozvetlen valamilyen dsszeallito
formon keresztiil futtatni, amely az emberi olvasasra alkalmas kodot atalakitja olyanna,
melyet a bongészo értelmezni tud. A bongészo effektiven olvassa a kodot ahogy mi, és
ekozben, azaz futds kézben értelmezi is. Mivel ez egy dinamikus nyelv, igy az oldal
melyet ennek segitségével hozunk Iétre is dinamikus lesz. A statikus oldalakkal
ellentétben, itt nem fixalt tartalom jelenik meg, hanem valtozhatnak az adatok, a
f6 tulajdonsaga még, hogy legalabb egy adatbazishoz csatlakozva vannak, ahol
tarolddnak el a dinamikus adatok, statikus weboldaknal nincs ilyen adatbazis.

A JavaScript egy gyengén tipusos nyelv, ami azt jelenti, hogy nem feltétlen kell
elmondani, egy valtozo tipusat. Példaul, ha egy valtozonak megadjuk az értékként, azt
hogy 5, akkor programozottan nem kell meghataroznunk, hogy az a valtoz6 egy szam,
ezt a JavaScript maganak fogja felismerni. De ezt feliil is tudjuk irni. [10]

10



Amikor egy oldal betdltédik, a bdngészé létrehoz egy DOM '*-ot az oldal alapjan. A DOM
egy programozoi interfész webes dokumentumokhoz. Ez reprezentdlja az oldalt azért,
hogy a programok tudjék valtoztatni a dokumentum struktirdjat, stilusat ¢és tartalmat.
Csomopontok ¢és objektumok segitségével jeleniti meg a dokumentumot a DOM, igy a
programozoi nyelvek képesek kapcsolatba 1épni az oldallal. Egy weboldal valojaban egy
dokumentum, amit vagy megjeleniteni lehet a bongészé egy ablakéban, vagy egy HTML
forrasként. Mindkét esetben ugyanaz a dokumentum, viszont a DOM megjelenités
lehetdvé teszi annak manipuldlasat. Mivel ez egy objektum orientalt megjelenitése az
oldalnak, egy script nyelvvel, mint péld4ul a JavaScript, modositani lehet azt. [11]

Az igy megkapott objektum modellel a JavaScript képes arra, hogy egy dinamikus
HTML-t hozzon létre. Hiszen, valtoztatni tudja ennek a HTML-nek az 0sszes elemét,
attribitumat, ezeknek kinézetét, stilusat is szabalyozni tudja. [12] A DOM nem része a
JavaScriptnek, ehelyett egy API-ként hasznaljak webalkalmazasok felépitéséhez.

A JavaScript rovid idén beliil felfejlddétt, a callback'*-ektdl a Promise!’-okig, és az
ES2017-t6] kezdve bevezették az aszinkron JavaScriptet, ami még konnyebb lett az
»async” valamint ,,await” szintaxissal. Egy aszinkron fiiggvény egy Promise visszatérési
értéke van, és amikor egy ilyen fliggvényt akarunk meghivni, akkor ez a hivas addig
varakozni fog, amig a Promise meg nem lett olda, vagy el nem utasitva. [13]

const doSomethingAsync = () => {
return new Promise(resolve => {
setTimeout (() => resolve('l did something'), )
1)
}

const doSomething = async () => {
console.log(await doSomethingAsync())

}
6. Abra: JavaScript-ben aszinkron fiiggvény és annak meghivisa

2.5 Node.js

A Node.js egy szerver-oldali platform, mely a Google Chrome JavaScript V8-as Engine-
en épiilt. 2009-ben lett kifejlesztve a legelsd verzidja Ryan Dahl altal azon célbdl, hogy
lehetdséget biztositson arra, hogy a fejlesztdk JavaScript-et tudjanak hasznalni szerver-
oldali scriptelésre. Node.js egy nyilt forraskodu, platformfiiggetlen JavaScript futasideji
kornyezet, nem konyvtar, webes applikaciok futtatasara a kliens bongészojén kiviil. Ezen
alkalmazasok JavaScript nyelven irddnak, ¢és a Node.js-ben futtathatd megannyi
operacios rendszeren, pl. Windows, Linux. [14]

13 Document Object Model: az adatmegjelenitése azon objektumoknak melyek tartalmazzak az oldal
tartalmat és szerkezetét.

14 A callback, magyarul: visszahivas, egy fiiggvény, amelyet argumentumként adnak 4t egy masik
fliggvénynek [38]

15 A promise, magyarul: igéret, egy JavaScript objektum, amely osszekapcsolja az eléallito kodot és a
felhasznal6 kodot [39]
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Szamos indok van ami miatt a Node.js els6szamu valaszasok koz¢é keriilt mar szoftver
architektirdk terén, mint példaul az ,hogy aszinkron moddon miikodik, valamint
eseményvezérelt. A Node.js konyvtarban taldlhatd 6sszes API aszinkron, azaz nem
blokkolod, miszerint sosincs olyan, hogy egy API visszatérési adatra varakozni kelljen.

fgy tobb folyamatot is tud egyidejiileg kezelni, nincs az, hogy a felhasznalonak
varakoznia kelljen arra, hogy egy el6z6 folyamat, példaul egy fajlbeolvasas, vagy 1éptetés
véget érjen. Hozzitartozik egy NPM ' is.

| Debugger Modules
: 1—

DNS Console

Domain *

~
Buffer Global
i
J Error
AStreammg Handling

7. Abra: A Node.js részei

Ahogyan a 7. abréan is lathato, tiz f6 része van, melyek egyiittesen alkotjak meg. A
modulok, mint a JavaScriptben a konyvtarak, hasznalhatdéak a Node.js-ben azzal a céllal,
hogy kiilonb6z6 funkcidkat tudjunk elérni az applikacioban. Harom fajta modul talalhaté
meg a Node.js-ben: Core (mag) modul, Local (helyi) modul és Haramdik félt6l szarmazo
modul.

e A core modulok tartalmazzak az alapvetd, tiszta funkcionalitdsait a Node.js-nek.
Automatikusan betdltésre kerlilnek amikor egy node parancs elindul.

e A local modulok azok, melyek a Node.js applikacion beliil lettek 1étrehozva.
Plusz, valamint kiilonb6z6 funkcidkat tartalmaz egy kiilon fajlban és mappaban.

e A harmadik féltdl szdrmazé modulok, melyek mar egy eldre megirt kodot
tartalmaznak, ezeket be lehet importalni az applikécioba. [15]

Ha barmelyik ilyen modult alkalmazni szeretnénk, akkor hasznalnunk kell a ,,require()”-
t. A Console (konzol) egy olyan modulja, mely egy debugging (hibakeresés) modszert
biztosit. A Cluster fogja engedélyezni azt, hogy tobb szélat futtassunk, mindezt ugy, hogy
egyfajta ,,gyermek folyamatot” hoz létre, mely ugyanazon a szerveren és porton fut,

16 Node Package Manager: Node csomag kezeld, amely tébb mint dtvenezer csomagot tartalmaz, melyben
barmilyen applikécio fejlesztéshez megtalalhat6 az éppen sziikséges csomag, €s azonnal telepithetd is.
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szimultan. Négyfajta hibatipust kiilonboztetiink meg a hibakezelésen beliil, melyek
mindegyikét kivételkezeléssel old meg a Node.js. [16]

A Node.js mechanikdja ami miatt annyira népszerli, mig mas alternativ megvalositasok
tobb szalu feldolgozast alkalmaz, a Node.js megoldja ezt minddsszesen egyetlen szallal.
Tobb szalu feldolgozasnal, egy szalat akkor kezdiink el hasznélni, amikor egy kérés
érkezik, amennyiben nincs szabadon elérhetd szal, mert mindegyik egy feladattal van
elfoglalva, akkor a szervernek varakoznia kell, hogy valamelyik jelenleg hasznalatban
levd szal felszabaduljon. Ettdl az applikécio lasst lesz és nem hatékony. Ezzel szemben
a Node.js egyszalu feldolgozast haszndl. Ilyenkor egy f6 szal van, ami minden kérést
feldolgoz, esemény hurkokat hasznalva arra, hogy azokkal legyenek futtatva az alapbol
blokkolo6 hatasu kérések, ami példaul a fajlok kiirasa és beolvasasa, tigy, hogy azok ne
legyenek blokkoloak. [17]

2.6 TypeScript

A JavaScript kezdetlegesen a kliens oldalra lett bemutatva, mint egy programozasi nyelv.
A Node.js fejlesztése viszont megjeldlte a JavaScriptet, mint feltorekvd szerveroldali
technoldgia is. Mindazonaltal, ahogy a JavaScript kod novekedett, egyre inkabb hajlott
arra, hogy nehezen kezelhetd legyen, fentarthato, ujrahasznalhat6. Tovabba, a JavaScript
kudarcot kezdett vallani abban, hogy magaba foglalja az objektum orientalt programozas
jellemzoit, az erdsen tipusossagot, és a forditdsi idében torténd hibak ellendrzését, s
mindezek megakadalyoztak a JavaScriptet abban, hogy sikeres legyen tovabbra is
vallalati szinten, mint egy teljes értékii szerver oldali technologia. Ekkor érkezett meg a
TypeScript, hogy ezeket a réseket kitoltse. [18]

A TypeScript egy erdsen tipusos, objektum orientdlt futdsidejii programozasi nyelv.
Anders Hejlsbert tervezte meg (aki a C# tervezdje is volt) a Microsoftnal. A TypeScript
mind egy nyelv, mind pedig eszkdzok készlete. A JavaScripthez képest leginkabb ugy
jellemezhetd, hogy a TypeScript az JavaScript, plusz néhany tovabbi lehetdséggel.

A TypeScript tdimogatja a definiciokat tartalmazo fajlokat, melyekben megtalalhatéak a
tipus informaciok egy mar létezd JavaScript konyvtarhoz, gy mint C++ nyelvben a
header (fejléc) fajlok is le tudjak irni a mar létezd objektum fajlok struktarédjat. Ez
engedélyezi maés programoknak, hogy hasznalhassdk azokat az értékeket, melyek
ezekben a fajlokban lettek definialva, Gigy, mintha statikusan beirt TypeScript entitadsok
lennének. Vannak harmadik félt6] szarmazo6 header fajlok is a népszeriibb konyvtaraknak,
mint pl.: jQuery (mely az egyik legelterjedtebb JavaScript konyvtar, melynek az a
feladata, hogy a fejlesztok munkajat megkonnyitse azaltal, hogy az azonos feladatokat,
mint a HTML DOM manipulalasa, a felhasznaléi eseményekre vald reagélas vagy az
adatok lekérése a szerverrdl [19]), MongoDB (egy nyilt forrdskoda NoSQL adatbazis
menedzseld program. A NoSQL-t a hagyomanyos relacios adatbazisok alternativajaként
hasznaljak [20]) ¢és a D3.js (mely egy JavaScript konyvtar és keretrendszer, ami a
vizualizaciok készitésére jott 1étre. Az adatokat és a grafikai elemeket hozza koti a DOM-
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hoz és igy hozza létre a vizualizaciokat [21]). [22] A TypeScript header-jei a Node.js
alapvetdé moduljaihoz szintén elérhetéek, mely megengedi a TypeScripten beliili Node.js
programok fejlesztését.

Az ECMAScript specifikacio egy szabvanyositott specifikacio a script nyelvekhez. Hat
féle kiadott verzidja létezik az ECMA-262-nek. A TypeScript az ECMAScript6-os
specifikacidhoz van igazitva.

8. Abra: ECMAScript-bél TypeScript

A TypeScript adaptélja az alapvetd nyelvi jellemzdit az ECMAScript5 specifikacionak,
példaul a Modulok és az osztaly alapu orientacio, 6sszhangban vannak az ECMAScript6-
nak a specifikacidival. Ezenfeliil, a TypeScript magaba foglal olyan jellemzdket is, mint
példaul a generikus ¢és tipus annotaciok, amik nem részei az ECMAScript6
specifikacionak. [23]

Az egyik legfontosabb erénye a TypeScript-nek, amivel a fejlesztoket is meggyodzte, hogy
hasznaljak, az a TypeScriptnek az dsszedllitasa. A JavaScript egy tolmacsolt nyelv, igy,
sziiksége van arra hogy futtatva legyen, igy tesztelve azt, hogy valid, masszoval:
érvényes. Ez azt jelenti, hogy ha hiba van, akkor 1ényegtelen a kodnak a hossza, nem fog
kimenet megjelenni. Igy, hibakereséssel kell a fejlesztének orakat is eltdlteni akar. Mig,
a TypeScript forditdja, egy hiba-ellen6rzd funkciot biztosit, amivel a TypeScript futtatja
a kodot, és legeneralja a futasi hibakat, ha talal barmilyen szintax hibat. Ez segitséget
nyujt abban, hogy a script futtatasa eldtt, mar felfedezhetoek legyenek a hibak.

}

Property ‘clear' does not exist on type 'FormGroup'. ts(2339
any

clearForml(){ View Problem Mo quick fixes available
this.forml.clear();

}
9. Abra: TypeScript hiba-ellen6rzé futtatas elétt

Amikor egy TypeScript szkript Osszeallitasra keriil, van egy lehetdség arra, hogy
legeneraljon egy deklaracios fajlt (.d.ts kiterjesztéssel) ami interfészként funkciondl a
komponenseknek. A koncepcidja az ilyen fajloknak, hasonlé a C vagy C++ nyelvben
megtalalhatd header fajlokhoz. Ezek a fajlok (d.ts kiterjesztéssel) biztositjdk az
intellisense-t (egy kodfeltoltés fajta, mely az elirasok ¢és mas gyakori hibdk
csokkentésével felgyorsitja az alkalmazasok kodolasanak folyamatat, lehetdséget kinal
az eddig beirt kodrészlet alapjan a lehetséges folytatasra [24]) a tipusoknak, a funkciok
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meghivasanak, és szdmos tdmogatast a JavaScript konyvtaraihoz, mint példaul a jQuery
vagy a MooTools. [25]

A TypeScriptben rengeteg alapvetd tipusfajta megtaldlhato, mint a Boolean (logikai
igaz/hamis), Number (szamérték), String (karakterlanc), Array (tomb). Ezekbol vannak
olyanok is, melyek alapbol a JavaScriptben nem 1éteznek. Ezeket kiegészitve, 1étezik az
any (barmi) illetve az unknown (ismeretlen).

Az any lényegében minden tipust képes lefedni, az unknown ennek a tipusbiztos
megfeleldje. Amikor nem tudjuk, vagy nem akarjuk megadni egy valtozonak a tipusat, az
any megengedi szamunkra, hogy barmilyen valtozot hozzarendeljiink. Gyakran van
hasznalva olyan esetekben, amikor egy harmadik féltél szarmazi modell objektumrol van
sz6, melynek a tipust még nem lett ellendrizve, sem meghatdrozva. Az unknown nagyon
sokban ugyanaz, mint az any, de az eltérése abban nyilvanul meg, hogy nem lehet olyan
valtozéval semmilyen miiveletet végrehajtani ami unknown-ként lett definialva, egészen
addig, amig az nem lett tipus-ellenérizve. Erdekesség, hogy a TypeScriptben létezik egy
never (soha) tipus is, mely visszatérési értékként szokott eléfordulni, melynek az a
szerepe, hogy egy olyan esemény-t jeloliink meg vele, mely sosem fog bekdvetkezni.

A metszet €s az uni6 segitséget nyujtanak abban, hogy egyedi tipust hozzunk létre. A
metszet, ahogy a nevébdl is kdvetkeztetni lehet, lehetdséget biztosit arra, hogy tobb
alapvetd tipust Osszevonjunk egyetlen egybe. Példaul, 1étre tudunk hozni egy Ember
tipust, amelynek van egy név: string, és egy kor: number tulajdonsidga. Ez megegyezik
azzal az allitassal, hogy ,,ez a tipus legyen ez és az”. Az unid lehetdséget ny1jt arra, hogy
a tipusunk t6bb, alapbdl 1étezd tipus koziil legyen egy. Példaul, van egy lekérdezésunk,
amely vagy egy string-et, vagy egy undefined (nem definialt)-at ad visszatérési értékként
vissza, ez megegyzik azzal az allitassal, hogy ,,ez a tipus legyen az vagy az”. [26]

interface Bird{
fly() : void;
layEggs(): void;
¥
interface Fish{
swim({) : void;
layEggs(): void;
r
function getSmallPet() : Bird | Fish;

let pet = getSmallPet();
pet.L
layEggs (method) layEges(): void

10. Abra: TypeScriptben az uni6 példaja egy funckio
segitségével

2.7 Angular

Az Angular, mind egy platform, mind pedig egy keretrendszer, egyoldalas kliens
alkalmazas fejlesztéséhez, mely HTML-t illetve TypeScript-et hasznal. Az egész Angular
nyelv TypeScript-en irodik. Egy Angular applikacio architektiraja bizonyos alapvetd
koncepcidkra tdmaszkodik. Az alapvetd épitdelemei az Angular keretrendszernek az
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Angular komponensek, amik az NgModules-ba (NgModulok) vannak szervezve. Ezek a
modulok Osszegytlijtenek 0sszefiiggd kodot funkcionalis készletekbe, igy, egy Angular
applikaci6 NgModulok készleteként van meghatarozva. Egy applikacionak mindig van
legalabb egy gyokér (root) modulja, ami engedélyezi a bootstrapping-et (az
angular.bootstrap egy funkcié komponens az ng mag modulban, melyet az Angular
applikacié manualis inditdsara hasznalunk, ez nagyobb hatalmat biztosit szamunkra
abban, hogy hogyan akarjuk inicializalni az applikacioénkat [27]).

A komponensek azok, melyek definidljak a nézeteket, amik lényegében képernyd-elemek
készlete, amelyek koziil az Angular tud valogatni, és mddisitani a program logikéja és az
adatok fiiggvényében. Szolgéltatasokat haszndlnak a komponensek, mely olyan
kiilonleges funkcidkat biztosit, ami nincs kdézvetlen kapcsolatban a view-al. Ezek a
szolgaltatds biztositok kiviilr6l is megadhatéak a komponenseknek, ugynevezett
fliggdségekkel amivel a kod sokkal inkdbb ujrahasznalhaté és hatékony lesz. [28]

A modulok, komponensek ¢és szolgéltatasok olyan osztalyok, melyek dekoratorokat
hasznalnak. Ezek a dekoratorok megjelolik a tipusaikat és meta-adatot biztositanak,
melyek elaruljak az Angularnak, hogy hogyan kell azokat hasznalni. Egy komponens
meta-adata tarsul egy sablonnal, amely definidlja a nézetet. Egy sablon egyesiti a
hagyomanyos HTML-t az Angular iranyelveivel és kotelezo jelolésével, mely lehetové
teszi az Angular szaméra, hogy atalakitsa a HTML-t miel6tt azt megjelenitésre
felmutassa. Egy szolgéltatds meta-adata biztositja a sziikséges informaciot az Angularnak
ahhoz, hogy az képes legyen elérhetdvé tenni a komponensek szamara fliggdségi injekcio
segitségével.

Egy alkalmazds komponensei tipikusan tobb nézetet hataroznak meg, melyek
hierarchikusan vannak elrendezve. Az Angular egy router szolgaltatast biztosit, melynek
segitségével tudjuk definidlni a navigéaciot, utvonalak a nézetek kozott. A router
kifinomult, bongészdben levd navigacios képességeket biztosit.

Az Angularban megtaldlhatdé NgModulok kiilonboznek és kiegészitik a JavaScriptben
megtalalhatd modulokat. Egy NgModul kijelent egy gyljtemény kontextust egy adott
komponens készlethez, amely egy alkalmazas domainnek, egy munkafolyamatnak vagy
egy szorosan Osszefliggd képesség-készletnek lett dedikalva. Egy NgModul képes
Osszetarsitani a komponenseit hasonldé koddal, mint példaul egy szolgaltatassal, azért,
hogy funkcionalis egységeket hozzon 1étre.

Minden Angular applikacié rendelkezik egy root modullal, mely hagyomanyosan
AppModule-nak van elnevezve a programon beliil. Ez a modul biztositja a bootstrap-et,
amellyel elinditjuk az applikaciot. Tipikusan szdmos modul megtalalhat6 egy Angular
applikacioban. Ahogyan a JavaScriptben talalhato modulok esetében, ugy a NgModulok
is tudnak importalni funkcidkat méas NgModultol, valamint engedélyezni azon sajat
funkcidinak, hogy exportaljak ¢és felhasznaljdk mas NgModulok is. Erre a
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legkézenfekvobb példa, hogy ha hasznélni akarjuk a router szolgéltatést, akkor egybdl
importaljunk kell a Router nevii NgModult.

Ha tgy rendezziik a kodunkat, hogy kiilonb6zé funkciok szerint kiilon modulokba
kiszervezziik az egyes részeket, sokkal atlathatobb, és ujrafelhasznalhatobb kodot
kapunk. Tovabba, ez a technika lehetdséget biztosit arra, hogy kihasznaljuk a ,lazy
loading”-ot (lusta betdltés), amelyben csak az igénybe vett modulokat toltjiik be, ezzel is
minimalizalva azt a kddmennyiséget, melyet futtatni kell az applikéacio elinditasakor.

Minden Angular applikacidban megtalalhat6 legalabb egy, a router komponens, mely
Osszekapcsolja a komponens hierarchiajat az oldal dokumentum objektum modelljével.
Minden egyes komponens definial egy osztalyt, ami tartalmaz applikécidhoz tartozo
adatot, logikat és Ossze van tarsitva egy HTML sablonnal, ami eldirja a nézetet, amit meg
kell jeleniteni a célkdrnyezetben. A ,,@Component()” megjelolés fogja azonositani az
osztalyt rogton alatta, hogy az egy komponens és biztositja a sablont valamint a
kapcsolodd komponens specifikus meta-adatot. Ezek a megjeldlések olyan funkciok,
melyek modositjak a JavaScript osztalyokat. Az Angular szdmos ilyet definial, amik
meghatarozott fajtaji meta-adatot csatolnak hozzéd osztalyokhoz, azért, hogy a rendszer
tudja, hogy mik azok az osztalyok, valamint, hogy hogyan kell nekik miikddni.

Az Angular deklerativ egyiranyu adatkotést biztosit, mint alapértelmezett viselkedés (ezt
persze ha kivanjuk, at lehet allitani két-irdny adatkdtésre). Az egy-iranyl adatkotés
egyiranyu valtozésterjedésként viselkedik amely teljesitménybeli javulast, valamint a kod
komplexitasanak csokkentését biztositja. Tovabba, az Angular tdimogatja az allapottartd,
reaktiv, valamint megvaltoztathatatlan modelleket is.

Az Angular applikdciok magukba foglaljak a legfelsd szinten levd ,,roof” modul
definialasat, ami egy komponensre hivatkozik, ami pedig meghataroz egy HTML elemet,
ami a sziild eleme a komponensnek. A sablon tulajdonsag tartalmaz egy keveréket a
HTML f3jlbol, valamint egy egyedi megjeldlést, amit egy kiilon fajlban lehet elhelyezni,
¢€s aztan arra a fajlra hivatkozni a ,,femplateUrl” tulajdonsaggal. Tovabba, a komponenst
azonnal koveti egy TypeScript osztaly definici6, mely tartalmazza a hattérkodot, amely
tarsult azon komponenssel-kapcsolatban allo valtozokkal, amik megjellenek a sablon
tulajdonsagban. [29]

Az Angular applikaciok beépitett és egyedileg - amit a fejleszté maganak alkotott meg -
elkészitett komponensek kombinacidjabol all, melyek mindegyike tipikusan egy kiilon
TypeScript fajlban (.ts kiterjesztéssel) van definidlva. Minden egyes komponens egy vagy
tobb import allitast hasznal, hogy tartalmazni tudjak a fiiggdségeiket.

Szamos variacio tipus létezik a fliggdségekre az Angular-on beliil, mint példaul: directive
(iranyelv) és pipes (csovek). Egy egyedi iranyelv alapvetden a tartalma egy TypeScript
fajlnak, ami definialja a komponenst. gy, egy egyedi iranyelv, import allitasokbol, egy
komponens dekoratorbol €s egy exportalt TypeScript osztalybol all.
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Az Angular beépitett iranyelveket is biztosit, mint az ,,nglf’ (,,ha” feltét) és az ,,ngFor
(ciklusokhoz). Ezt a két iranyelvet szokas még strukturalis iranyelveknek nevezni, mert
modositjdk a HTML oldal tartalmat. Az Angular beépitett pipe-jai tartalmaznak datum és
szam — pl.: decimalis, szam- formatumokat, mig az egyedieket a fejlesztd késziti el.

Tovabba, a TypeScript osztalyok dekoratort hasznalnak (ami egy beépitett funkcio), ami
meta-adatot biztosit az osztalynak, annak tagjainak, vagy a metodus argumentumainak.
A dekoratorokat konnyen lehet azonositani, mert mindig tartalmaznak egy ,,@” el6tagot.
A leggyakrabban hasznalt dekoratorok a ,@Component”’ és az ,(@NgModule”.

~ SECONDAPPLICATION DELA
>

- [

~ app
TS app-routing.module.ts
# app.component.css
<> app.component.html
TS app.componentspec.ts
TS app.component.ts
TS app.module.ts
» assets
» environments
favicon.ico
<> index.html
TS main.ts
Ts polyfills.ts
# styles.css
TS testis
browserslistrc
© .editorconfig
® .gitignare

angular.json

11. Abra: Angular applikacio elkészitése
utan a kezdeti strukturaja a fajloknak

Amikor egy ) Angular projektet hozunk létre szdmos fajl és lehetdség fogad minket,
amikor el6szor megnyitjuk (jelen esetben a Visual Studio Code-ot hasznalva). Ahogyan
mar korabban részletezésre kertilt, harom fébb fajlja van, egy-egy komponensnek. Egy
.html kiterjesztéssel rendelkezd fajl, mely az adatok €s funkciok megjelenitéséért felel.
Valamint egy .css ami stilusilag alakitja a HTML elemeket, nagyobb iranyitassal, mint
ha csak a HTML-t hasznalnank erre. Négy évvel a HTML utan késziilt el, teljesen
elszeparaltan fejlesztették ki a HTML-t6l, igy meghagyva a lehetdséget a fejlesztoknek,
hogy csak HTML-t hasznélva is tudjanak oldalakat Iétrehozni. Alapvetéen, néhany CSS
funkcié atfedett mar 1étez6 HTML funkcidkat, azonban a stilushatdsok megadéasa a
HTML kodban zsufolt és rendezetlen kodot eredményezett. [30]
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Korabban mar esett sz6 a ,,.ts” kiterjesztéssel rendelkezd fajlokrol, mint a TypeScript
nyelvii fajlok. Minden érdemi fejlesztés ezekben a fajlokban torténik. Amikor
létrehozunk példéaul egy 1) komponenst, akkor alap esetben 1étrejon négy f4jl: 1étrejon a

A~ = o pr__ca" on> g ¢ NewComponent

CREATE src/app/new-component/new-component. component.html (28 bytes)
CREATE src/app/new-component/new-component . component.spec.ts (669 b_» tes)
CREATE src/app/new-component/ new-component . component. ts {362 b'_\,-':esj:
CREATE src/app/new-component/new-component. component.css (8 bytes)
UFDATE src/app/app.module.ts (581 bytes)

12. Abra: Angular applikacioban egy uj komponens létrehozasa

mar targyalt .html kiterjesztésii, a .css, valamint a .ts f4jl is. Ezeken kiviil, ha a fejlesztd
mast nem tesz, 1étrejon egy .spec.ts fajl is, melynek a szerepe a komponens tesztelése
lesz. Amikor nem akarjuk, hogy 1étrej6jjon a tesztelésre szant fajl, arra a ,,—skip-
tests=true’ kifejezést tudjuk hasznalni a terminalon beliil, amikor 1étrehozzuk. Ilyenkor
a keretrendszer automatikusan kihagyja annak a fajlnak a legeneralasat. A parancsban
szerepld ,,c” a ,,component”-et jelenti, nem pedig az osztalyt.

Az Angularban szamos életciklus metddus megtalalhatd, melyek elére meghatarozott
sorrendben hajtédnak végre az applikécio élete soran. A két leggyakrabban hasznalt, és
egymadssal szorosan Osszefliggd ilyen metddus az ,,Onlnit” és az ,,OnChanges”,
pontosabban, az ,,Onlnit” és az ,,OnChanges” interfészek, melyeknek egy metodusa
létezik, aminek a neve az interfész nevével megegyezik, csak az elején egy ng-vel
kiegészitve, igy ezekbdl az utobbi akkor hivodik meg, amikor egy adatkitott bemeneti
vagy kimeneti adat megvaltozik, elobbi pedig pontosan azutan hivodik meg, amikor az
elsd ,,O0nChanges” lefut.

export class NewComponentComponent implements OnInit {
constructor{} { }

ngOnInit(}: wvoid {
.
3

13. Abra: ngOnlInit megjelenése egy kédban

Az ,,Onlnit’ interfészt a komponens magétol azonnal implementélja, viszont amikor egy
modellt reprezentdld osztalyt hozunk létre, (fiiggetleniil attdl, hogy van-e hozza
tesztelésre szant fjl) akkor ott nem implementélodik az interfész.

A Socket.IO egy olyan JavaScript konyvtar, mely engedélyezi a valds idejti, kéitranyu és
esemény alapu kommunikdciot a bongész6 €és a szerver kozott. [31] Ahhoz, hogy
l1étrehozza a kapcsolatot és hogy adatokat tudjon cserélni a szerver és a kliens kdzott a
Socket.IO az Engine.lO-t hasznalja, ami biztositja az alacsonyabb szintii kapcsolatot a
szerver ¢s a kliens kozott. Az Engine.IO-t hasznaljuk a szerver implementalasahoz és az
Engine.lO-client-et a klienshez. A Socket.IO hasonlithato a WebSocket-ekhez. A
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WebSocket egy kommunikacids protokoll ami egy teljes-kétiranytt és alacsony
késleltetésii csatornat biztosit a szerver és a bongészd kozott, de a Socket.IO nem ezt
hasznalja alapértelmezettként. [32]

A Socket.IO lesz képes arra, hogy egyszerre tobb klienst szimultan ki tudjon szolgélni,
valamint amikor megvaltozik az oldal, vagy a kliens egy eseményen keresztiil interaktol
a szerverrel €s ez valaszt generalt, akkor a felhasznalonak nem kell frissiteni az oldalt.
Szamos olyan funkciot biztosit a Socket.IO az Engine.lO-n keresztiil, melyet az alap
WebSocket-ek nem tudnak, ilyen példaul: automatikus ujracsatlakozas, kozvetités
minden jelen levd felhasznalonak, vagy csak egy adott részhalmazanak a felhasznalok
koziil, amit szobanak neveziink.

2.8 Kiértékelo logika

Minél hosszabb, azaz tobb betlibdl all egy szo, annal nehezebb leirni azt. Legyen szo6
tollal papirra valo irasrol, vagy billentytizettel gépelésrol.

Egy atlagos angol sz6 hossza 6t bettibdl all egy 2012-ben késziilt tanulmany szerint. [33]
A tanulmanyban az is fellelhetd, hogy fiktiv szavak kevésbé ismertek. Egy olyan szot,
melyet az adott egyén mar ismer betlirdl betiire, legyen az anyanyelvével megegyezd
nyelven levd sz6, vagy idegennyelvii, azt az ember kdnnyebben le tudja irni, hisz nem
telik el id6 két betii leirasa kozott. Igy a szakdolgozatomban ez is sullyal rendelkezik,
meg kell hatarozni, hogy egy szot mekkora eséllyel ismerhet alapjaraton is a felhasznalo.

Az Oxford egyetem évekkel ezelott kozzé tett két listat, melyben a leggyakrabban
hasznalt haromezer, illetve Otezer angol szot jelolték meg, ezzel is segitve az angol
nyelvet elsajatitokat. Az alapjan valasztottak ki ezeket a szavakat, hogy milyen gyakran
fordultak el6 az Oxford English Corpus-ban, mely egy szotarnak felel meg, valamint,
hogy mennyire relevansak ezek a szavak a mindennapi életben. A legtobbet hasznalt
haromezer szavas verzi6 nyelvvizsga tekintetében A1-B2-es kategdrianak felel meg, az
Otezer szavas kiadas pedig mar a Cl-es kategdridba tartozik inkabb bele. [34]

A harmadik befolyésolo tényez6 pedig az egyes szavakban megtalalhatd betiik. Minél
nagyobb fizikai tdvolsadg van a billentylizeten az egymads utan kovetkezd szavak kozott,
annal tovabb tart egy szot leirni. Vegyiik példanak az angol ,,nod” (jelentése: bolintas).
Egy billentylizeten, a sz6 mindhdrom karaktere meglehetésen messze van egymastol. Itt
jon be viszont, hogy a mai, huszonegyedik szdzadban az atlagos felhasznalé nem egy
kézzel gépel, hanem kifejlesztette azt a technikéat, hogy mindkét kezével hasznalja
szimultan a billentylizet gombjait. Egyénfiiggd az, hogy az ember hogyan helyezi el a
kezeit a billentytlizet felett, de j6 esetben kell6 tavolsag van koztiik, igy minél nagyobb
teriiletet képesek lefedni a gombokbol.
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Keyboard finger position
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14. Abra: Javasolt kézelhelyezés gépeléshez

Ha vessziik a 14. abran javasolt kézelhelyezést, akkor az angol abc 26 betiijét két részre
osztjuk, 15-11 aranyban. Ehhez persze hozza tartoznak a nem betli karakterek, de a
szakdolgozatomban arra nem szeretnék kitérni. K6zos billentyli azonban a szokoz, melyet
korbekérdezési tapasztalat alapjan az emberek nem szenteltek dedikaltan egy ujjnak,
hanem helyzettdl fiiggdnek hataroztak meg.

§ 1 1] + ! % .||f — { ] s . r
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15. Abra: Magyar nyelvii billentyiizet kiosztiasa

Ha megfeldlen, azaz az ajanlott elhelyezéssel hasznaljuk a keziinket, akkor nyolc
fontosabb dedikalt gombunk lesz, mely gombért, és a koriilotte levokért egy ujj fog
felelni. Az ,,A” koril levd foglalja magiba Onmagat, az , A”-t, valamint a
szakdolgozatomban mérvadd billentylik koziill még a ,,Q;i;Y”-t. Az ,,S” esetében rajta
kiviil a ,,W;X” paros esik az adott kdrnyezetbe. Ahogy haladunk a billentytlizet kézepe
fele, ugy kap egy-egy kornyezet tobb billentylit amiért felelés. Atlagosan igy egy
kornyezetbe, amiért egy dedikalt ujj felel, 3.25 billentyt jut. [35]

Ezek altal meghatarozésra keriiltek az egyes kornyezetek, amikbdl szamithatoé ki a
tavolsadg. Mivel nem egy kézzel gépel az idealis felhasznald, ezért a tavolsag, mint szo,
elhanyagolhat6. Innentdl az fog szamitani, hogy az egymas utan kovetkezd betiik egy
kornyezetbe esnek-e. Ha igen, akkor azt nem tudja a felhasznalo parhuzamosan, gyorsan
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leirni, mert minden ilyen betiit egyesével tud csak begépelni. Azonban, ha a betiik mas és
mas kornyezetbe esnek bele, akkor szinkronban Ilehet folyamatosan gépelni,
meggyorsitva ezzel jelentdsen a folyamatot.

Ez a harom fobb tényez6 lesz, mely 1ényegében hasznalat utdn az eddigi teljesitményt
méri, valamint igy minden szohoz megallapithatdé lesz egy nehézségi szint. Ezen
nehézségi szint meghatarozasdhoz mindharom tényezdét figyelembe kell venni,
mindegyiket sulyozottan.

Az els6 kategoria amit sulyozni kell, az a sz6 hosszusaga. Minél tobb betibol all egy szo6,
annal nehezebb. Mivel az atlag szohossz az angol nyelvben 6t betiibdl all, ezért az lesz az
"aranykozéput", igy tehat, ha egy szd 5-7 betibdl all, annak a sulya 0.3 lesz. Ha
valamelyik sz6 tobb mint 7 betli hosszsagu, akkor annak a sulya 0.4, ellenkez6 esetben
viszont, ha az atlagosnal kevesebb betlibdl all egy szd, akkor ezen tekintetben levd
stlyozottsaga minddsszesen 0.2 értékkel bir a képletben. Abban az esetben viszont ha egy
nagyon hosszu sz6 van soron, 0.55-6s sulyozast fog kapni.

A masodik szempont a szénak az ismertsége volt. Négy lista all rendelkezésre, ebbdl
kettdt az Oxfordon hataroztak meg. Ezek 500, 1000, 3000, illetve 5000 szavas listak,
melybdl minél kisebb szamu listdban szerepel egy sz6, annal inkdbb ismertebb,
ennélfogva, annal konnyeben lehet leirni. Ebbdl adédoan, ha egy sz6 annyira ismert és
hasznalatos, hogy az 500-as listdban helyet kapott, akkor a sulyozott értéke ebben a
szempontban 0.1 lesz. 1000-es listdba valo keriilés esetén 0.2. Ha egy vizsgalt sz6 a 3000-
es listdban taldlhatdo meg, akkor az el6z6 kategdridhoz mérten a 0.4-es értéket kapja meg.
Abban az esetben viszont, ha egy sz6 csak az 5000 szavas listaban kertilt emlitésre, akkor
azt jelenti hogy nagyon ritkdn hasznalt sz6, a tobbihez képest, ebben az esetben a
sulyozésa 0.5 lesz.

Az utols6é szempont melyet figyelembe kell venni az az adott szoban levd kornyezetek
szama. De az nem elég, hogy hany kornyezet van, ahogy az sem, hogy hany betiibdl all
egy sz0. A legfontosabb megvizsgéaland6 pont ezen a szemponton beliil, hogy az egymas
utan kovetkezo betlik azonos koérnyezetbe esnek-e. Ha igen, akkor azt nem szamitjuk bele
tobbszorosen. Igy ahol példaul hosszii massalhangzo, avagy dupla maganhangzo
szerepel, maris nagyobb értéket fog kapni a végsd nehézségi mutatoban. Minden szénal
meg kell a jelenlegi szemponthoz vizsgélni azt, hogy tehat hany karakterbdl all, hany
kornyezetet érintenek ezek a betlik, ezt a két Osszeget elosztjuk egymadssal és a
normalizalas végett beszorozzuk egy 0.15-6s allandéval.

22



2.9 Osszegzés

A szakirodalomban levé kutatdsom alatt megvizsgaltam, hogy az internet milyen
protokollok alapjan mitkddik, valamint milyen 1épések mentén és hogyan jut el egy atlag
felhasznalo a bongészojén keresztiil egy webalkalmazasra.

Hasonl6 rendszereket kutattam fel, melyek 1ényegi részben eltérnek, de mégis ugyanazon
kategoriaba tehetéek mint a szakdolgozatom témdja. Ebbdl részletezésre kertilt két
kategéria: az emélekezettel rendelkezd, valamint anélkiili rendszerek. Mivel a
szakdolgozatom témaja az elébbivel rendelkezik. Mindegyik példanak megismertettem a
hatranyat, valamint egyes eldnyeit a t¢éméahoz kapcsolodoan.

Backend részre kutattam az Aaltalam kivalasztott fejlesztéi kornyezeten kiviili
lehetdségeket, de a széles korben elterjedt ASP.NET-re esett a valasztdsom, végsdsoron
azért is, mert egyetemi tanulmanyaim sordn volt mar ilyen targyam. Szdmos remek
lehetdséget kival fel az ASP.NET, valamint egy altalam mar ismert, C# nyelven lehet
dolgozni benne.

Frontend téren megvizsgaltam a JavaScript-et, mert ez a nyelv a legszélesebb korben
elterjedt programozasi nyelv webfejlesztés teriiletén. Szamos erre épiild technologia van,
valamint sok forras is elérhetd hozza. Az egyik erre épiilé a TypeScript, amire az Angular,
mely az egyik, ha nem a legnépszerlibb fontend fejlesztdi keretrendszer napjainkban.
Emellett szerverek teriileten megvizsgalasra keriilt a Node.js, melyben fejlesztéi oldalon
igaz, hogy nem sziikséges a JavaScript tudason kiviil egyéb.

Mivel a szakdolgozatom témaja egy adaptiv pontozasi rendszert alkalmaz a szavak
nehézségének meghatarozasara, ehhez utana kutattam, mely szavak a leggyakoribbak az
angol nyelvben, ez volt az egyik sulyozasi kritérium, valamint a szavak hosszusaga, ¢és
egy egyéni elgondolds amivel a végsd képlet meghatarozasra keriilt. Ezek fogjak alkotni
a nehézségét az egyes szavaknak.
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3. Kovetelmény specifikacio

A rendszernek képesnek kell lennie szimultal kiszolgalni tobb felhasznalot is. Ezek koziil
ha két adott felhasznalo azt kivanja, biztositania kell egy ugynevezett szobat, melybe csak
Ok ketten tudnak belépni, €s az oldalt a tovabbiakban tigy tudjak hasznalni, hogy egymas
ellen mérik fel tuddsukat. A rendszernek alapvetéen rendelkeznie kell egy adaptiv
pontozasi rendszerrel a felhasznalok fele, mely alapjan torténnek a hasznalat kdzben
megjelend szavak és feladatok.

A felhasznaldknak kotelességiik regisztralniuk az oldalra ahhoz, hogy hasznalni tudjak.
Ezt a rendszernek egy adatbéazisban tarolnia kell, valamint az adott felhasznalohoz
eltarolni az eddigi Osszes — ha nincs, 1étrehozni ennek egy megfeleld adatszerkezettel
rendelkezd tarolast — eddigi eredményét, melyet a felhasznald el is tud érni az egyik
mentiipontjaban.

A rendszernek ezen tul, a felhasznal6d fele lehetdséget kell kindlnia egy részletesebb
eredmény kozlésre, melyben az aktualisan megjelent szavak nehézsége, valamint a
felhasznaldo végsdé elemzése is megtalalhatd, melyben részletesebben lathatja a
felhasznal6 az adaptiv pontozasi rendszer mitkodésének elvét.

A rendszernek azon tul, hogy egy privat szobat létre kell tudnia hozni, egyéni hasznélatra
is lehetdséget kell hogy biztositson egy felhasznalonak abban az esetben, ha gyakorolni
szeretne, vagy csak egyediil szeretné hasznalni az oldalt, azaz ne legyen kotve az oldal
valos hasznalata masik felhasznaldhoz.

A rendszer fele tovabbi elvarés, hogy a felhasznal6 szabadon megszakithassa az adott,
mar megkezdett felhasznalast, ilyenkor az abban az idészakban kapott szavak, és minden
eredmény torlésre keriiljon, és ne szdmitodjon bele a felhasznalo eredményeibe, valamint
ne befolyasolja egy masik szobaba valo belépését, vagy az egyediili hasznalat elkezdését.
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4. Tervezeés

4.1 Rendszerterv

A rendszer specifikacidinak megfelelve, a rendszer harom f6bb modulra bonthaté melyek
a kliens oldal, a szerver oldal, illetve egy adatbazis. Az els6 kettd, azaz a kliens illetve
szerver oldal kozotti kapcsolatnal az els6dleges kommunikacié a REST API segitségével,
valamint a tervek szerint JSON f3jlokkal torténik meg. A szerveroldal, valamint az
adatbazis modulok kozott az egyetemi tanulmanyok alatt megismert Entity Framework
fogja a kapcsolatot 1étrehozni.

Ahogyan a 16-0s abran is lathato, mind a felhasznalok, mind a szavak kiilon tablat kapnak
az adatbdzisban. Ezt persze lehetne mell6zni, és a szavakat csak hozzarendelni a
felhasznélohoz, viszont ebben az esetben az adaptiv pontozasi rendszert megvaldsitani a
késébbiekben szignifikansabban nehezebb lenne, valamint az alapvetd OOP!” elvet sem
tartana be ez a megvaldsitasi forma.

A felhasznal¢ a sikeres bejelentkezés, vagy regisztracié utan — mely ellendrzésre kertil az
adatbazison beliil — rendelkezik a lehetdséggel ahhoz, hogy az eredményeit megtekintse,
vagy hogy a két jatékmod koziil valaszthasson, és azt elindithassa.

Ezen felhasznalé kezelések, eredmények lekérése, 0sszegzések, valamint az 1) adatok
adatbazisba juttatasa egyszerti CRUD!'® miiveletekkel torténnek.

17 Objektum Orientalt Programozas, egy programozasi paradigma, amely a program egészét objektumok
halmazabol épiti fel
18 Create-Read-Update-Delete, azaz létrehozas, lekérdezés, modositas, torlés, alapvetd miiveletek
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Felhasznald tabla

Email cim (PK) string
Jelszé string
Kétlépéses bool
Korabbi eredmények array
Tapasztalati szint double

Tobbjatékos tabla Egyéni jaték tabla

ID (PK) int ID (PK) int
Szavak array Szavak array
Jatékos 1 Felhasznald Jatékos Felhasznald
Jatékos 2 Felhasznald I\

Szavak tabla
ID (PK) int
Tartalom (FK) string
Nehézség double

17. abra: A rendszer adatbazis modellje a tervezés fazisban

A 17-es adatbazist reprezentalo abran jol lathato, hogy példaul a Szavak tablaban a végso
nehézséget csak egy mezdben tarolja el a rendszer. A rendszer tervezésénel nem szerettem
volna azt, hogy minden, a nehézséget befolyasolo tényezo kiilon tulajdonsagot kapjon az
osztalyon beliil, hanem amikor beolvasasra keriil, vagyis az adatbdzisban hozzadasra
keriil egy szo, akkor hajtddjon végre rajta a korabban mar részletezésre kertilt adaptiv
képlet, és egyszerti, lebegdpontos szamként jelenjen meg a végso érték.

Az adatbazis modell kozéppontjdban a Szavak tabla all, mely mindegyik modhoz
kapcsolva van, ahogyan a felhasznalo is.
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4.2 Funkciolista

A rendszernek az alabbi funkciokkal kell rendelkeznie:

A regisztracio valds email cim hasznalataval torténjen
o valds email cim alatt olyan email cimet tud elfogadni a rendszer, amely a
szabvanyos ¢€s ismert @xyz.com/hu végzddéssel rendelkezik, egyéb
esetben nem j6 formatumra hivatkozzon a rendszer és a felhasznalot
értesitse errdl
A bejelentkezésnél legyen lehetdség kétlépéses bejelentkezésre
o 1itt a valds sms-t kiildo, vagy telefonos applikacioban megjelend kod-t6l
eltérden a felhasznalonak lehetdsége legyen egy olyan funkciot hasznalni,
ami bejelentkezésnél nem csak a jelszavat kéri el az email cim mellett,
hanem egy egyedi kérdésre is valaszolnia kell
A felhasznalonak legyen lehetdsége az adatait valtoztatni bejelentkezés utan
A felhasznalok tudjék a rendszeren lekérni a korabbi eredményeiket, és azok
részletesebb kiértekeléseit
o részletesebb eredmény alatt itt a rendszernek biztositania kell az adott
folyamatban kapott szavak felmutatasat, a felhasznalt 1d6t, és hogy mikor
tortént, utobbit csak a felhasznald nyugtazasa végett
Legyen lehetésége a felhaszndlonak a manapsag elterjedt Dark Mode!
hasznalatara, valamint arrdl valo visszavaltasra az altalanosra
A felhasznalonak legyen lehetdsége egyéni jaték modot inditani
o 1ilyenkor a rendszer nem dobhat ra hibat, hanem egy egyszemélyes szobat
hoz Iétre a szerver a felhasznalonak, melyet lehetdsége van megallitani is
Tobbjatékos mddot is tudjon a felhasznalo6 inditani
Mar 1étezd szobaba legyen lehetdsége a felhasznalonak belépni egy egyedi kod
megadasaval
o amennyiben ebben az esetben a felhasznald hibas kodot ir be, a szobaba
ne tudjon becsatlakozni mindaddig, amig megfelel6 kddot be nem ir, errdl
egy visszajelzést kiildjon a felhasznaloénak a rendszer, €s 1€ptesse vissza a
féoldalra
A tervezés szerint legyen lehetdsége a felhasznalonak 1j, egyéni szavakat bevinni
a rendszer adatbazisaba
o ez a funkcio kezdetleges otlet, de a megvalositas fazisban szeretném ha
helyet kapna, ehhez is az adaptiv rendszert alkalmazva

9 Sotét mod, a bongészOben megjelend oldal atalakitdsa gy, hogy a legkisebb fénymennyiséggel
mikddjon
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Egyjatékos mod

Kliens oldalon levd Szerver oldalon levd Adatbaziz
jatek kezeld jEtek kezeld egyeni jatek tabla

Uj egyéni jaték inditasa ) . ) .
U] egyeni szoba |etrehozass

Il‘rllllllllllll

Felhasznalel adatok tovabbitass

' Egyéni. eqyfss szoba letreictt Felhasznaldhor szavak rendelése
’:{_____9_-"_____33' ___________ jort Ly

Szoba felepitese, szavak kijslzése

Sz beirasa
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'
i
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Sz0 beirdsa . . .
K&rt 235 kapott sz0 Osszehasonlitasa
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h 4
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= T T =i
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Jatekos ertesitese a szo helyessegeraol :
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i
'
i
i
i
'
i
i
i
'
|
i
i
|
i
i

18. Abra: Egyszemélyes mod folyamata

Az egyszemélyes jatékos mod interakcioit és lehetdségeit a 18-as dbran szemléltettem. A
felhasznélonak az egyéni modban, ahol nincsen masik jatékos vele egy dedikalt szobéaban,
lehetdsége van eldszor is 1étrehozni ezt a modot, ahol egy egyszemélyes szoba kérést
intéz a szerver fele. Ezen kérés feldolgozasa tobb fazisbol épiil fel: a felhasznalot meg
kell vizsgalni aszerint, hogy eddig milyen eredményeket ért el, milyen nehézségi szintet
kell belonie neki a szavak teriiletén a rendszernek, és ezen szavakat hozza kell rendelnie
a szobahoz ¢és a felhasznalohoz.

A felhasznalonak ilyenkor elkezdddik a folyamat, melyben a szavakat fogja megkapni.
Ekkortol, a rendszernek végig biztositania kell egy megallds opciot, amikor az
1d6szamitodas is abbamarad, igy ha a felhasznalé egy perces sziinetet szeretne tartani,
akkor az az id6kiesés nem lesz hatassal az adaptiv pontozasra.

Amikor az adott szobahoz rendelt id6 elfogy, vagy a felhasznal6 az Gsszes szot beirta, a
szoba megszilinik, ezt a szerver feldolgozza, és a felhasznalé az eredményeirdl kap egy
értesitést, egy visszajelzést afeldl, hogy hogyan teljesitett, amit az adatbdzisba a rendszer
el is ment.
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&latoikius

Tébbjatékos mad

Kliens oldalon levd Szerver oldalon levd Adatbézis
jatek kezeld jatek kezeld tobbjatékos tabla

Uj tobbszemélyes jaték inditdsa

T
1
i
i
i
]
1
i
i
'
] i
H Uj privat szoba letrehozasa
\ .
L
i —_ ror . e
' Felhasznaloi adatok tovabbitasa
H azonositashoz
i ot
P F Y
]
i
i . . . - -
| A privat szoba a specialis koddal letrejott
__________________ .,:'__d-. mmmmmmmmmsm -
___________ |
: !
i i
1 1
Mar letezd szobahoz csatlakozas Szoba azonositd ellendrzése ' Felhasznalghoz rendelt szavak
> - !
i
I_I_I 1
i i
i i
e
i
]
i
i
' , . . -
! Szobaba beleptetes vagy hiba
- . - ]
Sz0 begepelase i
Foa aag e o - 1
a masik jatekosiol flggetiend o I o L .
L Sz0 beirasa ,—‘— Kért &5 kapott 520 dsszehasonlitasa
>

Jatékos éresitéze 3 520 helyessegardl

Ha az utolsd szd volt

I r . Lg
Eredmeny mentese

&z kigrigkelése = felhasznalohoz

19. Abra: Tébbszemélyes méd folyamata

A 19-es éabran lathaté tobbszemélyes modd valdjaban nem sokban tér el az eldbb
részletezett egyszemélyes modtol. Mindazonaltal fontos megemliteni, hogy ilyenkor a
felhasznéalonak két lehetdsége is van: létrehozni egy privat szobat, vagy csatlakozni
egyhez. Amennyiben az utdbbit valasztja, a szobanak a kodjat a szerver oldal ellendrzi
le, és az ellérzés utan a felhasznalot vagy belépteti a szobaba, ahol egy rovid
visszaszamlalas utdn elkezdddik a jatékuk, vagy pedig egy hibaval tajékoztatja a
felhasznalot, hogy az imént beirt kod hibas.

A rendszer amikor tobbjatékos mod jon létre, mindkét felhasznaldt azonositja, és
mindkettejliikhoz hozzarendeli egyedileg a szavakat, vagy akar ugyan azon szavakat is
kaphatjak, csak mas sorrendben, nehézségtdl és szinttdl fliggden.

Ha az egyik felhasznal6 végzett, 6t azonnal tajékoztatja a rendszer az eredményrdl amiket
az adatbdzis el is tarol, viszont a masik, még nem végzett felhasznalora ez nincs hatéssal.
Mindazonaltal, felmeriilhet az is, hogy egy felhaszndlo elhagyja fizikailag a
szamitogépet, ilyenkor a rendszer egy eldre definialt idélimitet var, majd a felhasznalot
kilépteti mind a szobabdl, mind a felhasznaléi fidkjabol.
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4.3 Fejlesztés tervezett menete

Irodalomkutatdsom befejezésével egybdl a fejlesztés fazisba tervezek 1épni, és az
alapoktol felépiteni a rendszert. Hiszen egy Angular frontend és ASP.NET backend
Osszekapcsoldsa sordn szamos probléma felmeriilhet, melyekre jobb id6 eldtt fényt
deriteni. Terveim szerint a Szakdolgozat dokumentaciéban felallitott rendszer-
kovetelményeket a félév elsd hét-kilenc hetében sikeriil teljesitenem fejlesztés
szempontjabol, miutan a tesztelések fazis kovetkezne. Ezek utan, amennyiben sikeresen
tudok haladni a fejlesztéssel és az idObeosztas tartasaval, egyéb, jelenleg még nem kitalalt
felhasznaloi élményt ndveld funkcidk keriilnének esetlegesen beiktatésra.

4 )

(' Féoldal elkészitése

.
Szakdolgozat |. (bejelentkezési
(irodalomkutatas, authentikacia)
tervezés) -
: |
l , w

Jaték modok inditdsa
felllet 1&étrehozasa

Demo alkalmazas

glkeszitéze \ /

[ Kész Szakdolgozat ]

i

[ Szakdolgozat 11 ] [ Egyéb funkciok ]

Funkcidlistaban leirt
kivetelmények

Mem

idd alatt?

MNem

Tesztelések )‘

20. Abra: A fejlesztés tervezett menete

A tervezett
idd alatt?
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5. Fejlesztés

5.1 Szerver

Az alkalmazas szerver oldalat, azaz backend részt az irodalomkutatas soran mar vizsgalt
ASP.NET MVC formgjdban készitettem el. Ez API végpontok segitségével képes
kommunikéalni a webes feliilettel. A rétegzési elvet betartva, harom fontos réteget
kiilonboztettem meg, melyek a Model, a Logic ¢és a Controller. A Model-ben
helyezkednek mind az egyedosztalyok melyek az adatbazis létrehozasdhoz is kellettek,
mind pedig a DTO?-k is. A Logic réteg felel az iizleti logikaért, és koti dssze a
végpontokat az adatbazissal, valamint az osztalyegyedekkel. Az egyes szamitasi €s
logikai metodusok is ebben helyezkednek el. A Controllerben helyezkednek el az API
végpontok, melyeket a webes feliileten keresztiil ér a felhasznald €s kommunikal a
szerverrel.

5.2 Adatbazis és modellek

Ahogy mar emlitésre kertilt, a Model rétegben helyezkednek el az egyedosztalyok, €s
majd az adatbazist képzé minden osztaly. A végsO adatbazisban az aldbbi tablakat és
adatokat helyeztem el az alkalmazés szamara:

Words: A szavak listaja, melyben minden rekord rendelkezik egy egyedi azonositoval, a
sajat jelentésével és nehézségi szintjével.

PageUsers: A felhasznalok egyszert listaja mely minddsszesen az email cimek eltarolasa
végett jott 1étre, kezdetben a jelszot is itt tarolta az alkalmazas, de biztonsagi okok miatt
ez megvaltoztatasra keriilt.

PageUserResults: Az eredményeket tarold tadbla, melyben a felhasznidld minden
eredménye fellelhetd. Szintén egyedi azonositoval van ellatva minden rekord benne. Ezen
kiviil a jatékokban szerzett egyes informacidok vannak eltarolva, mint a masodpercek,
mely a jatékban felhasznalt masodpercet reprezentalja, a daitum, hogy mikor tértént ez a
jaték, a rontédsi szdm, amely szamolja, hogy az adott jatékban hany hibas szét irt be a
felhasznalo. Ezeken kiviil eltarolodik a felhasznalonak az email cime — mellyel torténik
a beazonositdsa is — valamint a felhasznald szintje, mely egy lebegdpontos szdmban
mutathato ki és utolsé sorban pedig egy szoveges visszajelzési forma, arrol, hogy az adott
jaték a sajat szintjéhez képest milyen kimenetelli volt: ez lehet pozitiv, negativ, vagy
semleges.

AspNetUsers: Az ASP-ben felhasznalt biztonsagi rendszer alaptdblaja, ahol a
felhasznal6 email cimén kiviil a jelsz6 van eltarolva, megfeleléen elhashelve, hogy ne
lehessen visszakdvetni, kinyerni a nyers jelszot.

20 DTO: Data Transfer Object, azaz adatatviteli objektum, melynek segitségével a webes feliilet
konnyebben tud kommunikalni és adatot kdzvetitetni a szerver fele a végpontokon keresztiil.
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MultiGame: Az alkalmazés adatbazis szintjén megtaldlhatd a kordbban mar lejatszott
kétszemélyes jatékok adatait eltarol6 MultiGame tabla. Az alappillére az azonosito,
melyet felhasznalva tudnak a felhasznalok belépni egy mar létez6 jatékba. Ez egy hat
karakterhosszi random generalt azonositdo, melynek minden parosadik karaktere egy
szamjegy. A két jatékos email cime talalhaté meg a tablaban, valamint két olyan mezo
amely azt zarja ki, hogy tobb jatékos ne tudjon becsatlakozni, valamint a két jatékosnak
kirendelt szavak listajat tarolja el a végo elszamolas €s eredményvisszajelzés végett.

| PageUserResult # | GameResult R | LoginViewModel #
Cle== Cla== Cla==
4 Properties 4 Properties 4 Properties
& DateTime # Seconds # Password
umDifficulty sername
& ud & SumDifficul P
F Level A UserEmail =
& MistakeCounter | & words '}-Wurd a
& Mistaken\Words - & Class
& Result
# Seconds 4 Properties
& UserEmail P .
) MultiGame £ A Content
Class & Difficulty
A EnvironmentCo..
4+ Properties > Enwronme.nNar...
- ; -, J MuliGamelD & LengthVariable
e & PlayerCounter 4 ListNumber
L y’ : & MistakenCouter
TheRoomisFull A NotorietyVariable
4 Properties & UserOneEmail K \Wordld
F Expiration & UserOneWords —
F Tok & UserTwoEmail =)=t e
. oren # UserTwolWords . @ word (=1 overl. |
21. abra: Model réteg osztalydiagram
. r
5.3 Logic réteg

A szerver oldala az alkalmazéasnak tartalmaz egy logikai réteget, mely azért felelds, hogy
az egyes szamitasokat és logikai muveleteket elvégezze, €s kiilon részre bontsa az
adatbazist és a Controller, vagyis az API endpoint réteget.

Mivel fontosnak tartottam, hogy ne 1étezzen egy bizonyos ,,God object?!”, ezért minden

Controllerhez, egy szdmara dedikalt és csak azt kiszolgald Logic osztaly kertilt
létrehozasra. A szavakat kezeld Logic osztaly felel azért, hogy az adatbazisba betaplalt
szavak nehézségeit a matematikai képlet segitségével meghatarozza €s beallitsa.

MultiPlayerLogic: A kétjatékos mod logikdjat és metoddusait ellatd osztily, melyen
keresztiil tud a felhasznalo 1étrtehozni, illetve becsatlakozni egy jatékba. Az alkalmazas
ezen osztalyon keresztiil nyeri ki a jatékosok szamara a szavakat, valamint a jaték végén
az adott eredményeket elmenti, illetve az adaptiv pontozést tartva szamitja ki a végso

2l God object: programozasban azt az osztalyt szokds igy nevezni, mely felelds mindenért egy
alkalmazésban, rengeteg nem egymashoz kotheté metodussal és paraméterrel rendelkezik és nem koveti az
iranyelveket és rétegzéseket
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eredményt és menti el az adatbazisban. Ez az osztaly fele a szobdhoz tartozo egyedi
azonosito legeneralasaért is.

5.4 Webes réteg, megjelenités

A webalkalmazas felépitése a kiilonb6z6 komponensekbdl all, melyek 1ényegében egy-
egy kifejezett feladatot latnak el.

Amikor a felhasznal6 elinditja az alkalmazést, egy bejelentkezd, illetve regisztraciot
biztosito feliilettel talalja szemben magat, ahogy azt a 22-es dbra is szemlélteti.
Vendégfelhasznaloként az oldal nem hasznalhatd, hiszen fontos részét képezi az
alkalmazasnak az eredmények tarolasa és azoknak egyedi kiértékelése.

Enter your email address

Enter your password

Register

22. abra: Bejelentkezd, illetve regisztacios feliilet

Amikor a felhasznald beirta az altala hasznalt felhasznalo nevet illetve jelszot, a szerver
ezt ellenérzi Bearer Authentikacioval??. Visszajelzés végett a felhasznaléd egy értesitést
kép a bongészdjének jobb felsd sarkaban, mely, amennyiben helyes email illetve jelszo
parost adott meg, egy sikerességet kifejezd zold szinben tlinik fel, amennyiben viszont
valamilyen hibéra futott az alkalmazas, egy tiltd piros jelzést kap a felhasznal6. Ezeket
az értesitétéseket a Toastr?? segitségével kapja meg a felhasznalo, melynek példajat a 23-
as abran szemléltetem, ahol sikeres bejelentkezés tortént a felhasznalo részérdl.

Q Login successful!

23. abra: Toastr visszajelzés sikeres bejelentkezés utan

22 Bearer Authentication: Masnéven token alapt authentikacié ami egy HTTP authentikacids séma, ami
biztonsagi tokenek segitségével mitkodik, melyeknek a neve: bearer tokenek. Ezek a tokenek titkositott
karaktersorozatok, melyeket a szerver general a bejelentkezési kérelem valaszaként. A felhasznalod
bizonyos részeket csak ennek a tokennek a birtokaban érhet el. [41]

B Toastr: egy, nem blokkolo értesitéseket kindlé JavaScript konyvtar
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24. abra: Bejelentkezés utani fooldal, ahol az oldal révid ismertet6 jelei olvashatéak el

A sikeres bejelentkezést kovetden a felsd sorban egy navigacids sav van a felhasznélo
segitségére, melyen elhelyezkedé gombok hasznalataval tudja az oldalt haszalni.

A felhasznalonak lehetésége van egyszemélyes jatékot inditania, melynél az oldalon
roviden megjelennek a szabalyok és az alap informaciok a jatékos szamara. Innentdl
marcsak egy gombnyomas valasztja el a jatéktol.

25. abra: Az egyjatékos mod kozvetlen elinditasi lehetésége, a piros hattérrel rendelkezé Start felirati gomb
segitségével

Amikor a gombot a felhasznalé6 megnyomta, az oldal automatikusan atiranyitja egy uj
oldalra, ahol megjelennek a jatékhoz sziikséges elemek: egy stopper 6ra, mely az id6t
kezdi el mérni attol a pillanattol kezdve, amikor a felhaszndld a gépelésre alkalmas
mezobe kattint és egy kilépést biztositdé gomb.
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A jaték f6 elemei, a szavak. Egyszerre csak egy darab szo6 olvashato ki az oldalon, ezt kell
a felhasznalonak legeldszor legépelnie, majd ezutdn az Enter lenyomaséara a rendszer
leellendrzi, hogy megegyezik-e az elvart és kapott szo6 minden karaktere, és abban az
esetben, hogyha igen, a kovetkezd szd elébbre keriil. Egy hatralevd szavak
visszaszamlalo segiti a felhasznaldt abban, hogy tajékozodni tudjon afeldl, hogy a jaték
mely szakaszaban tart éppen, milyen eredménnyel.

00:00:00

Actual word:

26. abra: Egyjatékos mod a jaték legelején, ahol a felhasznalonak az input mezdbe kattintisa inditja el a
stopperdrat. A zold betiiszinnel jelzett oszlopban van az aktualis, leirando szd, utiana pedig elhomalyositva a
kovetkezo szo

A jaték betoltésekor egy API kérésen keresztiil nyeri ki a rendszer a sziikséges szavakat,
melyeket eltarol, és egy kételemi listat alkalmazva mutatja ki egy keretnélkiili
tablazatban, mely jobbrdl haladva folyamatosan frissiill a felhaszndl6i interakcio
folyaman. Jol megfigyelheté az is, hogy az elhomalyositott sz6 lesz valdjaban a
kovetkezd sz6 minden esetben, igy a felhasznalo eldre lathatja legalabb a kovetkezd
szonak a becsiilt hosszat.

Az adott jatékmenet csak abban az esetben mentddik el az adatbazisba, amennyiben a
felhasznalo az utolsd szot is helyesen begépelte. Egy szot akarmennyiszer el tud rontani
a jatékos, a rendszer folyamatosan visszadobja neki egybdl az elrontott sz6t, azaz addig
nem haladhat tovabb, ameddig az adott sz6 nincs helyesen leirva.

A felhasznalonak barmelyik pillanatban lehetdsége van abbahagyni a jatékot, és a Quit
gombbeal kilépnie, ilyenkor a kezd6 oldalra iranyitodik vissza. Ebben az esetben viszont
az eredmény nem keriil eltarolasra. Csak akkor mentddik el egy jaték eredménye, és valik
lekérdezhetové, amennyibe a felhasznald az utolso szot is sikeresen leirta és az oldal
ilyenkor atiranyitja egy masik oldalra ahol errdl visszajelzést is kap a felhasznalo.

A tobbjatékos mod kivalasztasanal a felhasznalonak két opicd all rendelkezésre:
létrehozni egy 10j szobat, vagy egy mar létezé szoba egyedi azonositdjanak beirdsara.
Abban az esetben, ha a felhasznal6 hibas kdodot ir be, a mar bent tartdzkodo jatékos nem
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kap értesitést, viszont egy hibajelzést a rossz kddot beiro felhasznalo kap a rendszertdl,
de ettdl fiiggetleniil jraprobalkozhat vele.

Mindkét esetben a felhasznald a kétjatékos modhoz tartozé varakozoban taldlja magat.
Amennyiben ez a felhasznal6 hozta 1étre a szobat, abban az esetben a korabban mar taglalt
Toastr segitségével egy értesitést kap arrol, hogyha egy masik jatékos csatlakozott a
szobahoz, és onnantdl kezdve mindkét félnek lehetdsége van arra, hogy jelezze
elkésziiltségét a gomb lenyomasaval. Ekkor, a szobaban bent tartdzkodo masik jatékosnal
az ellenfél jelz6 szoveg atvaltozik, mindezek a signalr segitségével.

27. abra: Kétjatékos mod elészoba, ahol pirossal van jelezve a szobanak az egyedi azonositéja, melyet a
becsatlazkoni kivant jatékos fele tovabbitani kell. A gomb segitségével lehet jelezni a rendszer fele, hogy a
felhasznal6 mar készen all, ezt abban az esetben, ha mind a két jatékos belépett mar a szobaba

A teljes kétjatékos modot a signalr feliigyeli a kapcsolatok terén. Mindkét felhasznalo,
egy ugynevezett csoportba Iép be ennek segitségével, melynek neve kézenfekvé médon
a szoba egyedi azonositéja. Amikor a jaték sikeresen elindul, mindkét felhasznalonal
elindul a figyelés tevékenység, amely azt figyeli minden iddpillanatban, hogy az adott
csatornara érkezik-e 0j kész sz6. Amennyiben igen, ezt a frontend lekezeli, és az ellenfél
altal teljesitett szavakhoz keriil. Ugyanezen az elven elindulva, amikor egy felhasznalo
sikeresen legépelt egy szot, azt a csoport minden tagja fele — aki a kétjatékos mod miatt
egyetlen fore korlatozodik — kozvetiti, kivéve dnmaga fele. Ezt a kikertilést a signalr-en
beliil azzal az opcioval oldottam meg, hogy minden felhasznalé amikor csatlakozik egy
ilyen csoporthoz, a sajat connectionid-t hasznalja, és amikor elkiild egy 0j szo6t, akkor a
csoport Osszes tagjanak, kivéve onmagénak kiildi el, igy kikiiszobolve azt az eshetdséget,
hogy 6nmagat érzékelje a masik félnek.

Amikor mind a két jatékos kijelentette, hogy készen all, a rendszer automatikusan
elinditja a jatékot. A jaték soran a felhasznalod szamara a mar ismert modszerrel jelennek
meg a beirasra kapott szavak, és hogy hany darab van még hatra neki. Az egyjatékostol
eltérden itt visszajelzést kap arrol is a felhasznald egy relacios jel formajaban, hogy a két
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jatékos koziil ki all nyerésre a kész szavak darabszamanak fliggvényében. Ezen kiviil,
amikor a felhasznald beirt helyesen egy szot, az megjelenik szdmara a bal oldalon, mint
kész szavak listdja, ezen kiviil, ha az ellenfél teljesitett egy szot, akkor szintén a signalr
segitségével ez is kozvetitésre kertil, a képerny6 jobb oldalan helyezkedik el az ellenfél
altal helyesen beirt szavak listaja.

00:21:38

seem
output
lamp

Actual word:

28. abra: Kétjatékos mod jaték kozben, ahol a bal oldalon a felhasznalé altal mar sikeresen beirt, a jobb
oldalon pedig az ellenfél altal sikeresen beirt szavak listaja talalhaté meg, kozépen pedig egy helyzetjelentés
afeldl, hogy ez szambeli értékekben hogyan mutatkozik meg, és ki vezet — relacios jellel mutatva

Amennyiben az egyik jatékos hamarabb végzett a szavaival, abban az esetben a masik
jatékos nincs befolyasolva, csak mar nem kap ujabb szavakat, melyet a masik teljesitett.

Fontosnak tartottam azt, hogy a bongészdben a felhasznalonak ne legyen lehetdsége
szerkezteni az URL-t és manudlisan navigalnia magat az oldalak kozott — igy akar egy
szamara korlatozott oldalt is el tud érni — igy ezt az Angularban fellelhetd Guard-ok
segitségével oldotttam meg, melynek Iényege, hogy minden komponenst egy bizonyos
guard biztosit, melyben a logikat mi magunk irhatjuk meg. Az Osszes komponenst
biztositd AuthGuard logik4jat mindosszsen ugy épitettem fel, hogy amennyiben a
felhasznalé kézzel probalja meg atirni az URL-t, abban az esetben a sessionstorage®*-bl
a korabban elmenett tokent eltavolitjuk, és az AuthGuard azt ellenérzi, hogy a felhasznalo
birtokaban szerepel-e még a token. Amennyiben viszont a felhasznalo fizikailag probalja
meg valtoztatni az URL-t, a token kitorlddik a tarolobol, és a rendszer igy nem tudja
atiranyitani a beirt oldalra, ezaltal kilépteti a felhasznalot a bejelentkezo feliiletre.

A felhasznalonak az oldalon keresztiil szdmos lehetdsége van arra, hogy a korabbi
eredményeit lekérdezze. Erre szolgélnak a kiilonbozd részletes eredményeket kijelzo
diagrammok. Ezeket a diagrammokat a Chart.js? segitségével hozza létre az alkalmazas.

24 Lokalis bongészd tarold, mely a lap bezarasdig koriibeliil 5 mb-nyi adatot képes tarolni
25 Chart.js: HTMLS alapti JavaScriptben levé diagrammok létrehozasara szolgalé konyvtar
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Az oldalon talalhaté ,Previous results” fiilre kattintva van Ilehetésége a
felhasznalonak megtekintenie a diagrammokat. Fontosnak tartottam azt, hogy a
felhasznalo altal elért eredmények sokszinliségét és részletességét is kimutassiak a
diagrammok, igy a felhasznal6 szdmara kilenc lehetdség all rendelkezésre.

A 29-ik abran lathaté a harom fajta diagram koziil az elsd, egy oszlop diagram. Az id6
fiiggvényében olvashaté ki, hogy a felhaszndlo az egyes jatékai sordn — mind az
egyjatékos, mind pedig a tobbjatékos modban — hany darab hibas szot irt le.

Mistaken words number

o _\9- _J\Q- .\g’ '?9 .01‘\- _'l\' _'2,'\‘ .rf\- ‘1\- lq"\‘ Gb‘.q'%- 0&_019-

29. abra: A felhasznal¢ altal elrontott szavak szama a datum fiiggvényében, ahol az oszlopok az elrontott
szavak szamat jelolik

A felhasznaldnak tovabba lehetdsége van tobb adatot megjelenitd oszlopdiagrammot is
lekérnie, melyen kizardlag azok a jatékok eredményei szerepelnek, ami kétjatékos

Your mistake number Opponents mistake number

2022.04.21. 2022.04.21.

30. abra: A felhasznalé kétjatékos modban rontott szavainak szama dsszehasonlitva az aktualis ellenfél
rontott szavainak szimaval
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modban tortént. Ahogy azt a 30-ik abra is szemlélteti, egymas mellett tiinik fel a
felhasznalo sajat, illetve ellenfele hibasan beirt szavainak szama.

Egy atlagos nehézségi szinttel rendelkezd szot leirni egy felhasznalonak az adatok alapjan
koriibeliil hat masodpercig tart. A felhasznalonak a szintjét kiszamitd adaptiv pontozas
elso pillérét ez altal allitottam fel, miszerint a felhasznald tizenharom darab sz6t kap egy
jatékban — fiiggetlentil attol, hogy egyszemélyes, vagy kétszemélyes modrol van sz6 —
melynél igy az id6 értéke a képletben szaz masodperc lesz.

A masodik befolydsol6 tényezd, hogy a felhasznalé milyen szavakat kapott. Egészen
pontosan az befolyasol, hogy a kapott szavak milyen nehézséglick voltak. Minél
nehezebbeket kapott, anndl nagyobb legyen az érték. Ehhez meg kellett hatarozni, és
figyelembe kellett venni, hogy az adatbazisban fellelhetd 6sszes szonak milyen az atlagos
nehézsége, és azzal elosztani a szumma értéket.

Amikor a felhasznalonak a tapasztalati szintjét szamitjuk, fontos még megvizsgalnunk az
adott jatékban elrontott szavak eloszlasat és azoknak nehézségeit, hiszen minél tobb volt,
annal rosszabbul teljesitett.

100 (mp) kapott nehézseg _ _elrontott szavak nehézsége
eltelt id6 (mp) atlag nehézség elrontott szavak szama

31. abra: Felhasznaloi tapasztalati szintet kiszamit6é adaptiv pontozasi képlet

A felhasznalo tapasztalati szintjét a képlet utan kapott eredménnyel noveli a rendszer.

User’s level

1]
2022.04.19. 2022 04.19. 2022.04.19. 2022 .04.20. 2022 04.21. 2022.04.21. 2022 04.21. 2022 04 21. 2022 04 21. 2022 04.21.

32. abra: A felhasznal6 tapasztali szintjének elérehaladasat kimutaté diagram a jatszmak idépontjanak
fiiggvényében

Azonban a szdveges visszajelzést, miszerint az adott jatékban elért eremédménye:
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pozitiv, negativ vagy semleges eredmény volt, befolyasolja tovabba az is, hogy a
felhaszndlonak milyen kordbbi eredményei voltak. Ezen meghatarozashoz, az fog
szamitani, hogy a felhasznalonak az eddigi 6sszes meccse alapjan milyen atlagértéket ért
el a tapasztalati szintje mellett. Amennyiben ennél az értéknél jobbat tudott produkalni,
abban az esetben pozitiv lesz a végsé konklizid, azonban ha egy konstans értéknél nem
ér el tobbet a felhaszndlo egy jaték alatt, akkor az negativként mentddik el az
adatbézisban.

A Chart.js-nek kdszonhetden az elkészitett diagrammok reszponzivak, azaz nem csak
megjelennek, hanem minimalisan plusz informaciot is képesek szolgaltatni. Erre a
legjobb példa a 34-ik abran lathaté kordiagram, ahol a felhasznalonak lehetésége van arra
is, hogy az egyes eredményt megsemmisitse, ¢és anélkiil tekintse meg a diagrammot

The difficulty was lower than 2
The difficulty was between 2 and 4
[ The difficulty was higher than 4

33. abra: Kordiagram eloszlisa a szavak
nehézségének fiiggvényében, ahol kék szinnel jelolt
teriilet azon szavak mennyisége amelyeknek a
nehézsége 2 illetve 4 kozott volt, piros szinnel
amelyeknek Kisebb volt az értéke mint 2, végiil a
sarga szin jeloli azon szavakat amelyeknek a
nehézsége nagyobb volt mint négy.
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6. Tesztelés

A tesztelés egy rendszer kontrollalt koriilmények melletti futtatasa, és az eredmények
kiértékelése, mely tobb részre bonthatd. A szakdolgozatomban két részre bontottam fel a
teszt eseteket: backend illetve frontend. A backend oldali metodusok és osztalyok
tesztelésére Unit Test?®-eket irtam, mig a frontend részen tesztelhetd komponenseket és
API végpont hivasokat a Postman?’ nevezetii programmal valdsitottam meg.

6.1 Backend oldal tesztelése

A Unit tesztek segitségével a backend oldal tesztelése elszeparalt médon tud torténni, és
egyesével tesztelhetoek — lathatosagi és hozzaférhetdségi szinttdl fiiggben — az egyes
metodusok, osztalyok és fajlkezelések mikodései.

6.1.1 Egy, illetve tobbjatékos modhoz tartozo tesztek

# Teszilerras Meres es cel Eredmeny

A felhasznalo szamaraa Az adatbazisrdl a szilkséges

1. megfelelo darabszamm darabszamn lista kinverese
szolista lelcérése random kivalasztassal
A felhasznalo kétjatékos Error tizetet kapdsa,
2. modba valo belepteteése miszerint nem létezik ilyven
hibas szoba azonositoval szoba

Egvedi szobaazonositd

Egv hat karakterbdl allo

3 generdlasa, melynek a , .
hossza hat karakter egyedi karakterlanc
A felhasznalo eddigi jatszott

. asrznr o€ gi.]ﬂ EH.} Email cim alapjan valo

4. fisszesitése egy szambeli ] ..
irtékcben keresés az adatbazisban
Lebegtpont imeértélkch

o Afchaszndlé legutolsé clért oo o S

5. . talati szt a felhasznalo tapasztalati
Apasziaial sEnie szintjének kinyerése
Egy egyedi azonositoval Az adatabazisban egy 10j
6. ellatott kétszemelyes szoba keétjatekos szoba
létrehozdsa legenerdldsa
Az egyedi azonositdt befrva
Egv mar létezd kétszemeély &

egv mar létez0 szobdba valo
modba vald becsatlakozas &

OB O OM ORI RO

becsatlakozas

34. Abra: Az egyes jatékokhoz tartozé tesztesetek leirasa, célja és eredménye

26 Egy egység kiilon, elszigetelt modon valo tesztelése.
27 Egy konnyen hasznalhaté API platform, leginkabb a mar 1étez6 végpontok tesztelésére szoktak hasznalni.

42



6.1.2 Eredmények lekérdezésére szolgalo tesztek

# Tesztleiras Merés és cél Eredmeény

Email cim szerinti o
8. adatbzisban fellehetd ldf:{‘*g?ﬂld“ m:f;u,h.sts ) @
eredmények lekérdezése yerese az adatbaznisbo.

Az ellenfél megtalalasa a Szoba azonositd és email

9. masik email cime €5 a szoba  com esetén az adatbazisbaol @
azonositojanak birtokaban az email cim kinverése
Email cim szerint fellelhetd
mar con SeEnmtIEERE Megfeleld méret lista
10. dsszes eredmeény . . e
. . lanverése az adatbazisbal
lekérdezése ’

35. Abra: A kiilonb6zé felhasznaléi eredményeket lekérdezé metodusok tesztelésének eredménye

6.1.3 Szavak nehézségének meghatarozasahoz tartozo tesztek

# Tesztlerras Meres es cel Eredmény

Megfeleld kérmyvezet

Egv karalkter kérmyezetenek ek D, mrfl} =2e
11. il meghatarozasa a

megtaiaiasa karakternek
A feltsltatt ralc 574
Az adatbazisba valo szavale ore 5Izaw s.ﬂzama
12. , . megegyezik az elore
sikceres feltdltése .
meghatarozottal

36. Abra: A szavak egyedi nehézségének meghatirozisihoz tartozé metodusok tesztjei illetve eredményiik
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6.2 Frontend oldal tesztelése
A frontend oldali teszteket, vagyis az API végpontok tesztelését a Postmannal oldottam
meg. Az egyes végpontok — melyeket a controller osztalyok tartalmaznak — egyesével

tesztelhetoek.

6.2.1 Bejelentkezéshez tartozo végpontok tesztelése

3.

Tesztleiras Meérés és cél Eredmény
A felhasznalo email cime s A végpont meghivasa utan
jelszavaval valo egv token és lejarati datum @
bejelentlcezés tesztelése  visszakapasa eredmeényleént
Az oldalra regisziralt Gsszes  Biztonsagi protokollokat
felhasznalo adatainak betartva az informaciok @
lekerdezese listazasa
Egy 1j felhasznalo A jelszo elhashelt értéldeel
regisztralasa az oldalra és az valo elmentése az @
adatbazisba adatbazisba

37. Abra: Bejelentkezés, regisztralas illetve egy listazo lekérdezés tesztelése az API végpontokon keresztiil

6.2.2 Adatbazist kezelo és segito végpontok tesztelése

L

Tesztlewras Meres es cel Eredmeny
) ) Az Gsszes szo nehézségének
A szavak tabla feltGltése a C .. . s .
- ., mérése és adatharisha valo
szoveges dokumentumokbol .
elmentése
A szavak tabla rekordjainak Az ismetleses szavak
redukalasa az esetleges kiszlirése és az adatbazis @
duplikcaciok végett frissitése
Hiba esetén lehetdség az Az dsszes szo eltavolitasa az
adatbazisban talathato Gsszes adatbazisbol a tabla @
sz0 eltavolitasara megorzése mellett
38. Abra: Az adatbazis szavak tablajahoz tartozo feltoltés, torlés, illetve redukalas tesztelése az API
végpontokkal
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6.2.3 Egyjatékos modot kezeld végpontok tesztelése

# Tesztleiras Merés és cél Eredmeény

A felhasznalonak egy Megfelelo mereti szolista

7. szavalat tartalmazo lsta eloallitasa a felhasznalo @
kinyerése szamara
DTO segitsegével
A fethaszndlo eredményénck a:rm:l:uéte:ieelf1 éSt::giZla ;'35 az
elmentése az adatbazisba P

adatbazis frissitése

39. Abra: Az egyjatékos médban felhasznalt szélista generalasa illetve az eredmény elmentésének tesztelése

6.2.4 Tobbjatékos modot kezel6o végpontok tesztelése

# Tesztletras Meérés és cél Eredmény
Kétszemélves madhoz Szoba létrehozasa egyvedi
9. tartozo privat szoba azonositoval es annak @
létrehozasa mentése az adatbarisba
Kétszemeélves modhoz Mar 1étez6. adatbazisban is
10. tartozo privat szobaba valo szerepld szobaba valo @
belepes csatlakozas
Felhasznalo szamara a Veletlenszer szavalcat
11. szolista kinverése az tartalmazo, fix méretd lista @
adathazishal kinverése
A jaték végen elért Az adathazis megfeleld
12 eredmény elmentése az tablajanak frissitése az ] @
adatbazisha releord elhelyezése utan

40. Abra: Kétjatékos médhoz tartozoé szobat, jatékot és eredményeket kezelé végpontok tesztelése
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6.2.5 A diagramokhoz tartozo végpontok tesztelése

# Tesztleiras Meérés és cél Eredmény
A tobbjatékos modban A lekérdezés eredmenyének
13, elrontott szavakat kimutatd = tesztelése az adatbazissal @
diagramhoz vald eredmény dsszevetve
A felhasznalohoz tartozo Email cim alapjan valo
14 dsszes eredmény lekérdezés, mely egy lista @
lekérdezése az adatbazisbal formajaban tér vissza
A felhasznalo €s az ellenfele Lista formajaban az
15. egviittes eredmeény eredmeény kizlése ahol a @

lekerdezesenek tesztelese  felhasznalo mas ellen jatszott

41. Abra: Az oldalon talilhaté diagramokhoz tartozoé segéd végpontok tesztelése a diagramok pontos
miikodése érdekében

A Postman segitségével megvaldsithatéak mind a GET, POST illetve PUT kérések is,
melyek sziikségesek voltak az API végpontok teszteléséhez.

e (Get Kkérést akkor hasznaltam, amikor az adatbazist nem modositd és
authentikdcios logikdt nem tartalmazo végpontokat teszteltem, példaul a
felhasznalok listajanak lekérdezése, vagy a jatékhoz tartozo szolista lekérdezése.

e Post kérést azokban az esetekben alkalmaztam, amikor az adatbazis egyes tablaiba
uj rekordokat illesztettem be, ilyen volt példaul egy 1) felhasznal6 regisztralasa,
vagy éppen egy felhasznalo 1) eredményének elmentése.

e Put kérést csak akkor hajtottam végre, amikor az adatbdzisban mar szerepld
rekordot szerettem volna modositani, vagy olyan logikat kivant meg, melyet a Get
kérésben mar nem lehetett teljesiteni, ilyen volt példaul a felhasznéld
bejelentkeztetése, vagy egy szoba létrehozasa, illetve abba vald becsatlakozasa.
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7. Ertékelés

Az irodalomkutatasom soran megvizsgalt hasonlé rendszereket alapul véve, és azoknak
a hianyossagait kikiiszobolve fejlesztettem ki a webalkalmazasomat. Figyelembe kellett
vennem azokat a kiegészitéseket, melyeket a megvizsgalt rendszerek nem teljesitettek,
példaul az adaptiv pontozésra, illetve az egyes szavak nehézségének meghatarozasara.

Az alabbi tablazatban probaltam szemlélteni az eltéréseket a kordbban mar megvizsgalt
¢s a sajat rendszerem kozott:

Elvaras a rendszerrel

T T h Sajat rend
szemben yperacer yperus ajat rendszer

Kapott szavak fontossaga

Egyjatékos mod
lehetdsége

Kétjatékos mod
lehetdsége

Tobb mint két jatékos
mod lehetdsége

Eredmények elmentése
¢s lekérdezhetOsége

Eredmények kozlése
diagramok abrazolaséaval

Kotelezo
regisztracid/bejelentkezés
a felhasznalonak

Felhasznal6 szintjének
adaptiv szamitasa

Szavak nehézségének
egyedi meghatarozasa

IR X RORRCOIEOJI> L
QI X RO
CORORORORCOHXIOROR©

Ahogy a tablazatbol jol kiolvashatd, a sajat rendszeremben az eredmények, €és az
adaptivitason volt a hangsuly. Mig a tobbi rendszerben a kapott szavaknak a nehézsége
nem szamot tevo, a sajat rendszeremben egy jelentds hangsulyt keriilt erre a teriiletre.
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Mig a megvizsgalt rendszerek legfeljebb — amennyiben regisztralt felhasznalorol van szo
— annyit biztositanak korabbi eredménykozlés végett a felhasznald felé¢, hogy milyen
szavakat kapott, a sajat rendszeremben szamos diagram szolgal az eredmények kozlésére,
¢s a felhasznal6 teljesitményének visszajelzésére.

A korabban, a tervezés fazisban meghatarozott funkcidlistan szerepld funkciok jelentds
része teljesiilt a sajat rendszeremben, miszerint a szavak nehézsége egyedi modon keriil
kiszamitasra, épp ugy, ahogyan a felhaszndl6 tapasztalati szintjének novekedése vagy
csokkenése is adaptiv pontozasi rendszert hasznal.

A tervezés fazisban meghatarozasra keriilt két fajta jatékmod melyek koziil a felhasznald
valaszthat, mind a kettd sikeresen meg lett valositva, ahogy a tervezésnél részletezésre
keriilt.

A Typeracer illetve Typerush rendszerekkel szemben, a sajat rendszeremben nem kertilt
sorra a fejlesztés sordn az a lehetdség, hogy a harmadik jatékmod is elérhetd legyen a
felhasznalonak, ami a tobbjatékos mod lett volna. Ebben az esetben egy szobaban a
létszam nem korlatozodott volna le két fore, hanem akar négy jatékos is egymas ellen
jatszhatott volna, a képerny6t felosztva a részeredményekkel.

A fentebb mar emlitett rendszerekhez képest a sajat rendszerem kevesebb felhaszndloi
¢lményt fokozo funkcioval rendelkezik, viszont ezt kompenzalja a sokszini
eredménykozlés lehetdsége, miszerint a felhasznalonak tiz opcio koziil van lehetdsége
valasztani aszerint, hogy a korabbi teljesitményei mely részérdl szeretne részletesebb
visszajelzést kapni, mindezt oszlop, vonal, vagy éppen kordiagram segitségével.
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8. Tovabbfejlesztési lehetoségek

Ahogyan az értékelés fejezetben emlitettem, az elmaradt és nem megvalositott funkcio,
melyet a rendszerben meg lehetne valdsitani az a tobb mint kétjatékost kiszolgalo
lehet6ség. Egyrészt azért, mert a kétjatékos mod korlatozza a lehetdségeket és az
egyiittjatszhatosag elvet, masrészt mert ha tobb mint két {6 szeretne jatszani — nem
egyediil — abban az esetben igy egy embernek varakoznia kell.

Tovéabbfejlesztési lehetdségként lehet a felhaszndloi élmények nodvelésére szolgald
funkcidkra is tekinteni, mint példaul egy jutalmazasi rendszer, ahol a felhasznalé minél
tobbet hasznalja a rendszert és ezzel egyiitt, minél jobb eredményeket is ér el, annal
nagyobb jutalmat kap, példaul egy virtudlis 6sszeg keretein beliil, ahol ezt az 6sszeget, az
oldalon fel is tudja hasznalni olyan dolgokra, mely akar az oldalon levd kinézetét tudja
alakitani, vagy akar privat, lezart funkciok elérése is feljogosithatja magat, példaul: Sotét
mod alkalmazasa az oldalon.

A megvizsgalt rendszerekben fellelhetd, hogy a tobbjatékos mdd soran, a jatékost egy
ikon abrazolja, és ezt a felhasznalo tudja valtoztatni, €s a tobbi jatékos virtualis, ikonbeli
kinézete is lathat6 a tobbiek szamara, egy tovabbfejlesztési opcid lehet ebben a teriiletben
mélyebbre asni, €s a valtoztatas jogat a felhasznalonak adni.

Az altalam fejlesztett rendszer a fentebb emlitett tovabbfejlesztési lehetdségekkel szamos
terlileten és kozosségben tudna érvényesiilni:

e Iskolasoknak, akik az angol idegennyelvet tanuljak, azzal az opcidval, hogy
lehetéség lenne szamukra beallitani egy sajat adatbazist, ahonnan keriilnek
kivalasztasra a szavak, igy gyakorolva a nyelvet

e Azon embereknek, akik szeretnének megtanulni minél gyorsabban pontosan
gépelni

e Barmely olyan oktatasi célcsoportnak akiknek valamilyen kompetenciat mérd
feladat kell
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