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"Nem a gyereknek van tanulási zavara, hanem az 

iskolának tanítási zavara." 

Dr. Gyarmathy Éva 
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¥sszefoglal· 

A tanszéken futó AdaptEd projekt keretein belül folyamatosan fejlesztett 

keretrendszer már számos elkészült játék és oktatószoftver alapjául szolgál. Ez a 

keretrendszer k®pes arra, hogy k¿lºnbºzŖ bioszenzorok (mint p®ld§ul EEG vagy EKG) 

által küldött adatokat feldolgozva következtetéseket vonjon le a felhasználóról, mint 

p®ld§ul azt, hogy mennyire figyel, vagy hogy mennyire erŖltette meg egy adott feladat. 

A keretrendszerre ®p¿lŖ alkalmaz§sok ezeket az inform§ci·kat felhaszn§lva szem®lyre 

szabhatják az általuk nyújtott felhasználói élményt.  

Munk§m sor§n elk®sz²tettem a Meixner Alap²tv§ny sz§m§ra k®sz¿lŖ alkalmaz§s 

egy ¼j verzi·j§t, melyet vel¿k szoros egy¿ttmŤkºd®sben fejlesztek. Az alap²tv§ny tºbbek 

kºzºtt k¿lºnbºzŖ r®szk®pess®gzavarral k¿zdŖ gyerekeket (mint a diszgráfia vagy a 

diszkalkulia) egy saját, kidolgozott módszertan segítségével tanít és fejleszt. Az 

alkalmazás lényege, hogy az ehhez használt típusfeladatokat digitális formában tudják a 

tanulók megoldani, mivel jelenleg ezek elkészítése renget papírt és emberi munkát 

igényel.  

Az alkalmaz§s az AdaptEd keretrendszerre ®p¿l, az ebbŖl ®rkezŖ biofeedback 

adatok segítségével a feladatok nehézsége és a megoldásokért járó jutalom az egyes 

tanulók igényei szerint finomhangolhatóak.  Ezt az alrendszert a legfrissebb neurológiai 

és pszichológiai kutatásokra építettem. Munkám során ezen kívül új bioszenzorokat is 

csatolok ehhez a keretrendszerhez, hogy ezek bevonásával teljesebb képet kapjak a 

felhasználóról. Mind a szenzor, mind az általam megvalósított javaslatgeneráló rendszer 

alkalmazhat· tov§bbi j§t®kok eset®n is a keretrendszer adotts§gainak kºszºnhetŖen. 
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Abstract 

The AdaptEd framework, developed by the Department of Automation and 

Applied Informatics, is already utilized by several games and educational applications. 

This framework is capable of collection data from different biosensors (such as an EKG 

or an EEG), and also processes the data, which allows itto infer the mental state of the 

user, such as their level of attention or the strain caused by the current task. Applications 

that utilize the framework can use this information to adjust certain parameters and tailor 

the experience to the particular user. 

The application I've been developing was requested by the Meixner Foundation. 

This foundation's main functions include using special educational methods in teaching 

and developing children suffering from various partial learning disabilities (such as 

dysgraphia or dyscalculia). The application allows students to solve special puzzles 

digitally, which currently require a high amount of paper and human labor to produce. 

The application utilizes the AdaptEd framework, using the acquired information 

to fine-tune the difficulty of and rewards given after each task to the particular student. 

My work also includes the introduction of new sensor types to this framework in order to 

be able to get a more complete and saturated picture about the user. Both the sensors 

introduced and the new reward and difficulty calculation mechanics can be used by any 

game through the framework. 
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1 Bevezet®s 

Mindannyian emlékezhetünk arra, amikor általános iskolában tanév elején 

megkaptuk új könyveinket. Tantárgyanként általában kiosztásra került egy-egy tankönyv 

és munkafüzet, melyek sok esetben vaskosak és nehezek voltak. Ezek összeállítása, 

nyomtat§sa ®s kisz§ll²t§sa rengeteg erŖforr§st em®szt fel, arr·l nem is besz®lve, hogy a 

hatalmas mennyis®gŤ elhaszn§lt pap²r milyen megterhelŖ kºrnyezet¿nk sz§m§ra.  Kºnyv 

azonban kell a tanuláshoz, a papír és tinta pedig egészen a közelmúltig nem volt kiváltható 

mással. 

Az ut·bbi ®vekben egyre sz®lesebb kºrºk sz§m§ra ny²lik lehetŖs®g arra, hogy a 

hagyományos nyomtatott médiumok helyett elektronikus eszközöket vegyenek igénybe, 

mint például táblagépeket vagy ebook olvasókat. Az ezekre írt alkalmazások piacának 

rohamos növekedésével párhuzamosan egyre nagyobb az igény oktatószoftverekre is, 

amelyek ki tudj§k haszn§lni a k®sz¿l®kek §ltal k²n§lt lehetŖs®geket. Az AdaptEd 

keretrendszer e készülékek számítási kapacitását és a periféri§k egyszerŤ kezelhetŖs®g®t 

kihaszn§lva vizsg§lja a felhaszn§l· §llapot§t k¿lºnbºzŖ bioszenzorok seg²ts®g®vel, ezen 

adatok alapj§n pedig visszacsatol§st tud biztos²tani a r§ ®p¿lŖ alkalmaz§sok fel®. Ez a 

keretrendszer lehetŖs®get biztos²t arra, hogy sz§m²t·gépes játékok emberekre gyakorolt 

hatását vizsgálhassuk, mely egy nagyon érdekes és sokak által kutatott terület. Saját 

magunk és mások által készített tanulmányok eredményei hatékonyan felhasználhatóak a 

visszacsatolás számításához. 

Az általam fejlesztett Android alkalmazás a Meixner Alapítvánnyal (1.2. fejezet) 

szoros egy¿ttmŤkºd®sben k®sz¿l, az Ŗ megrendel®s¿kre. L®nyege, hogy a jelenleg is 

használt, papír alapú feladatokat átemeljük a digitális világba, hogy ezzel rengeteg papírt 

®s emberi erŖforr§st sp·roljunk. Az alkalmaz§s az eml²tett AdaptEd keretrendszerre épül, 

amely a visszacsatolásos tanulás modelljén alapszik[2]. Segítségével a játék adaptívan 

változtatja paramétereit, ezáltal élvezetesebbé és hatékonyabbá téve mind az órai munkát, 

mind az önálló gyakorlást a tanulók számára. 
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1.1 Az AdaptEd keretrendszer 

Az AUT tansz®ken fejlesztett AdaptEd keretrendszernek k®t fŖ feladata van: 

- A r§ ®p¿lŖ alkalmaz§sokb·l ®s k¿lºnf®le bioszenzorokb·l ®rkezŖ adatokat 

feldolgozni és ezek alapján javaslatot tenni a futó alkalmazások számára 

jutalmazást és nehézségi szintet illetŖen. 

- LehetŖv® tenni, hogy csatlakoz· fel¿gyelŖ kliensek manipul§lhass§k a 

keretrendszerre ®p¿lŖ, ®ppen fut· alkalmaz§sokat. 

Fejlesztése 2012-ben kezdŖdºtt, az·ta pedig egy j·l haszn§lhat· keretrendszerr® 

nŖtte ki mag§t. Az §ltalam fejlesztett alkalmaz§s erŖsen ®p²t a keretrendszer §ltal tett 

neh®zs®gi ®s jutalmaz§si javaslatokra, melyeket fel¿gyelŖ alkalmaz§sb·l is lehets®ges 

manipulálni. Munkám során illesztettem egy újfajta szenzort a keretrendszerhez, illetve a 

legfrissebb kutatásokra építve megterveztem, implementáltam és teszteltem több új 

javaslat számítási algoritmust, mely a felhasználó figyelme, nyugalmi állapota és 

válaszainak helyessége alapján ajánl nehézségi szintet, illetve kvalitatív és kvantitatív 

jutalmakat. 

1.1.1 Fiziológiai jelek értelmezése 

Rengeteg kutat§s t®m§j§t k®pzi a k¿lºnbºzŖ fiziol·giai jelek ®s az ember ment§lis 

állapota közti kapcsolat keresése. Ilyen jelekbŖl sokf®le van, p®ld§ul vizsg§lhatjuk az agy 

mŤkºd®s®t EEG k®sz¿l®ke haszn§lat§val [11]. E jelek frekvenciatartománybeli elemzése 

során bizonyos hullámformákat kell keresnünk, melyek bizonyos eseményeket vagy 

állapotokat tudnak jelezni. Ilyen hullámforma például a P300, amely alapján az ember 

döntéshozásra való reakciójáról lehet következtetéseket levonni [13]. A P300 

hullámformát például a poligráfiában is vizsgálni szokták a hazugságok detektálásához 

[12]. Egy másik jó példa ilyen fiziológiai jelre a pupillatágulat [14]. 

Az ilyen jelek gyŤjt®se ®s anal²zise lehetŖv® teszi, hogy az alany ment§lis 

§llapot§ra kºvetkeztess¿nk, mint p®ld§ul koncentr§ci·, ment§lis erŖfesz²t®s, vagy a 

nyugodts§g, ezekbŖl pedig ak§r ºsszetett viselked®si tulajdons§gok is meg§llap²that·ak 

[15]. Az ilyen tulajdonságok alapján a tanulási folyamat mélységére és hatékonyságára is 

következtethetünk. 
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A fiziol·giai jelek vizsg§lat§hoz k¿lºnbºzŖ perif®ri§kra (p®ld§ul EEG k®sz¿l®kre, 

szívritmus vizsgálóra) van szükség. A keretrendszer jelenleg többféle ilyen készüléket is 

tud kezelni. Munkám során egy új, egycsatornás EEG berendezést csatlakoztattam, mely 

egy új eszköz a piacon. Ez a készülék kisebb és olcsóbb az eddig használt EEG-nél, így  

költséghatékony megoldást nyújt a felhasználók számára.  

1.1.2 NeuroSky MindWave 

Munkám során illesztettem a keretrendszerhez egy újfajta készüléket, a NeuroSky 

MindWave Mobile[3] (1.1. ábra) egycsatornás EEG-t. Ez a berendezés bluetooth 

segítségével kommunikál az Android k®sz¿l®kkel ®s sokf®le adatot ki lehet olvasni belŖle. 

M²g az eddig haszn§lt EEG k®sz¿l®kekbŖl nyers agyhull§m adatokat lehetett csak 

kiolvasni, a MindWave ezek mellett el®rhetŖv® tesz sz§rmaztatott adatokat is, mint 

például a felhasználó figyelmének mértéke vagy nyugodtsága. Ezeknek a származtatott 

adatoknak összevetése az általunk számoltakkal még pontosabbá teszi a levont 

következtetéseket. 

 

1.1. ábra: NeuroSky MindWave Mobile 
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1.2 Meixner alapítvány 

A Meixner Alapítvány [1] a Dr. Meixner Ildikó által lefektetett különleges 

módszertan alkalmazásával többek között egy általános iskolát üzemeltet, ahol olyan 

k¿lºnbºzŖ tanul§si k®pess®gzavarokkal k¿zdŖ gyerekekkel foglalkoznak, mint p®ld§ul a 

diszlexia, diszgráfia, vagy a diszkalkulia. A m·dszertan meglehetŖsen ºsszetett, egy-egy 

konkr®t probl®m§ra ad speci§lis megold§sokat. £n elsŖsorban a diszgr§fi§s tanul·k 

számára összeállított tananyaggal foglalkozom, mely jól definiálható típusfeladatokból 

épül fel. Az általam fejlesztett alkalmazás a jelenleg papír alapú feladatokat hivatott a 

lehetŖ leghitelesebben szimul§lni Androidot futtat· t§blag®peken. Az alap²tv§ny terve az, 

hogy az iskol§ban p§ly§zati p®nzbŖl v§s§rolt t§blag®peken az iskol§ban, tov§bb§ otthon 

saját készülékeken használhassák a tanulók az alkalmazást. Az alkalmazás korábbi 

verziójában a típusfeladatok közül elkészült 3 fajta. Munkám során pontosan definiáltam 

a lehets®ges feladatt²pusokat, az eddig megl®vŖeket fundamentálisan átalakítottam, 

implementáltam a többi típust, elkészítettem a feladatsorok megnyitásának és 

megoldásának folyamatát, valamint a keretrendszer javaslatait integráltam a mindezt 

megvalósító modellbe. 

Néhány példa az alapítvány iskolájában haszn§lt tankºnyvekbŖl: 

 

1.2. ábra: párosítás 



 11 

 

 

1.3. ábra: mondatkészítés  

 

1.4. ábra: párosítás 



 12 

 

Ezeket a feladatokat jelenleg az alapítvány munkatársai nyomtatják papírra és 

vágják szét kézzel, illetve adott esetben a szétvágást a tanulókra bízzák.  Saját elmondásuk 

szerint azzal, ha nem kellene a nyomtat§ssal ®s sz®tv§g§ssal idŖt tºlteni, heti szinten 3-4 

·r§t sp·roln§nak fejenk®nt, ez pedig rengeteg idŖ.  

A feladatok és feladatsorok összeállításának terhe természetesen továbbra is a 

tanárokra hárul, viszont mivel az Android kliens nem tud Word dokumentumokat 

bemenetként fogadni (eddig ilyen formátumban készültek a feladatok), készítettem egy 

webes feladatk®sz²tŖ alkalmaz§st. Ennek seg²ts®g®vel a munkat§rsak k®nyelmesen ®s 

hatékonyan tudnak összeállítani feladatokat és feladatsorokat, melyeket ezután akár 

teljesen automatikusan lehet az Android alkalmazásba exportálni. 

1.2.1 Feladatk®sz²tŖ alkalmaz§s 

Rövid gondolkodás és a munkatársakkal való egyeztetés után úgy döntöttem, 

hogy a legmegfelelŖbb megold§s a feladatok k®sz²t®s®re egy webes v®konykliens. ĉgy 

nem sz¿ks®ges minden, a projektben r®sztvevŖ tan§r g®pére telepíteni új szoftvert, a 

feladatok b§rhonnan el®rhetŖek, maga az alkalmaz§s pedig megfelelŖ felhaszn§l·i 

felületet tud biztosítani ezek kényelmes elkészítéséhez. Az alkalmazás elkészítése során 

különös figyelmet fordítottam arra, hogy ez a felület maximálisan ergonomikus, a 

feladatok elkészítésének folyamata pedig gördülékeny és logikusan felépített legyen. 

MegfelelŖ jogosults§gok birtok§ban a tan§rok §ltal elk®sz²tett feladatsorokat kºnnyed®n 

lehet exportálni az Android alkalmazás számára értelmezhetŖ form§ban, minden 

felhaszn§lt erŖforr§ssal (p®ld§ul k®pekkel) egy¿tt. 

1.2.2 Meixner játékok Androidon  

A Meixner Alap²tv§ny sz§m§ra k®sz¿lŖ Android alkalmaz§s fejleszt®s®t m§r 

elŖttem elkezdt®k, v®gleges verzi· azonban nem sz¿letett belŖle. Ennek a kezdetleges 

alkalmazásnak az alapjait felhasználva az alapítvány munkatársaival való konzultáció 

ut§n implement§ltam a megbesz®lt feladatt²pusokat, a feladatk®sz²tŖ alkalmaz§sb·l 

exportált formátum beolvasását, teljesen új felhasználói felületet készítettem, valamint 

integráltam az AdaptEd keretrendszerrel folytatott kommunikációt.  

Az alkalmaz§s eleinte belsŖ terjeszt®ssel ker¿l publik§l§sra, nagykºzºns®g el® 

egyelŖre nem tervez¿nk §llni vele. B§r gyakorlatilag nincs akad§lya annak, hogy az 
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Android kliens automatikusan a feladatk®sz²tŖ alkalmaz§st futtat· szervertŖl k®rje le a 

rendelkez®sre §ll· feladatokat, az alap²tv§ny k®r®s®nek megfelelŖen a feladatsorok 

export§l§s§nak ®s import§l§s§nak folyamata egyelŖre manu§lis lesz. Ez azt jelenti, hogy 

az alkalmazásban megjelenŖ feladatsorok statikus erŖforr§sk®nt lesznek jelen, melyeket 

szerver alkalmaz§sb·l kell export§lni ®s megfelelŖen elhelyezni. Terveink szerint egy-

egy teljes ®rt®kŤ alkalmaz§st fogunk export§lni meghat§rozott kateg·ri§nk®nt, p®ld§ul 

évfolyamonként és tantárgyanként, ennek konkrétumai még nincsenek rögzítve. Nincs 

akad§lya annak, hogy a jºvŖben ki®p²ts¿nk egy olyan rendszert, amin kereszt¿l a tan§rok 

tudnak kºzvetlen¿l a szerveren l®vŖ feladatsorokat tanul·khoz rendelni. 

Dolgozatomban elŖszºr a 2. fejezetben rºviden bemutatom a feladatk®sz²tŖ 

alkalmazást, majd a 3. fejezetben az Android klienst. Ezek mŤkºd®s®nek ismeret®ben a 

4. fejezetben részletezem kutatásaim legfontosabb lépéseit és eredményeit, itt bemutatom 

az új szenzor csatolását, az új, adaptív nehézség- és jutalomszámítási algoritmust, továbbá 

ezek finomhangolását és használatát a Meixner Játékok alkalmazásban. 
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2 Meixner Authoring Tool 

2.1 Felhasznált technológiák 

A feladatk®sz²tŖ alkalmaz§s egy webes v®konykliens. A szerveren egy php MVC 

alkalmazás fut, amely egy MySQL adatbázisból nyeri az adatokat. MVC php 

keretrendszert nem használok, mindent saját magam írtam. A kliens oldal HTML5 és 

CSS3 alapú, jQuery-t [5], a jQuery UI [6] könyvtár néhány elemét és a Bootstrap library-

t [4] használtam fel hozzá. Ut·bbi kettŖ eset®n k¿lºnºsen kºr¿ltekintŖen j§rtam el, hogy 

semmilyen ütközés ne legyen a könyvtárak között. 

2.2 Tervezés 

Az alkalmazás két fontos, alapvetŖ fogalmat használ: 

- Feladat: egy alkalmazásbeli feladat megfelel egy hagyományos, papír alapú 

feladatnak. Minden feladatnak van típusa, ami meghatározza, hogy milyen 

elemekbŖl ®p¿l fel ®s mi a felhasználó célja megoldáskor. Ezen kívül a 

feladatokhoz tartozik ajánlott évfolyam, tantárgy, témakör és nehézség. A 

nehézség az alap²tv§ny munkat§rsainak k®r®s®nek megfelelŖen bináris: egy 

feladat vagy kºnnyŤ, vagy neh®z. 

- Feladatsor: a feladatsorok feladatokból állnak. Minden feladatsorhoz tartozik 

ajánlott évfolyam, tantárgy, témakör és hossz. Az Android kliensben ezeket 

a feladatsorokat lehet elind²tani, melyekbŖl a be§ll²tott hossznak megfelelŖen 

®s a framework javaslatait figyelembe v®ve v®letlenszerŤen v§lasztunk 

feladatot. Bár mind a feladatok, mind a feladatsorok tartalmaznak információt 

az évfolyamra, tantárgyra és témakörre vonatkozóan, ezek közül csak a 

feladatsor által tárolt adatok mérvadóak. A feladatokhoz tartozó adat pusztán 

a felhasználói fel¿let §tl§that·s§g§t seg²ti elŖ, valamint lehetŖs®get ad 

jelentŖsen r®szletesebb szŤr®sre ®s rendez®sre. A tan§rok ²gy gyorsan ®s 

könnyedén meg tudják találni az általuk éppen keresett feladatot. 

Az elsŖ fontos tervez®si l®p®s az implement§land· feladatt²pusok meghat§roz§sa 

volt. Ezt több alkalommal is egyeztettük az alkalmazást használó tanárokkal és végül a 

kºvetkezŖ t²pusokat hat§roztam meg: 
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- Párosítás: k®t vagy tºbb elembŖl §ll· tuple-ök összerendelése. Például egy 

szó párosítása szinonimáival. 

- Csoportosítás: elemek csoportosítása valamilyen szempont alapján. Például 

zöldségek és gyümölcsök szétválogatása. 

- Sorrendezés: elemek helyes sorrendjének felállítása. Például történelmi 

esem®nyek idŖbeli sorrendjének megállapítása. 

- Mondatkészítés: mondatok összerakása r®szekbŖl. Hasonl²t a p§ros²t§s 

típushoz, azzal a különbséggel, hogy itt mondatokká kell az elemeket 

összerendezni. 

- Mondat kiegészítés: hiányos mondat kipótlása rövid szavakkal vagy 

szövegrészletekkel. 

- Igaz/hamis. 

- Memóriajáték . 

- Párosítás és sorrendezés: n®h§ny elembŖl §ll· ennesek összerendelése, majd 

ezek helyes sorrendezése.  

- Csoportosítás és sorrendezés: elemeket csoportokba kell rendezni, a 

csoporton belül pedig helyes sorrendet kell felállítani. 

- Mondatkészítés és sorrendezés: Mondatok összeállítása darabjaiból, majd 

az összerakott mondatok sorrendezése. 

- Mondatkészítés és csoportosítás: Mondatok összeállítása darabjaiból, majd 

az összerakott mondatok csoportosítása. 

- Mondat kiegészítés és sorrendezés: Hiányos mondatok kiegészítése, majd a 

kiegészített mondatok sorrendezése. 

- Mondat kiegészítés és csoportosítás: Hiányos mondatok kiegészítése, majd 

a kiegészített mondatok csoportosítása 

Ezzel az ºsszes jelenleg megbesz®lt t²pusfeladatot lefedtem. K®sŖbbiekben 

elŖfordulhat, hogy sz¿ks®g lesz ¼j t²pusokra is, ezek integrációját a jól megtervezett 

strukt¼ra hat®konyan lehetŖv® teszi. Ehhez fel kell vinni egy új bejegyzést az adatbázis 

megfelelŖ t§bl§j§ba, majd az alkalmaz§s megjelen²t®s®rt felelŖs r®sz®ben meg kell adni 
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az új típushoz tartozó HTML kódot és megkötéseket. A php alkalmazás MVC jellegének 

kºszºnhetŖen nem szükséges a felhasználói felület elk®sz²t®s®®rt felelŖs k·don k²v¿l 

egyebet módosítani. 

Az eddigieknek megfelelŖen meghat§roztam a feladatokat alkot· elemi 

egységeket: 

- Szöveg 

- Kép 

- Csoport 

- Hiányos mondat 

EzekbŖl az elemekbŖl b§rmelyik feladatt²pus fel®p²thetŖ. A szºveges és képi 

elemek nem szorulnak k¿lºnºsebb magyar§zatra, a m§sik kettŖ viszont valamivel 

összetettebb. Egy csoport sorrendezve tartalmaz akárhány más elemet (alapvetŖen akár 

több csoportot is). A hiányos mondatok tartalmaznak felhasználható mondatrészeket, 

melyek nem jelennek meg külön atomi elemként, mivel kizárólag ilyen módon kerülnek 

használatra. Természetesen feladattípustól függ, hogy ezen elemek milyen elrendezése 

számít legálisnak, az erre vonatkozó megkötéseket típusonként meg kell adnunk. Egy 

párosítás feladatban például egyáltalán nem szerepelhet hiányos mondat, egy sorrendezés 

feladat eset®n pedig nincs ®rtelme tºbb szintŤ csoport tartalmaz§st kialak²tani. 

Az elkészített feladatot mentéskor még kliens oldalon XML formátumba 

alakítjuk, melyet parse-olás nélkül tárol a szerver. Úgy döntöttem, hogy felesleges a 

feladatok szerkezetét adatbázis szinten is implementálni, mivel szerver csak az ezekhez 

tartoz· metaadatokkal v®gez mŤveleteket. Ilyen m·don az exportálás is könnyebb, mivel 

a feladatot leíró XML-hez csak ezeket a metaadatokat kell csatolni. Az egyetlen eset, 

amikor az elmentett XML formátumú adatot kénytelenek vagyunk parse-olni, az a feladat 

betöltése, ilyenkor ez alapján generáljuk a feladatot reprezentáló HTML kódot. Az egyes 

elemekhez tartozó XML kódok: 

- Szó: <word>tartalom</word>  

- Kép: <image>fájlnév</image>  

- Csoport: ˱ ÇÒÏÕÐ ÔÉÔÌÅˮƨÃāÍƨ˲ÔÁÒÔÁÌÏÍ˱ƳÇÒÏÕÐ˲ 
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- Hiányos mondat:  

˱ÓÅÎÔÅÎÃÅ ÔÅØÔˮƨÍÏÎÄÁÔ ÓÚĝÖÅÇÅƨ˲ 
 ˱ÐÁÒÔ ÎÕÍÂÅÒˮƨÓÏÒÓÚÜÍƨ˲ÓÚĝÖÅÇ˱ƳÐÁÒÔ˲ 
</ sentence>  

2.3 Felhasználói felület 

A felhaszn§l·i fel¿letet igyekeztem a lehetŖ legergonomikusabbra tervezni.  A 

nyitóoldalt mutatja a 2.1. ábra. 

 

2.1. ábra: az alkalmazás nyitóoldala 

Đj feladat k®sz²t®se vagy megl®vŖ megnyit§sa ut§n l§that·v§ v§lik a k®pernyŖ 

jobb oldal§n egy paletta, amelyrŖl drag&drop m·don elemeket lehet elhelyezni a 

fel¿leten. EzekbŖl kell az adott feladat struktúráját kialakítani és feltölteni azt 

tartalommal. Az alkalmazás mindvégig figyel rá, hogy érvénytelen struktúra kialakítása 

ne legyen lehetséges. Erre mutat példát a 2.2. ábra. A képen egy sorrendezéses feladat 

l§that·. Bal oldalt tal§lhat· az eml²tett paletta, melyrŖl ilyen feladatt²pus eset®n csak 

szöveges és képes elemek húzhatóak a felületre. Ezek egy elŖre elnyelezett csoportban 

helyezhetŖek el. A feladat elk®sz²t®sekor az elemeket helyes sorrendben kell megadni, 

ezek összekeverése az Android kliensben fog megtörténni. Ha egy felvitt elemet törölni 

szeretnénk, akkor a paletta alján látható kuka felé kell húzni. 

 A k®pernyŖ alj§n l§that· men¿ seg²ts®g®vel lehet ment®ssel kapcsolatos 

mŤveleteket v®gezni ®s a megnyitott feladat metaadatait szerkeszteni.  
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2.2. ábra: megnyitott feladat szerkesztése 

A bºng®szŖ ablak seg²tségével az elkészült feladatokat hozzáadhatjuk 

feladatsorokhoz. Egy megnyitott feladatsort mutat a 2.3. ábra. 

 

2.3. ábra: megnyitott feladatsor 



 19 

 

Minden feladatsorhoz megadható egy nehézségi szint, mely azt jelenti, hogy a 

feladatok közül milyen arányban kerüljenek kiválasztásra nehéz feladatok. Ennek a 

metaadatnak nincs jelentŖs®ge akkor, amikor a framework javaslataira figyelünk. Ha egy 

k®sz¿l®ken nem el®rhetŖ a keretrendszer, akkor ezt az ®rt®ket haszn§ljuk a soron 

kºvetkezŖ feladat kiv§laszt§s§hoz. A feladatsor hossza azt jelenti, hogy annak megnyitása 

után hány feladatot kapjon a felhasználó. Így egy témakörhöz tartozó feladatsor 

tartalmazhat rengeteg feladatot, a felhasználónak azonban nem kell az összeset 

megoldania minden alkalommal. 

2.4 Exportálás 

Admin felhaszn§l·knak lehetŖs®g¿k van feladatsorokat export§lni egy-egy zip 

fájlként. Ez a fájl tartalmazza a feladatsort leíró XML fájl és minden kép felhasznált kép 

erŖforr§st. Az XML formátuma: 

<set title ="A paradicsom és a paprika"  
     subject ="environmental_studies"  
     topic ="garden_life"  
     grade ="5"  
     length ="4"  
     difficulty ="20" > 
 
 <puzzle title ˮƨIgazak -Å ÁÚ ÁÌÜÂÂÉ ÜÌÌāÔÜÓÏË Á ÐÁÐÒÉËÜÒĚÌơƨ 
     type ˮƨtrue_or_false ƨ 
     difficulty ˮƨ2ƨ> 
 
  <![CDATA[ <! - -  puzzle tartalma -- > ]]>  
 
 </puzzle>  
  
 <! --  többi feladat  -- > 
 
</set>  

A feladatok tartalmát CDATA, azaz character data formájában írom csak bele az 

XML -be. Erre azért van szükség, mert ezek a fájok két lépésben kerülnek feldolgozásra. 

Az Android kliens indításakor nincs szükség a feladatok beolvasására, csak a 

feladatsorokat szeretnénk listázni, az egyes feladatok tartalmát leíró XML-t pedig nyers 

formában tároljuk. Ezeket csak akkor parse-oljuk, amikor az adott feladatot megnyitjuk. 
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3 Android alkalmaz§s 

A Meixner Alap²tv§ny megb²z§s§b·l k®sz¿lŖ Android alkalmaz§st Fekete Andr§s 

kezdte el fejleszteni az elmúlt években. Egy kezdetleges verzió el is készült, ez azonban 

alkalmatlan volt arra, hogy az alapítvány iskolájában használatba is kerüljön. 2014 elején 

kezdtem el a projekttel foglalkozni, azóta ezt az alkalmazást alapjaiban átírtam és 

rengeteg új funkcióval egészítettem ki. Az alkalmazás felhasználói felületének 

tervezésében Kocsi Olga, a MoME kutatója segít. 

3.1 Technológiai háttér 

Az alkalmazás az AdaptEd framework-ºn k²v¿l nem haszn§l semmilyen k¿lsŖ 

könyvtárat. Futtatásához Android 4.0.3-ra (API level 15) van szükség. Az alapítvánnyal 

folytatott megbesz®l®sek ®rtelm®ben az alkalmaz§s c®lzottan 10ò-os táblagépekre készül, 

egy®b k®pernyŖm®retekkel nem foglalkozom, ugyanis a legtºbb feladatt²pus egyszerŤen 

nem jelen²thetŖ meg kisebb kijelzŖn ¼gy, hogy az k®nyelmes legyen az esetleg 

finommotorikai neh®zs®gekkel k¿szkºdŖ gyermekek sz§m§ra is. A cél az, hogy a papír 

alap¼ feladatokat a leg®lethŤbben ut§nozzuk.  

3.2 Tervezés 

ElsŖ l®p®sk®nt meg kellett határozni az alkalmazás használatának folyamatát: 

1. Az alkalmazás megnyitása és az üdvözlŖ k®pernyŖ ut§n a felhaszn§l· a 

feladatsorok listájára kerül. 

2. A felhasználó kiválasztja azt a feladatsort, amelyet meg szeretne oldani. 

3. Elindul a feladatsor, betºltŖdik az elsŖ feladat. 

4. A felhasználó elkezdi megoldani a feladatot. Ennek menete az aktuális 

feladat típusától függ. 

5. Amikor a felhasználó úgy érzi, hogy k®szen van, megnyomja az ellenŖrzŖ 

gombot. Ilyenkor k®t lehetŖs®g van: 
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a. A megoldás helyes, ki kell rajzolni egy dialógust az aktuális 

eredménnyel (megoldás ideje, próbálkozások száma, stb.). A 

dialógus két opciót kínál fel: 

i. KºvetkezŖ feladat betºlt®se. 

ii. Az aktuális feladat megtekintése. A felhasználó így jobban 

megjegyezheti, mi volt a helyes megoldás. Ilyenkor az 

ellenŖrz®s gomb ism®telt megnyom§s§ra tºltŖdik be a 

kºvetkezŖ feladat.  

b. A megold§s helytelen. Addig nem mehet tov§bb a kºvetkezŖ 

feladatra a felhasználó, amíg nem ad helyes megoldást. Ilyenkor 

vizuális visszajelzést kell kirajzolni, amely alapján az aktuális 

megoldás javítható.  

6. Ezen a ponton k®t lehetŖs®g van: 

a. Amennyiben a feladatsornak nem értünk a végére, választani kell 

egyet a h§tral®vŖ feladatok kºz¿l ®s betºlteni azt. 

b. Ha a feladatsor végére értünk, át kell navigálni az eredményeket 

megjelen²tŖ oldalra. Innen a felhasználó visszatérhet a 

feladatsorok listájára és az 1-es ponttól folytathatja. 

Az implement§land· feladatt²pusokat bŖvebben a 2.2 fejezetben fejtettem ki. Az 

Android alkalmaz§sban minden feladatt²pus mŤkºd®s®t egyenk®nt implement§lni kell. A 

feladatok ebben az esetben is az eml²tett fejezetben taglalt elemi egys®gekbŖl ®p¿lnek fel, 

ezért ezeket nagyon fontos újrahasznosíthatóra tervezni. A konkrét vizuális 

reprezentációja ezen elemeknek az adott feladattípustól is függ, a mögöttes modell 

elemek viszont alapvetŖen megegyeznek minden esetben. 

3.2.1 Modell elemek 

A feladatok logik§ja modell elemekbŖl ®p¿l fel. A feladatok darabjainak közös 

absztrakt Ŗsoszt§lya a ModelItemBase , az egyes elemi egységeket reprezentáló modell 

oszt§lyok ebbŖl sz§rmaznak: 

- ModelItemText : szöveges elemek 
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- ModelItemImage : kép elemek 

- ModelItemComplex : csoportok 

- ModelItemIncompleteSentence : hiányos mondatok 

 

3.1. ábra: modell osztályok hierarchiája 

Ezen osztályok hierarchiáját és pontosabb leírásár mutatja a 3.1. ábra. 

A csoportokat megvalósító ModelItemComplex  tárolhat akárhány ModelItemBase  

leszármazottat. A hi§nyos mondatokat illetŖen itt egy apr· k¿lºnbs®g van a feladatk®sz²tŖ 

alkalmazáshoz képest, ugyanis a ModelItemIncompleteSentence  a csoportokat jelk®pezŖ 

ModelItemComplex leszármazottja. Ez a kapcsolat logikus az Android alkalmazás esetén, 

elvégre a hiányos mondat tulajdonképpen a rendezett csoport egy speciális esete. Ezt a 

fajta kapcsolatot nem lehetett volna a feladatk®sz²tŖ alkalmaz§sban k®nyelmesen 

megtenni, mivel elkészítésük élesen eltér egymástól. 
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3.2.2 Feladatok 

Minden feladattípushoz tartozik: 

- Egy GameModel 

- Egy ViewManager 

- Egy vagy több Fragment 

- Opcion§lisan egy®b kieg®sz²tŖ oszt§lyok 

A GameModel oszt§lyok felelŖsek az adott feladatt²pus logikai fel®p²t®s®®rt ®s 

mŤkºdtetéséért, Ŗsoszt§lyuk az AbstractGameModel . Ezen keresztül lehet betölteni, 

elind²tani a feladatot, manipul§lni a benne szereplŖ modell elemeket, ®s ellenŖrizni a 

megoldás helyességét.  

A ViewManager osztályok az AbstractViewManager  leszármazottai. Ahogy az 

nev¿kbŖl is kikºvetkeztethetŖ, ezek az osztályok felelŖsek a felhaszn§l·i fel¿let 

kezeléséért. A ViewManager határozza meg, hogy elemek összekötésénél és 

szétválasztásánál mi történjen, bizonyos eseményekre hogyan kell válaszolni, továbbá 

lehetŖv® teszi a modell elemek drag&drop mozgatását.  

A feladattípushoz tartozó fragment-ek közvetlenül tudják kezelni a felhasználói 

felületet. Eseményeket továbbítanak a ViewManager felé és annak utasításai alapján 

manipulálják a kirajzolt elemeket. 

3.2.3 Feladatsorok 

Az MxSet osztály feladatsorokat reprezentál. Feladatsort tartalmazó XML 

§llom§nnyal lehet inicializ§lni, az ebbŖl kiolvasott feladatok tartalm§t eleinte nyers 

formában tárolja. A feladatsorok elindításának folyamatát a 3.2. ábra mutatja be. 
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3.2. ábra: feladatsor indítása 

Indítás után (tehát az MxSet.start()  hívásának hatására) létrejön egy modell a 

v§lasztott feladat t²pus§nak megfelelŖen. Ezt az XML-bŖl olvasott tartalommal 

inicializáljuk aszinkron módon, mivel ennek során több viszonylag erŖforr§s ig®nyes 

mŤveletet is v®grehajtunk (p®ld§ul Fragment-ek készítése, View-k felfújása). Ennek 

lefutása után a feladathoz tartozó ViewManager és Fragment-ek veszik át az irányítást és 

csak akkor szólnak ismét a feladatsorhoz, ha a felhasználó jó megoldást vitt be. Ennek 

folyamatá mutatja meg a 3.3. ábra. A feladat a PuzzleActionListener  interface-en 

keresztül szól a feladatsornak, hogy a felhasználó elkészült. Amennyiben a feladatsornak 

nem ®rt¿nk m®g a v®g®re, az inicializ§l§skor l§tott m·ddal megegyezŖen egy ¼j feladatot 

kell betölteni. Ha vége a feladatsornak, az OnSetCompleteListener  megfelelŖ h²v§s§n 

kereszt¿l ®rtes²tj¿k errŖl az activity-t. 
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3.3. ábra: feladat befejezése 

3.3 Felhasználói felület 

Az alkalmazás felületét egy ViewPager kezeli. Ez tartalmaz egy ¿dvºzlŖ 

k®pernyŖt, a feladatsorok listáját, illetve minden egyes feladattípushoz egy dedikált 

oldalt. Az ¿dvºzlŖ k®pernyŖt mutatja a 3.4. ábra. 

A start gomb megnyomása után a feladatsorok listája látható, a felhasználó ezek 

közül kiválaszthatja, melyiket szeretné megoldani. A Meixner Alapítvány munkatársai 

folyamatosan töltenek fel feladatokat, ezek közül néhányat importáltam az Android 

alkalmazásba, hogy legyen benne tesztadat. Az összes feladat elkészítése viszonylag nagy 

egyszeri munka a tanárok számára, ebben a pillanatban még nem végeztek vele. Az 

említett listát demonstrálja a 3.5. ábra. 
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3.4. §bra: ¿dvºzlŖ k®pernyŖ 

 

3.5. ábra: feladatsorok listája 

Egy feladatsor kiv§laszt§sa ut§n betºltŖdik az elsŖ feladat. Ez a javasolt nehézségi 

szint alapján történik, mely egy [0; 100] intervallumon mozgó egész szám. Jelentése, 

hogy a kºvetkezŖ feladat v§laszt§sakor az esetek milyen százalékában essen a választás 

nehéz feladatra. Amennyiben egy feladatsorban csak neh®z vagy kºnnyŤ feladatok 

vannak, a v§laszt§s teljesen v®letlenszerŤ. Ennek a számnak az értékét tudja a 
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keretrendszer a mért adatok alapján befolyásolni javaslataival. A 3.6. ábra egy példát 

mutat a mondat kiegészítés típusú feladatra. 

 

3.6. ábra: mondat kiegészítés feladat 

A szavakat drag&drop m·don lehet elhelyezni a mondatban. Az ellenŖrz®s gomb 

lenyomására visszajelzést kap a felhasználó az eddig behelyettesített szavak 

helyess®g®rŖl. 








































