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Bevezetés 
 

1.1. Téma: Játékbazár 

A következő dokumentációban a Játékbazár munkanévre hallgató projektemet szeretném 

bemutatni. A Játékbazár egy online piactér, egy weboldal melyen keresztül használt játékok 

cserélhetnek gazdát. 

1.2. Témaválasztás indoklása – előzmények 

2020-2021-es év és a pandémia megmutatta nekünk, hogy a gazdaság, a kereskedelem nem 

állhat meg még azokban a szektorokban sem, ahol eddig az online jelenlét egyáltalán nem, vagy 

csak minimálisan volt tapasztalható. A vendéglátóegységek az életben maradáshoz kénytelenek 

voltak alkalmazkodni és online rendelési felületeket, adatbázisokat kialakítani, ahol az ételek 

online megrendelését lehetővé tették és a házhozszállítás logisztikáját rendszerezni tudták. A 

járványhelyzet hatására a webshopok kereskedelmi értéke megnőtt. A bizonytalankodó 

hagyományos kereskedelmet előnyben részesítő vásárlók a boltok bezárásával nyitottabbak 

lettek az online lehetőségek irányába. Az online webshopkészítő szoftvereket biztosító cégek 

nagy összegeket költöttek szolgáltatásaik reklámozására, s az általuk közölt adatok szerint 

jelentősen nőtt a webshopok üzemeltetését újonnan kezdők száma. A pandémia alatt 

tapasztalható piacátalakulás-felgyorsulás bizonyította, hogy a webshopokban rejlő lehetőségek 

még koránt sincsenek teljes mértékben kiaknázva. 

Különösen megnőtt a kereslet a játékpiacon. Az iskolák bezárásával és sok munkáltató „home 

office” munkamódszerre váltásával a családok egy légtérbe lettek szorítva. A zárt- és szabadtéri 

programok leállásával, beszüntetésével, a szórakozóhelyek bezárásával és a #maradjotthon 

morál kialakulásával az emberek kénytelenek voltak feltalálni egy olyan társas elfoglaltságot, 

amit otthon a négy fal között tudtak megvalósítani, és a játék, mint olyan, ennek egy kifejezetten 

üdítő és kikapcsoló módja. A társasjátékpiac a pandémia alatt fellendült, a családok kohézióját 

erősítve szülők és gyerekek egyaránt tudják élvezni a társasjátékok nyújtotta szórakozási 

lehetőséget. A bezárással együtt kialakult egy szabadságvágy, így a parkokban, erdőkben olyan 

emberek jelentek meg, akiknek eddig a természetben való játék nem jelentett különösebb 

időtöltést. A szabadtéri játékok piaca a szabadtéri játékok eszközaránnyal párhuzamosan 

erősödött. Természetesen a szülőknek is kell a nyugalom, akiknek a munkáját továbbra is el 

kellett végezni, amihez odafigyelés és nyugalom szükséges. Ez szűkös légtérben, főként 

kisgyerekek mellett nehezen megvalósítható, ha a gyermek nem tudja magát önálló játékkal 
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elfoglalni. A kisgyerekek megnövekedett játékigénye a játékpiacon is pozitív változást 

eredményezett. 

A járványnak van egy harmadik aspektusa is: a spórolás. Sokan veszítették el munkájukat, sok 

kis- és középvállalkozónak kellett szüneteltetnie tevékenységét és ennek ténye kihatással volt 

az általános hozzáállásra is. Az emberek elkezdtek spórolni, gazdaságosabban élni és 

odafigyelni a kiadásokra. Ez azt jelenti, hogy megjelent a használt termékek iránti igény a 

piacon. Tekintettel arra, hogy kiszámíthatatlan a gazdasági mutatók romlásának hossza, 

várhatóan bekövetkezik majd egy mélypont, ez felerősítheti a megjelent tendenciát. 

Ennek a három szegmensnek találkozásánál – webshopok, játékpiac és használtáru 

kereskedelem –született meg a gondolat, hogy létrehozzak és elindítsak egy játékbazárt, egy 

online piacfelületet, ahol eladókat és vásárlókat lehet összehozni. 

1.3. Hasonló projektek a piacon, domináns gazdasági karakterek 

Az online webshopok működtetése a használtárucikk-piacon bizonytalan. Az online 

webshopoknak biztosítani kell a termékminőséget, melyet a használtáruk esetén nehéz 

megvalósítani. Az esetleges termékminőségi- vagy jogi problémák előkerülése mind az üzlet 

presztízsét, mind az anyagi bevételét csökkentik. 

Az online használtáru piacok ezért nem vállalnak felelősséget a termékért, ezáltal a pénzügyi 

folyamatokból is kivonják magukat. Fenntartásuk és bevételeik a reklámlehetőségekben 

rejlenek, így a látogatottság után beárazott reklámfelületekből befolyó összegekből és az eladók 

hirdetéseinek kiemelésére, reklámozására biztosított szolgáltatásokból tudják magukat 

fenntartani, fejleszteni. Az elmúlt 10 évben több apró online piactér megjelent és halt el egy-

két piaci szereplő dominanciája miatt. „A nagy hal megeszi a kis halat.” – bigfish elméletet a 

gyakorlatban is láthattuk, amikor 2013-ban a Jófogás és az Apród marketingháborúba1 kezdett, 

aminek áldozata lett többek között a TeszVesz. az OLX név vagy a Használhautó.hu 

résztulajdonlása is. 

A nagyhalak piacára tehát nem érdemes szemet vetni, így a pályakezdő piacterek elsősorban 

specializációval tudnak labdába rúgni és a nagyok asztaláról lehulló falatokkal jóllakni. A 

témaválasztásomnak ez egy domináns indoka: nagyra lőni, ha nem vagyok elég nagy, nem 

                                                           
1 Forrás: hvg.hu/gazdasag/20131119_Orosz_ruletteznek_a_webes_aprohirdetesi_p 
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lehet. Ezért egy szűkebb célcsoportot vagy termékcsoportot (ez esetben a játékpiacot) veszek 

célba, ahol még piaci dominancia nem alakult ki. 

1.4. A projekt jelenlegi állapota 

Jelenleg az online piactér alapmechanikája működik. Természetesen ez a projekt jelenleg nem 

funkcionál, alapanyagként tekintendő egy jövőbeli startra. A weboldal sokoldalú fejlesztésre 

szorul, melyeket a következő fejezetben és a dokumentációm végén olvasható „fejlesztési 

lehetőségek” részben fejtek ki részletesen. 

1.5. A projekt jövője 

A weblap kitűnő alapanyag lehet egy jövőben induló online vállalkozás megalapozásához. 

Mivel az alapszerkezete rugalmas, így könnyen átalakítható, formálható más online piacterek, 

esetleg egyedi készítésű webshopok szerkezetére is: a pénzforgalmi motor adaptálható az 

alapszerkezetbe. Szintén alkalmas némi átalakítással online blog funkciókra is, ahol 

termékbemutatókat, megjelenéseket, leírásokat lehet közzétenni, de akár szabad termék- vagy 

posztminősítési modullal azokat értékelni is lehet, így egy minőségértékelő szolgáltatási is 

kialakítható, melyet akár csak olvasható, de akár szabad publikáció felületként is működhet. 

Bármilyen irányba is szeretnénk a projekt jövőjét alakítani, a megfelelő UI (user interface – 

felhasználói felület) kialakításával, almodulok elhelyezésével az előbb felsorolt lehetőségek 

bármelyike elérhető. 

 

Illusztrációk: A 3 fő banner az oldalon.   
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Fejlesztői dokumentáció 
 

2.1. Fejlesztői környezet 

A webfejlesztést először saját lokális megoldásokkal indítottam. Otthoni szervert használtam, 

tárhelyül pedig saját winchestert, de a munkát több eszközön is végeztem (asztali számítógép, 

laptop). Az adatbázisba való bejelentkezés, programverziók és szoftverelérhetőségi közötti 

különbségek miatt úgy döntöttem nem sokkal a fejlesztés megkezdése után, hogy az forrásokat 

online tárolom. Erre a célra egy ingyenes tárhely és adatbázis-szolgáltatást vettem igénybe az 

atw.hu szolgáltatásában. A célom az volt, hogy a jövőben egy végleges, fizetős, minőségi 

tárhely szolgáltatást is megfinanszírozok, de ennek akkor van értelme, hogyha kialakul a 

weboldal pontos funkciója, pozíciója a gazdasági lehetőségek türkében. 

A kódolásra a legalapvetőbb szoftvert használtam: jegyzettömb; illetve ennek egy speciálisan 

programozásra kialakított verzióját: Notepad++. 

Tárhely szolgáltatásra az atw.hu-t vettem igénybe, mely alkalmasnak bizonyult a munkára, 

mivel a PHP scriptek futtatását részben támogatja (részben: egyes funkciók biztonsági okok 

miatt nem érhetőek el). 

A tárhely szolgáltatási igénybevételekor orvosolható problémák felléptek. Például: a 

fájlfeltöltés eredményeit a rendszerük gyökérkönyvtár alatti „tmp” mappában tárolja, mely 

automatikusan nem generálódik le, azt a fejlesztőnek kell létrehoznia.  

A tárhely szolgáltatás ingyenessége egy reklámcsík megjelenését is jelentette, mely – tekintve, 

hogy a programforrás nem a végleges helyén van jelenleg – ignorálható. 

Az igénybe vett tárhely mérete 500.000 Kb, melynek jelenleg csupán néhány százalékát éli fel 

a program. 

A tárhely mellé automatikusan phpMyAdmin 3.3.9 szolgáltatási is tartozik. 

A fő indok az online munkafelület kiválasztására a tárhely és adatbázis online elérhetősége volt. 

Így internet eléréssel bárhonnan, bármilyen eszközről elérhetővé váltak mind a program 

forráskódjai, mind az adatbázis táblák és azok elemei. így nem volt szükségem a továbbiakban 

a kezdetekben használt Apache Web Server-re sem. Az adatbázis-kezeléshez az ATW.hu saját 
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webfelületét, a tárhelyre való fájlfeltöltéshez pedig a Total Commander 9.51-es verzióját 

használtam. 

Fejlesztői nyelvben a PHP dominál. Előfordul természetesen a kódok között HTML nyelvű is, 

de általában a HTML kódok is PHP fordításban szerepelnek. A PHP szkriptnyelvet 

választottam, mert  

• könnyen és egyszerűen használható 

• bármilyen platformon elérhető 

• nem kell különleges program a szerkesztéséhez és futtatásához 

• megfelelően dinamikus, gyenge típusossága rugalmassá teszi 

• könnyen lehet találni hozzá segítséget internetes felületeken 

• és nem utolsó sorban, mert ez volt az oktatás során is preferált nyelv. 

2.2. Adatszerkezet 

Tekintve, hogy a piactéren felhasználók között folyik az árucsere, így a hirdetésfeladáshoz egy 

felhasználói rendszer kiépítés volt szükséges. A felhasználói rendszer része a regisztráció, 

be- és kijelentkezés, adatlap és adatlap módosítása. Mivel a kereskedelemhez nem csak 

résztvevők, de áru is szükséges, így kialakításra került a termékkereskedelmi rendszer is, ami 

a termékek információit tartalmazza, így a hirdetésfeladást, a hirdetések módosítását és 

törlését jelenti. 

Az adattáblák első vázlata 5-6 különálló táblát tartalmazott, azonban az oldal funkcióit 

figyelembe véve a munkafolyamat során ez két táblára redukálódott. Nincs szükség ugyanis az 

oldal jelenlegi működésének több táblára. Míg egy közösségi oldal / kézműves webshop esetén 

az eladó személye fontos lehet (pl. kézművesek esetén a termékhez szorosan kapcsolódhat 

maga a készítő személye), addig a használtáru kínálójának személye nem fontos. A 

felhasználóra vonatkozó adattábla tehát nem tartalmaz felesleges információkat, ezért az 

oldalon szereplők adataihoz és a regisztráció adataihoz szükségtelennek bizonyult két külön 

tábla fenntartása, így ezek összevonásra kerültek. 

Jelenlegaz online piac még elérhető a civilek számára, így az oldalon történő kommunikációs 

rendszer sem került kialakításra. Amennyiben szükségesnek bizonyul – a felhasználói 

érdeklődéstől függően – úgy a tervezett kommunikációra szánt adattábla visszaadaptálható a 

projektbe. Ez egy preferált fejlesztési lehetőség. 
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2.3. Programnyelvi kommunikáció – változók és mezők elnevezése 

A fejlesztés során számomra fontos szempont volt, hogy a programkódokban megjelenő 

változók, fájl-, mappa- és mezőmegnevezések egyértelműek legyenek: könnyen 

alkalmazhatóak és logikusan felépítettek. Az esetek többségében angol nyelvet használtam, 

hiszen nem lehet tudni, hogy a forrás hozzáférésére később kinek lesz szüksége. Az angol nyelv 

a programozásban pedig mindenki számára könnyen kezelhető. 

A két tábla esetén az U – user, azaz felhasználó és a T – trade, azaz a 

termékekre/kereskedelemre vonatkozó kezdőbetűt használtam. Így például a „name” – név 

könnyen beazonosíthatóvá válik: az (u)name a felhasználó neve, míg a (t)name a termék vagy 

hirdetés neve. 

2.4. Adattáblák 
2.4.1. user tábla 

Az első adattábla, ami elkészült, a regisztrációhoz, be- és 

kijelentkezéshez szükséges User – adattábla volt. Az első 

mező „AUTO_INCREMENT” tulajdonsággal rendelkezik, 

így az ID automatikusan generálódik le, amint egy 

felhasználó sikeres regisztrációt tesz: uid. Ennek a mezőnek 

még fontos sajátossága, hogy összekötőelemként is 

funkciónál a „user” és a „trade” tábla között. 

Az első pont után a legtöbb mező típusa „varchar”. A 

karakterláncok mérete a hozzá tartozó elem valószínűsíthető 

méretéhez igazodik. Az uname esetében itt egy 50 karakteres 

korlát került beállításra, hiszen nem valószínű, hogy a felhasználó ezt túllépi. Az uname 

tartalmazza a felhasználó nevét, ami a hirdetéseken megjelenik. Ezt adja meg a regisztráció 

során, így ezzel a névvel tud bejelentkezni a későbbiekben a weblapra is. 

A legnagyobb valószínűsége a hosszú karakterláncnak az e-mailek esetében van, melyhez az 

umail név lett rendelve. Ez a regisztráció során kerül eltárolásra, de az egyéb adatok mellett a 

felhasználó később is módosíthatja. 

Az upass a jelszó. A forráskódokban három változó szerepelhet még hasonló néven: upasser 

(eredeti, avagy régi jelszó), upass1, upass2. A három változó a jelszó módosításánál játszik 
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szerepet, ahol a program csak abban az esetben engedi a jelszó módosítását a felhasználónak, 

hogyha a régit is be tudta írni. Ebben az esetben az új jelszót a pass1 nevű változóban tárolja a 

feldolgozóprogram, de összehasonlítja a tartalmát a pass2-vel, amit szintén, biztosítási okokból, 

a jelszavát megváltoztató felhasználónak meg kell adnia.  

Udate a regisztráció dátumát rögzíti. Típusa: datetime, melyet a program maga generál a 

regisztráció pillanatában. Ez az adat nem jelenik meg a felhasználói felületen. Az adat az 

weboldal üzemeltető számára lehet fontos statisztika építési és felhasználó-azonosítási 

szempontból. 

Uip a felhasználó IP címét hivatott rögzíteni, amennyiben ezt a funkciót bekapcsoljuk, ahogy 

az usess a felhasználói session-kód tárolója. A karakterláncok mérete igazodik a gyakorlati 

megjelenéshez. 

A felhasználó több státuszba is kerülhet: törölve, archiválva, aktív, passzív. Ezekről információt 

az ustat tárol egy 1-től induló számazonosítás alapul véve. A törlésre került felhasználó 1-es 

értéket kaphat, ami azt jelenti, hogy az adattáblán az adatai megmaradnak későbbi felhasználás 

lehetőségével, de a státuszának köszönhetően a felhasználó már nem tud belépni az oldalra a 

regisztrációjával. Az archivált felhasználók a törlésre előkészített 2-es értéket kapják, míg az 

aktív 3-mas, a hosszú ideje passzív felhasználó 4-es. Admin, szerkesztői és moderátori felület 

kialakításával további értékek is rendelhetőek a felhasználói profilhoz, így azzal több lehetőség 

is elérhető lehet az oldalon. A weboldal alacsony kihasználtsága miatt ez jelenleg még nem 

elérhető funkció, de a lehetőségek biztosítottak az előkészületek szerint. 

Hasonlóan a későbbi modulokat megalapozó elem a login_user. Jelenleg a weboldal 

felhasználói belépéséhez használt felhasználónév azonos a hirdetéseken és profiloldalon 

megjelenő névvel. A login_user segítségével igény szerint különválasztható az a két funkció. 

Ucomment text típussal rendelkezik, így hosszabb megjegyzés is írható hozzá. A komment a 

felhasználók számára nem látható információt tartalmaz az üzemeltető számára. Itt tud 

észrevételeket, feljegyzéseket tenni a felhasználóról. 

A személyes adatlap csak a legminimálisabb információkat tartalmazza, aminél egy használt 

piactér esetén nincs is többre szükség: név és elérhetőség. Azonban az egyediség lehetőségét 

meg kell adni a felhasználónak, amire a legjobb eszköz a saját profilkép feltöltésének 
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lehetősége. A profilkép fájlnevét tartalmazza az upic, melyre a későbbiekben még részletesen 

kitérek. 

2.4.2. trade tábla 

A tid hasonlóan az user tábla id mezőjénél automatikusan 

generálódik le minden sikeres hirdetésfeladás esetén. Az id nem 

jelenik meg a felhasználó számára, a program használja 

azonosítás céljából. 

Az uid az összekötőkapocs a két tábla között. Ha egy 

felhasználó hirdetést hoz létre, a felhasználó fiókjának 

sorszáma (uid) a termék e mezőjében kerül raktározásra. 

A tname a hirdetés vagy termék neve, amit a hirdetés 

feladásakor a felhasználó megad. Ez a későbbiekben 

hiperhivatkozási névben is megjelenik, melyen keresztül a 

termék egyedi oldalát érhetjük el. 

A termékről kötelező fotót is feltölteni. Ez a használtáru piacon különösen fontos, hiszen a 

termékleírás nem mindig árnyalja megfelelően a termék fizikai állapotát. A változó működése 

hasonló a profilkép feltöltéséhez használt upic-hez. 

Az online piac kategorizálja a termékeket a könnyebb kereshetőség és átláthatóság kedvéért. A 

termékek típusáról szöveges információt a ttype mező tartalmaz. Hasonló információ a termék 

előbb említett fizikai állapota, amit szintén kötelező beállítani a hirdetésfeladás során. Ez a 

tquality változót jelenti. 

A termék átvehető a tlocation-ben eltárolt helyszínen. Megadása nem kötelező a felhasználó 

számára, de a lehetőség adott. 

A ttrader egy konténerként funkciónál, ahová az uname tartalma – azaz a felhasználó neve 

kerülhet. 

A hirdetésfeladás időpontját a rendszer automatikusan generálja és menti le a tdate mezőbe. 
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A ttext a termék leírása, ami csak a termék saját oldalán jelenik meg, és az eladó tudja rögzíteni 

a hirdetés feladásakor (vagy tudja módosítani / pótolni később). 

Természetesen a piacon a termékeknek ára is van, így a tprice-ra is szükség van. Remélhetőleg 

senki sem akar milliós tétel fölött kereskedni a használtjátékok piacán, így jelenleg 6-os 

hosszúságú a karakterlánc, ami természetesen igény szerint könnyen és gyorsan módosítható. 

A hirdetésnek is van státusza, ahogy a felhasználónak is. A tstat hasonló elven működik, mint 

az ustat. A termék a hirdetésfeladáskor „jóváhagyásra vár” státuszba kerül. A visszaélések és 

nem kívánatos tartalmak elkerülésének érdekében bármilyen hirdetés csak azután jelenhet meg, 

hogyha az oldal üzemeltetője azt jóváhagyta a kódszám átírásával. A kódszám későbbi 

módosítását már a felhasználó is elvégezheti a hirdetés módosítása funkcióval, ahol beállíthatja 

archiválásra vagy aktív állapotra a terméket. A törölt termékek az adatbázisban maradnak, de a 

kódnak köszönhetően nem jelennek meg az online piacon, míg a jóváhagyásra vagy 

archiválásra váró hirdetéseket csak a felhasználó látja a saját oldalán. 

2.5. Programalgoritmusok 
2.5.1. Tipikus változók 

A következő pontokban a program forráskódját fogom bemutatni, ezekhez előmagyarázatként 

a tipikus változókat hoznám fel. 

A „get” (gyakorlatban $_GET[ ]) hivatott az URL-ből a szükséges adatok kiolvasását végezni. 

Ez a felhasználói fiókok esetén a felhasználó ID-jét, termékek esetén a termék ID-jét jelenti. A 

navigáció során szinten ez a változó játszik főszerepet. 

A regisztrációt követően lehetőségünk van bejelentkezésre is. A bejelentkezés során a program 

a $_SESSION[ ] változót használja, melyben session adatok kerülnek elmentésre. Ennek a 

változónak a segítségével lehet a session alapján azonosítani a felhasználót és a felhasználói 

jogait érvényesíteni a weboldalon. 

Az alábbi programpélda a session start után az URL információk alapján dönti el, hogy a 

felhasználó a saját vagy egy idegen adatlapot nyitott meg. Más információk jelennek meg és 

más lehetőségeket érhet el e két tulajdonság alapján (pl. személyes adatok, adatlap módosítása). 
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Gyakran használat a $adb változó, ami az adatbázisba való bejelentkezés adatait tartalmazza. 

Adatbázis használat esetén a $result és $row változók is jellemzőek, előbbi az adatbázis 

művelet eredményeit tartalmazza, utóbbi pedig egy tömb, ami egy while ciklussal kombinálva 

a lekérdezett rekord adatai adja vissza. 

A regisztráció, belépés, hirdetésfeladás, felhasználói profiloldal adatainak módosítása, vagy a 

feladott hirdetés módosítása mind egy űrlap segítésével kivitelezhetőek. Ezekhez rendelhető a 

$_POST változó, ami a kitöltött űrlap információit tartalmazza. 

$message, nevéből is adódóan egy üzenetet tartalmaz a felhasználó számára, ami egy futtatott 

script miatt jelenik meg a legtöbb forrásfájlban. 

2.5.2. Navigációs és tartalomkezelő algoritmusok 

Természetesen, kronológiai sorrendben, az elsőként elkészült PHP fájl az index volt. Az index 

szerepe, hogy kiosztja az aloldalak címeit, illetve minden esetben hivatkozási alapként 

szolgálhasson – hiszen minden későbbi hiperhivatkozás az indexre irányul vissza. Az index 

oldalán található alapinformációk mellett (pl. nyelvi kódolás, CSS hivatkozás) az index oldalra 

egy „sessioncheck” nevű PHP is include-olva van. 

A sessioncheck egy fontos mérföldkő, hiszen ez dönti el, hogy a $_SESSION user ID-re 

vonatkozó változó tartalmaz-e ID-t vagy sem. Előbbi esetben a belépett felhasználók számára 

készült menüt tölti be, utóbbi esetben pedig a be nem jelentkezett külső menüt. 

 

Innen a következő lépcsőfok, a két lehetőség a belső és külső menü. A különbség köztük két 

menüpont. Az itt felsorolt menük opcionálisan lettek kialakítva. A főoldal, ahogy nevéből is 

adódik, a főoldalra kalauzolja vissza a látogatót. Fontos webdizájn szempontjából, hogy a 
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látogató bármilyen pozícióból vissza tudjon lépni a kezdőoldalra. A rólunk menüpont egy 

általános menüpont, ami szinte minden internetes oldalon megtalálható. Tartalma olyan 

információ lehet, ami a cégre vagy az oldalt bemutató személyre vonatkozik. Amennyiben a 

közölt információ mennyisége ezt igényli, külön kapcsolat, elérhetőség, oldalinformáció stb. 

almenüpontok is telepíthetőek, de ezeket én egy közös „rólunk” pontba összesítettem a 

könnyebb átláthatóság és tartalom hiányában indokolt letisztultság okán. 

A hirdetésfeladás menüpont hivatott a felhasználók hirdetéseinek közzétételére. A menüpont 

elérhető nem bejelentkezett felhasználók számára is. Ennek célja, hogy ösztönözze a külsős 

látogatót a regisztrációra, hiszen maga a menüpont megjelenése is azt sugallja, hogy itt bárki 

adhat fel hirdetéseket. Ha a menüpontra kattintunk, s felhasználó nincs az oldalra bejelentkezve, 

egy gyors sessioncheck után a belépés oldalt tölti be az algoritmus. 

 

 Az utolsó kép menüpont esetén láthatunk mást, ha be vagyunk jelentkezve. Amennyiben a 

sessioncheck tartalmaz user azonosítót, abban az esetben a felhasználó profilja menüpontot 

láthatjuk, amire kattintva a felhasználó saját oldalára juthatunk. A kijelentkezés programja törli 

a Q_SESSION-ban található értékeket, így a rendszer a külső menühöz navigál. A be nem 

jelentkezett látogató a felhasználói profil és kijelentkezés helyett a belépés és regisztráció 

opciókat éri el.  

 

Függetlenül attól, hogy a külső vagy belső menü programja fut le, mindkét forrás include-ol 

egy tartalom nevű PHP fájlt, aminek a feladata, hogy az URL-ből kiolvasva a megfelelő 

tartalmat töltse be a látogató számára (vagy hiba esetén a 404-es hibaüzenetet eredményezze). 

2.5.3. Regisztráció 

A regisztráció két külön PHP programon keresztül történik meg: reg_form.php nevű szoftver 

egy kitölthető űrlapot tölt be a látogató elé, míg az űrlap alján található „submit” típusú gomb 

elindítja a háttérben futó, regisztrációt feldolgozó reg_ir.php programot. 
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Az űrlap három információt kér a felhasználótól: felhasználónév (későbbi belépési adat), e-mail 

cím és jelszó. Az e-mail címre az e-mail értesítések kiküldése miatt van szükség, az e-mail cím 

a fő kommunikációs átjáró a programban. 

A regisztrációt feldolgozó szoftver a beírt adatokat ellenőrzi is a felhasználói jóváhagyás után. 

A $_POST[uname] felhasználó névre vonatkozó változó tartalma nem lehet rövidebb, mint 4 

karakter. A $_POST[upass] jelszónak pedig minimum 8 karakteresnek kell lennie. Az jelszó 

mező típusa „password”, ennek következtében a begépelt szöveg rejtett marad. Az e-mail 

esetében „email” a mező típusa, így csupán annyit elég a programnak ellenőrizni, hogy a mező 

ne maradjon üres, a formai követelményeket már a mező tulajdonsága köti meg. 

Miután a karakterlánc minimális méretének meglétét ellenőrizte a szoftver, megnyitja az 

adatbázist és ellenőrzi, hogy a felhasználónév és e-mail cím esetleg foglalt-e. 

Amennyiben a regisztrációs sikeres, tehát a beírt adatok a formai követelményeknek és 

minimális karakterlánc-hosszoknak megfelelnek, illetve az adatbázisban még nem találhatóak, 

akkor egy „warning” üzenetet dob fel a program, amiben a felhasználót tájékoztatja a sikeres 

regisztrációról. 

2.5.4. Belépés - beléptetés 

Akárcsak a regisztráció esetében itt is két program fut: az első bekéri egy űrlap segítségével a 

felhasználónevet és a jelszót, a másik feldolgozza. 

A feldolgozóprogram megnyitja az 

adatbázist és ellenőrzi, hogy a 

felhasználó által beírt adatok 

megtalálhatóak-e és megegyeznek-e 

az adatbázisban lévőkkel. Sikeres 

bejelentkezés esetén a program a 

$_SESSION[ ] - változóba betölti a 

felhasználó adatait (id, név és 

felhasználói státusz), majd bezárja az 

adatbázist. Egyéb esetben a program 

hibaüzenetet küld. 
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2.5.5. Hirdetésfeladás 

A hirdetésfeladás során a felhasználó több információt is megadhat, melyek közül a hirdetés 

nevének, a termék árának megadása kötelező, illetve a korábban leírt okokból a képfeltöltés is 

kötelező. A weboldal szövegezése csillaggal jelöli a kötelezően kitöltendő mezőket, melyekben 

az algoritmus ellenőrzi, hogy tartalmaznak-e karakterláncokat. A termék ára „number” típusú 

mező, így itt egy értéknövelő/- csökkentő gomb is helyet kapott. Ez a mező csak számokat 

fogad el. Egy legördülő menüből kiválaszthatjuk a termék típusát, egy másik menüből az 

állapotát. Amennyiben a felhasználó ezeket nem állítja be manuálisan, akkor az automatikusan 

megjelenő értéket fogja a rendszer az adatbázisba küldeni, mely később a hirdetés 

módosításánál megváltoztatható. 

Miután a hirdetésfeladás gombra kattintottunk, azzal elindítunk egy űrlapból adatokat az 

adatbázisba átemelő programot. Miután a program ellenőrizte, hogy minden kötelező adatot 

megadtunk-e, leellenőrzi a kép tulajdonságait. Bármilyen hibát talál a program, egy felugró 

üzenettel jelez vissza a felhasználónak. 

A képfeltöltésnél először is azt vizsgálja az algoritmus, hogy a van-e egyáltalán tallózott fájl, 

ha van, akkor az valós, létező fájl-e. Ellenőrzi a program, hogy ~1 MB-nál nagyobb-e a fájl és 

hogy JPG kiterjesztésű-e? Ez ugyanis a felhasználótól kért feltételek. Amennyiben minden 

kritériumnak megfelel a kép, a fájlt egy erre kijelölt mappába mozgatja a program. Az 

algoritmus egy 1 és 100.000 között lévő véletlenszerű számot generál, majd a feltöltött fájlt 

átnevezi a következőképpen: a feltöltés dátumának évszámát, hónapját, napját és óráját rögzíti 

a névben és hozzáilleszti még a véletlenszerűen generált számot is, így biztosítva, hogy a 

mappában még véletlenül se szerepeljen kétszer ugyanaz a kép. Ezután a fájl nevét az adatbázis 

tpic nevű mezőjébe is elmentődik, így a kilistázásnál erre a képnévre tud hivatkozni a program. 

Ha sikeres a hirdetésfeladás (vagy ha nem), a felhasználó felugró üzenetként értesítést kap az 

állapotról. A hirdetés ezután jóváhagyásra vár az üzemeltető részéről, de megjelenik a 

felhasználó adatlapján, amit csak maga a felhasználó lát és tud módosítani. 

2.5.6. Hirdetés és profil módosítása 

Ez a két funkció nagyon hasonló ezért a két dokumentációs pontot összevontam. Az adatlap 

vagy hirdetés módosítása gombra kattintva a rendszer betölt egy űrlapot, amin az adatok 
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soronként módosíthatóak. A soronkénti módosíthatóság oka, hogy a felhasználónak így nem 

kell minden egyes űrlapmezőt kitöltenie, amivel sok időt spórolhat meg. 

A név és e-mail cím módosításánál a minimum karakterek mellett a rendszer újra ellenőrzi, 

hogy ne adjunk meg foglalt nevet vagy levelezési címet. A jelszó módosításánál a régi jelszó 

mellett az új jelszót biztonsági okokból kétszer kell megadnunk, így az algoritmus ellenőrzi a 

minimum 8 karakteres kikötés mellett azt is, hogy a két megadott jelszó megegyezik-e. 

A profilkép feltöltése esetén a program hasonlóan jár el, mint a termékkép feltöltése esetén: 

ellenőrzi a fájl valódiságát, kiterjesztését és méretét. Továbbá azt is ellenőrzi, hogy található-e 

korábban feltöltött kép az adatbázisban. Ha nem, akkor egyszerűen a profilképek számára 

fenntartott mappába mozgatja a fájlt, majd átnevezi a felhasználó nevével, ezt a nevet pedig a 

user tábla upic változójában rögzíti képmegjelenítés céljából. Ha korábban volt profilkép 

feltöltve, a rendszer azt felülírja, és update-eli az adatbázis ide tartozó mezőjét is. 

A hirdetésfeladás módosítása az előbb szemléltetett elven működik. 

2.5.7. Kilistázás 

A főoldalra kattintva a felhasználók hirdetéseit láthatjuk. Amennyiben az oldal üzemeltetője 

jóváhagyta, a hirdetések és azok részletei a főoldalon jelennek meg. A hirdetés neve egy 

hiperhivatkozás, ami a termék saját oldalát tölti be, ahol a részletes leírás is olvasható. A 

$_SESSION[] változó segítésével itt a rendszer ellenőrzi, hogy a hirdetés a bejelentkezett 

felhasználóhoz tartozik-e. Ha igen, akkor engedélyezi a hirdetés szerkesztését; ha pedig nem, 

akkor ez a funkció nem jelenik meg. 

A hirdetésen egy link található, ami a hirdetést feladó felhasználó profiljára kalauzol minket, 

ahol a hirdető összes „aktív” hirdetése kilistázásra kerül (ha felhasználó a saját oldalán nem 

csak az aktív, de az archivált és jóváhagyásra váró hirdetéseket is látja, és módosíthatja). 

A főoldalon lehetőség van arra is, hogy a listázás sorrendjét változtassuk. Erre a célra 4 

hivatkozás lett beépítve, mely az URL-ben lévő paramétert módosítja, amit a program kiolvas, 

s egy függvény segítségével a listázás feltételeit átírja. 

A dátum és név szerinti sorrend esetében egyszerű a feltétel, de az ár szerint csökkenő vagy 

növekvő sorrend már „cast”-olást igényelt, ahogy az a forrás kódjában is olvasható: 
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2.5.8. Hibaüzenetek 

Számomra egy fontos fejlesztési pont. Az eredeti koncepció szerint, ha a felhasználó hibát követ 

el (pl. rövid karakterláncot gépelt be felhasználónév vagy jelszó helyére, tévesen adta meg a 

jelszót, nem megengedett képet töltött fel), az algoritmus egy hibaoldalra vezette a felhasználót. 

Innen egy „vissza az előző oldalra” vagy „vissza a főoldalra” nevű és funkciójú gomb vezetett 

minket tovább. A probléma ezzel, hogy így az űrlapok kitöltésétől elkalauzoltuk a felhasználót. 

A második ötlet a felugró ablak – warning – volt, mely nem megkerülhető „leokézás” nélkül. 

Ennek megvalósítására a következő script kódot használtam: 

 

A $message változó minden esetben egyedi üzenetet tartalmaz, így a tartalma az adott PHP fájl 

adott részletében található meg. A változó ott meghatározott tartalma után az algoritmus egy 

„wrong.php” nevű programot include-ol, aminek a tartalma fent olvasható. A felugró ablak 

jóváhagyása után az indulóoldalra léptet vissza. Az include-olásnak köszönhetően (tehát azért 

volt rá szükség) jelentősen rövidültek a forráskódok, mivel ott csak a $message tartalma került 

megadásra.  

 

A hibaüzenetekről részletesebben a felhasználói dokumentációban írok. 
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2.5.9. Bootstrap megjelenése a forráskódban 

A Bootstrap egy – manapság divatos – nyílt forráskódú CSS, HTML, JavaScript keretrendszer. 

A forráskódba építve a Bootstrap rendszerét, könnyen alakítható ki a weboldal kinézete, 

a UI – user interface felülete. 

Bootstrap előnyei: 

• könnyedén adaptálható forráskódok 

• az eredmények jól dokumentálhatóak 

• ingyenes és nyílt forráskód 

• személyre szabható, az egyedi módosításokat jól kezeli, saját CSS-sel felülírható 

• reszponzív 

Manapság egy weboldalnál elvárás a reszponzivitás, azaz rugalmas átmérezhetőség, hogy 

minden eszközön megfelelően jelenjen meg a weboldal. Az okostelefonok, tabletek 

fejlődésével egyre több felhasználó használja aktívan az internet nyújtotta szolgáltatásokat az 

asztali számítógép és laptopon kívüli eszközökön. A mobiltelefon és tablet kijelzője más 

méretű, mint egy asztali monitor felbontása, de ugyanazt a weblapot szeretnénk megjeleníteni, 

így a programnak kell alkalmazkodni. 

A Bootstrap 12 alegységre bontja a monitort, s külön kezeli a különböző méreteket. Egy 

"container" kód támogatásával a piac főoldalát (ahol a hirdetések jelennek meg) két hasábra 

osztottam, mely egy hasábos megjelenítésre módosul, hogyha a kijelző felbontása nem 

támogatja a széles, két hasábos megjelenést. 

A Bootstrap kódok segítségével az oldal kinézete könnyen beállítható, amit a saját CSS fájllal 

felül tudunk írni. Három főbb elem tartalmazza ezeket a beállításokat: 

• a főoldal megjelenésének alapszerkezete (főoldali hirdetés hasábok) 

• a menü és a főoldal rendezési szempontjainak nyomógombjai 

• és az angolul úgy nevezetett carousel, azaz körhinta, ami az oldal bannerjét helyettesíti 

A banner ezesetben három kép váltakozását jelenti (lásd 5. oldal), mely röviden az oldal célját 

mutatja be. Animációval váltja a képeket a Bootstrap kódja; a mozgás pedig megragadja az 

emberek figyelmét, érdekesebbé teheti számukra a szolgáltatást. Eredetileg ez a banner egy 
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hiperhivatkozás is volt, mely a főoldalra vitte a látogatót, de mivel ez a menüpont minden 

aloldalon is folyamatosan elérhető, így ezt a funkciót megszüntettem. 

A fejlesztés során a Bootstrap stíluselemeket folyamatosan építettem a rendszerbe, és teszteltem 

modulonként, ahogy a tesztelés elérhetővé vált. Először a "container"-eket készítettem el, 

hiszen a főoldal szerkezete - átláthatósága felhasználóbarát aspektusból prioritást élvezett. 

A különböző szélességek csak teszteléssel lesznek érzékelhetőek (azokat látni kell), tekintve, 

hogy felhasználói szemszögből nézve esztétikai a kérdés, így a méreteket apránként növelve, 

folyamatosan ellenőrizni kellett az eredményt. 

Második lépés volt maga a carousel, egy izgalmas elem, mely az első tesztnél azonnal 

megjelent, de az animáció - a képek időzített önálló és manuális váltakozása is hiányzott. Ennek 

oka utánajárást igényelt: 

Egyes Bootstrap elemek JavaScript kód alatt futnak, így nem elég a program alapbeállítását 

elvégezni, azaz a fejlécbe a Bootstrap online CSS-ére hivatkozni, de a BS JavaScript-re utaló 

linkjét is bele kell építeni a weboldal forrásába. 

2.6. Tesztelés, tesztdokumentáció 

A program tesztelése a fejlesztéssel párhuzamosan valósult meg. Minden egyes befejezett elem 

és elemrészlet külön került feltöltésre és tesztelésre, hogy a hibák könnyen megtalálhatóak 

legyenek és azonnal javításra kerüljenek, így a végső tesztelés radikális eredményeket nem 

produkált. 

A webfejlesztéshez használt alapértelmezett böngésző a „Brave” szoftver. Azért a Brave 

szoftvert használtam a fejlesztés során, mert a legtöbb böngészőhöz viszonyítva sokkal jobban 

fókuszál a felhasználói adatvédelemre, könnyen blokkol hirdetéseket, így az atw.hu 

szolgáltatáson megjelenő kéretlen tartalmakat nem volt szükséges minden esetben külön tiltani 

– azok üres mezőként jelentek meg. A hirdetésblokkolás során a fejlesztéshez szükséges egyéb 

segédoldalak is gyorsabban betöltenek, így a böngészés kevesebb időt vesz igénybe. 

Az oldal végső tesztelése a következő böngészőkkel valósult meg: Brave, Mozilla Firefox, 

Google Chrome, Microsoft Edge, Opera. 
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A különböző böngészők eredményei között szignifikáns differencia nem volt tapasztalható. A 

forrásfájlok frissítő feltöltését követően a CSS, képbetöltés és oldalfrissítés a különböző 

böngészőknél más-más időt vett igénybe. A Bootstrapnek köszönhetően a container-ek, 

táblázatok és „gombok” minden tulajdonsága szabályozva lett, így ezeket a böngészők egyedi 

beállításai nem befolyásolták. Az egyetlen stílusbeli különbség csupán a böngészők felugró 

warning üzenete, mely böngésző tulajdonság. 

Különböző felbontású monitorokon, illetve a böngészőablak méretének módosításával az oldal 

rugalmasan változtatta a tartalmát. Egyetlen szembetűnő esztétikai szélsőséget okostelefonon 

tapasztaltam. Itt a bejelentkező, regisztrációs űrlap adatbeviteli mezője túllógott az űrlap 

hátterén, de ezt a CSS-ben a megfelelő szélességi százalék beállításával orvosolni lehetett. 

   

Illusztráció: A főoldal szerkezete különböző szélességeken. 

2.6.1. Fejlesztési tesztek – folyamatos tesztelés a fejlesztés közben 

A fejlesztéssel párhuzamosan a folyamatos tesztelés is megtörtént – modulonként vagy kisebb 

egységenként. Ilyen esetekben gépelési vagy írásjel hibák voltak a legjellemzőbbek: például 

lemaradt pontosvessző, vagy szerkesztés közben törölt egység után fennmaradt kapcsos zárójel, 

vagy éppen ennek hiánya. Ilyen esetekben a szokásos „syntax error”-t produkálta a program, 

mint az alábbi esetben, ahol a főoldal nevű PHP fájlban lemaradt egy kódsort befejező írásjel: 
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Néhány esetben szintén a szerkesztés eredményeként bent maradt gépelési hibák kiíratásra 

kerültek, mint például a következő esetben: 

 

 A fejlesztés során sokszor előfordult olyan szituáció, hogy egyes funkciók „placeholder” 

elemekkel működtek. Ilyen például a karakterlapra feltöltött képek esete. Eleinte – amíg nem 

készült el a képfeltöltés funkció – csak manuálisan lehetett profilképet feltölteni. Hogy 

működjön a fájl nevének kiemelése az adatbázisból, a forráskódba a „.jpg” kiterjesztés kiíratását 

is bele kellett gépelni. Később, mikor a képfeltöltő és a képfeltöltés feldolgozó program 

elkészült, az adatbázisba a kép kiterjesztésével együtt már a weblap programja rögzítette az 

adatokat, így a korábban feltöltött képek nem kerültek többé megjelenítésre. A hibajelenség az 

alábbi képernyőfelvételen tökéletesen látszik – a kiterjesztéssel együtt rögzített fájlnevet a 

program kódja további kiterjesztéssel egészítette ki.  
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A profilképekkel kapcsolatban még egy módosítást kellett alkalmazni: a regisztrációkor nem 

várható el, hogy a látogató profilképet is azonnal tallózzon. Amíg a felhasználó nem dönt úgy, 

hogy frissíti profilképét, addig placeholder jelleggel egy semleges képet illeszt be a program 

„0000.jpg” néven. 

A projekt egy másik vissza-visszatérő buktatója a PHP kódon keresztül adatbázisba íratás és 

lekérdezés „aposztróf” hibája volt. Egyik ilyen esetben éppen az aposztróf hiánya okozta, hogy 

az adatok nem kerültek rögzítésre, mivel a szöveges adatokkal szemben az aposztróf elvárás. 

MySQL 1064-es hibakód: 

 

Megoldás: 

 

Egy későbbi esetben pedig éppen a felesleges aposztróf okozta a hibát. A weblap főoldalán az 

ajánlatokat gombnyomásra lehet rendezni: ár szerint növekvő és csökkenő, név és feltöltési 

dátum szerint. Ehhez 4 "gomb" (hiperhivatkozás) található az menüsor alatt, ami átírja az URL 

„order” paraméterét. Az URL-ből tölti be a program a szükséges információt, ami alapján az 

adatbázisban pontosítja a listázási sorrendet. Mivel a sorbarendezési hiba ellenére a program 

lefut, a weblap hibaüzenetet nem küldött, egyszerűen csak nem teljesítette az elvárt eredményt. 

Ilyenkor elemeire szedve irattam ki a különböző változókat, tesztelve, hogy az URL-be 

belekerül-e és onnan kiemelésre kerül-e a szükséges adat. Szintén tesztelhető, hogy a 

feltételrendszer milyen értékekkel módosítja a változókat, amik a rendezési sorrendet 

befolyásolják.  
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Ami tesztek során kiderült, hogy megfelelően működik:  

• Az URL-ből a program ki tudja emelni a szükséges paramétert. 

• A feltételrendszer működik, a változó értéke módosul. 

• Manuálisan átírva a listázás rendezését (order by) a kilistázott termékek sorrendje 

megváltozik. 

A megoldás a $order2 aposztrófok megszüntetése. 
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Az első logikai elakadás a beléptetőrendszer felépítése közben volt: a rendszer megvizsgálta, 

hogy a felhasználónév létezik-e az adatbázisban, majd megvizsgálta, hogy a jelszó jelen van-e. 

Természetesen ezeknek ugyanazon user ID alatt kellett lenniük. Sok logikusnak tűnő 

megoldással próbálkoztam, végül a következő hozott eredményt: 

Listázzuk ki a felhasználónevet (uname) és a jelszót (upass), majd számoljuk meg, hogy az 

eredmény hány sorban jelenik meg. Ha ez pontosan 1 sor, akkor biztos, hogy a felhasználónév 

és a jelszó ugyanazon felhasználóhoz tartozik – és már írhatóak is az adatok a $_SESSION 

változóba. 

 

2.6.2. Külső tesztelők 

Az oldal tesztelésére több ismerősömet is felkértem, a laikusok mellett olyat is, aki jártas a 

programozásban. Az oldalra tesztelésére nem hoztam létre külön felhasználói profilt, hiszen 

magának a regisztrációs rendszernek a tesztelése is feladat volt. A következő visszajelzéseket 

kaptam: 

- Jó lenne, hogyha nem lenne a bejelentkező mezőnek éles a sarka. 

Bár ez esztétikai kérdés, 33 pixellel lekerekítettre állítottam a sarkokat az CSS-ben. 

- Weblap háttérszíne, fejléc vastagsága. 
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Ezek olyan esztétikai kérdések, melyek módosíthatóak, s bár mindenkinek az ízlésének 

megfelelni nem lehet, a funkciójukat ellátják, de mechanikai – és ezzel szakdolgozati - 

szempontból kevésbé éreznek prioritást. 

- Belépésnél és a regisztrációnál a jóváhagyó gombon lévő 

szöveg „küldés”. 

Felkerestem hasonló funkciókkal működő weblapokat: a „küldés” 

gomb valóban nem jellemző, így ezeket „belépés” és „regisztráció” 

névre módosítottam.  

- Hirdetésfeladás esetén képfeltöltésnél kötelező a kép kiválasztása. Ha ezt elmulasztjuk 

a hibaüzenetnek a típusra vonatkozó hibát dobja ki a program. 

A profilképfeltöltés és módosításnál az első vizsgálat, hogy egyáltalán választott-e ki fájlt a 

felhasználó. Ez a lépés a hirdetés képének feltöltésénél elmaradt és egyből a kiterjesztést 

vizsgálta a program. Ez a probléma a kódok kiegészítésével, átemelésével gyorsan orvosolható 

volt. 

2.6.3. Külső tesztelők fejlesztési javaslatai 

Programozásban jártas tesztelőm jelezte felém, hogy erősen ajánlja az SQL injection elleni 

védelmet, a binding használatát lekérdezések létrehozásához abban az esetben, ha user által 

módosítható bemenet is van a lekérdezésben. 

Szintén jött visszajelzés a képek megjelenítésével kapcsolatban, miszerint jobb lenne, ha nem 

új lapon, hanem felugró – bezárható ablakban jelennének meg a hirdetések képei. Ez utóbbi egy 

hosszabbtávú megvalósítási tervem része, mivel szeretném még a feltöltött képeket 

tárhelyvédelmi okokból újraméretezni és vízjelezni. A megfelelő adattáblák segítségével több 

kép feltöltése és megjelenítése is a projekt része. 

 

2.7. Fejlesztési lehetőségek 

Ahogy arra a „projekt jövője” részben is kitértem, a mechanikai motor különböző célú és 

funkciójú oldal alá ültethető, minimális módosítással átalakítható. A regisztráció, be- és 

kijelentkező rendszer lehetőséget biztosít, hogy a felhasználók egyedi tartalmakat érjenek el és 
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közöljenek. A weboldal jelenlegi funkciója az online piactér, de igény szerint a weboldal 

átalakítható egy fizetési módul beépítésével webshoppá. 

Amennyiben a jelenlegi piactér funkciónál maradunk, érdemes lehet egy új adatbázis táblát 

kreálni, ami a felhasználók közötti levelezést teszi lehetővé. Ez a funkció a felhasználó neve 

mellett megjelenő levél ikonnal érhető el, mely ki is jelzi, hogy mennyi olvasatlan üzenete 

érkezett. Az ikonra kattintva a felhasználónak a program az adatbázisból a kapott és elküldött 

leveleket betölti. A levélírás lehetősége is itt érhető el, azaz az egy szövegbeviteli mező 

segítségével az adatbázisba tölthetőek text típusú tartalmak. 

Lehetőség van az oldal specializálására is, a használtáru játékpiac apróbb szegmensére 

koncentrálni, például csak társasjátékok vagy sporteszközök árucseréjére illeszteni. Ilyen 

esetben más értékek lesznek fontosak a hirdetésfeladás során, így a hirdetésfeltöltő űrlapok 

egyedi, speciális funkciókkal is kiegészülhetnek (pl. társasjátékok esetén a hirdetésben 

megjelenhet a játékosok száma, az ajánlott életkor stb.). 

Egyes játékok többnyire csak játszótársakkal együtt élvezhetőek (pl. társasjátékok). 

Amennyiben a weboldal erre funkcionál, kiépíthető rajta egy játékostárs kereső felület, ahol a 

felhasználók előre megbeszélhetnek időpontokat és helyszíneket. Ez a modul megközelíthető 

egy chat formájában is, de egy eseményregisztráló és naplózó modul is kiépítésre kerülhet. 

Az eladó minősítése jelenleg nem elérhető, tekintve, hogy az online piac még nem aktív, de 

amennyiben a popularitás indokolja, az eladókat és vevőket minősíteni / csillagozni lehetne, 

amivel a megbízhatóságukról tudnának számot adni. Hasonló funkcióval bír, ha a felhasználó 

adatlapján más vásárlók véleménye is megjelenhetne.  

Amennyiben a weboldal egy blogként funkcionálna, úgy a hirdetésfeladást kell átalakítani egy 

kritikai rendszerre. Ennek keretében a felhasználó egy adott játékról véleményt írhat, amit az 

előbb említett minősítési rendszerrel más felhasználók is minősíthetnek. Ilyen esetben a 

termékek egyedi oldalt kapnának, ahova más felhasználók is megírhatnák véleményüket, 

tölthetnek fel képeket, kezdeményezhetnek beszélgetést fórum-rendszeren keresztül. 

A megfelelő popularitás megjelenése után szükséges lesz egy admin/moderátori rendszer 

kiépítése, amire az adattábla jelenleg lehetőséget ad (user státuszok módosításával). Az admin 

felület egy külön aloldal, ami kilistázza a hirdetéseket és itt a webes felületen lehet őket 

jóváhagyni / törölni. 
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Felhasználói dokumentáció 
3.1. A program célja 

A játékbazár egy online használtjáték piactér, ahol használt játékok és sporteszközök 

hirdethetőek meg és cserélnek gazdát. 

3.2. A program lényegesebb funkciói 

A weboldalon keresztül a látogatók böngészhetnek a játékhirdetések között, a hirdetésekről 

információkat kaphatnak. A kiemelt ajánlatok rendezési szempontja is beállítható, így ár 

szerinti növekvő és csökkenő sorrendbe, név és feltöltési dátum szerint is rendezhetjük a 

hirdetéseket. 

A piactéren természetesen nem csak vásárolni lehet, de bárki el is adhatja használt játékait, 

amihez nincs is másra szükség, mint egy egyszerű regisztrációra és bejelentkezésre. 

 

A bejelentkezés után minden felhasználónak joga van hirdetést feladni, amit egy egyszerű űrlap 

kitöltésével tehet meg. Itt tudjuk beállítani a termék tulajdonságait, árát, leírását, és tudunk 

képet is feltölteni. 

3.3. Szükséges hardver- és szoftvereszközök 

Az online piac webes felületen érhető el, így bármilyen olyan eszközről elérhető, ami 

rendelkezik aktív internetkapcsolattal. A weboldal elérhető bármilyen böngésző segítségével. 

Ajánlott programok: Google Chrome, Mozilla Firefox. 

3.4. A program telepítése és indítása 

Az online piac egy webes szolgáltatás, így nincs szükség külön telepítésre, csupán a fent 

említett böngészők egyikére és aktív internetkapcsolatra. 

A weboldal ideiglenesen a következő címen érhető el: http://users.atw.hu/weissokj 

http://users.atw.hu/weissokj
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3.5. A program bemutatás 

A weboldal külön funkciókat enged a bejelentkezett felhasználóknak és nem bejelentkezett 

látogatóknak. 

A weboldal betöltése után az oldal funkcióit a fenti menüsorból érhetjük el. 

3.5.1. Főoldal 

Regisztráció és bejelentkezés nélkül is megtekinthetjük az aktív hirdetéseket a főoldalon. Itt a 

hirdetési képeket kicsinyített méretben láthatunk, melyre kattintva megtekinthetjük a teljes 

méretű képet is.  

 

Olvashatóak a hirdetés részletei: 

• a hirdetést feladó felhasználó neve 

• a termék vételára 

• a termék típusa (mely lehet társasjáték, építőjáték, fejlesztő játék, hangszer, jelmez, 

kisautó, labda, logikai játék, plüss, puzzle, sporteszköz, szabadtéri játék, egyéb) 

• a termék állapota (mely lehet új, újszerű, használt, megkímélt, polckopott, felújítandó, 

alapanyagnak minősített) 

• a cím, melyen a termék átadható (ha ez nem került megadásra, kérjük a 

kapcsolatfelvételt az eladóval) 

• az eladó neve 

• a hirdetésfeltöltés dátuma 

menü 

 

rendezési 
szempontok 

 

hirdetések 
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A főoldalon található hirdetések nevére kattintva eljuthatunk a hirdetés egyedi oldalára, ahol 

további részleteket is olvashatunk a termékről. 

 

Az hirdetések leírásában az eladó nevére kattintva juthatunk el az eladó egyedi profiloldalára, 

ahol megtekinthetjük a hirdető további termékeit is. 

A hirdető elérhetősége adatvédelmi okokból csak a bejelentkezést követően látható.  

 

3.5.2. Rólunk 

A rólunk menüpont alatt az online piactér szolgáltatójáról található információ, elérhetőség. Ide 

kerül feltöltésre a későbbiekben az ÁSZF elérhetősége is. 
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3.5.3. Regisztráció 

Amennyiben még nem rendelkezünk 

érvényes regisztrációval és szeretnénk az 

oldalon hirdetéseket feladni, a regisztráció 

gomb megnyomásával érhetjük el a 

regisztrációs űrlapot. 

Az űrlapra kitöltése során csupán egy felhasználónevet kell megadnunk, mely nem lehet 

rövidebb 4 karakternél. 

 

Meg kell adnunk még egy e-mail címet annak formai követelményeinek betartásával. 

Amennyiben ezt elgépelnénk, a rendszer jelzi számunkra. 

 

Hogyha a választott felhasználónév esetleg a begépel e-mail cím már foglalt lenne, hibaüzenetet 

kapunk: 
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A regisztrációhoz végül egy jelszót 

kell megadnunk, aminek minimum 8 

karakter hosszúnak kell lennie. 

 

Amennyiben minden adatot helyesen töltöttünk ki, egy felugró ablak jelzi nekünk a regisztráció 

sikerességét, mely kiírja a bejelentkezéshez szükséges, a regisztráció során megadott 

felhasználónevet és e-mail címet. Az OK gombra kattintva készen is vagyunk a regisztrációval. 

A regisztráció során megadott 

felhasználónevet, levelezési címet 

és jelszót később az adatlapunkon 

tudjuk módosítani.  

3.5.4. Belépés 

A regisztráció után egyből elérhetővé válik a belépés 

funkció, ahova a regisztrációkor megadott (vagy azóta 

módosított) felhasználónevet és jelszót begépeljük, 

beléphetünk az oldalra. 

Amennyiben hibásan adnánk meg a felhasználónevet 

vagy jelszót, a rendszer egy hibaüzenetet dob fel nekünk, 

ahol az Ok gombra kattintva visszalépünk a 

bejelentkezés lehetőségéhez. 

 

3.5.5. Kijelentkezés 

A bejelentkezést követően a kijelentkezés gomb megnyomásával automatikusan jelentkezünk 

a weboldalról. 
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3.5.6. Felhasználói profil 

A bejelentkezés után egy új funkció is elérhető, mely a saját felhasználói profilunk. Erre 

kattintva tudjuk elérni és módosítani a megjelenített adatainkat: felhasználónév, e-mail cím és 

profilkép. 

 

Amennyiben szeretnénk az adatainkat módosítani, kattintsunk az adatlap módosítása gombra. 

Ezután elérhetünk az űrlaphoz, ahol a felhasználónevünket, e-mail címünket, és a belépési 

jelszót is módosíthatjuk. 

A felhasználónév és e-mail cím esetében csak gépeljük be az új adatokat – betartva a 

regisztrációkor is kért formai követelményeket - és kattintsunk a módosítás gombra. Ha hiba 

történne az oldalon, például olyan felhasználónevet vagy e-mail címet gépeltünk be, ami már 

foglalt, arról a rendszer értesít minket a már korábban bemutatott üzenettel. Amennyiben 

minden rendben, a módosításról is kapunk értesítést. 

 



33 
 

Új jelszó megadására is itt van lehetőségünk. A módosítás esetén meg kell adnunk a régi jelszót 

és az újat – biztonsági okokból – kétszer. A jelszó minimum 8 karakterből álljon. A módosítás 

gomb megnyomása után hiba és siker esetén is értesítést kapunk a programtól. 

 

Amennyiben szeretnénk az alapértelmezett vagy korábban feltöltött profilképünket módosítani, 

a profilkép feltöltése itt érhető el. A Fájl kiválasztása gombra kattintva a számítógépünkről 

válasszuk ki a feltölteni kívánt képet. A kép maximum 1 MB méretű és JPG kiterjesztésű lehet 

– egyéb esetben a program jelzi felénk, hogy hibás fájlt választottunk ki. Amennyiben minden 

rendben, a módosítás gombra kattintva a sikeres képfeltöltésről üzenetet kapunk, és a 

profilképünk azonnal frissítésre kerül. 

 

Az adatlapunk még egy érdekes funkcióval rendelkezik: korábban feladott hirdetéseinket itt 

megtekinthetjük. 

A hirdetések adatai legvégén olvasható a hirdetés státusza. Amennyiben ott „jóváhagyásra vár” 

olvasható, abban az esetben még csak mi láthatjuk az adott terméket, az érdeklődők számára 

nem elérhető. Amennyiben a státusz „archiválva” van, a hirdetés már nem látható és hamarosan 

törlésre kerül. Az „aktív” státusz jelentése, hogy a többi vásárló számára is elérhető. 
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3.5.7. Hirdetésfeladás 

A hirdetésfeladás menüpont a külsős látogatók számára is látható, de rákattintva a program a 

belépéshez kalauzol el minket. A bejelentkezés után viszont a hirdetésfeladásra kattintva a 

hirdetésfeladási űrlap jelenik meg előttünk. 

 

A hirdetés feladásához először meg kell adnunk a termék vagy hirdetés nevét, majd a termék 

értékét. A termék áránál egy külön gomb segítségével növelhetjük vagy csökkenthetjük a beírt 

értéket. A csillaggal jelölt mezők kitöltése kötelező, így a név és vételár mellett a játék típusának 

és állapotának megadása is kötelező. Ezt a két tulajdonságot egy lenyíló menüből választhatjuk 

ki. 

 

Bár az átvétel helyének megadása nem kötelező, csak olyan esetben nem ajánlott, amikor az 

átvétel több helyszínen vagy csak postázással, csomagküldő szolgáltatással megoldható. 

Mivel használtárut szeretnénk meghirdetni, fontos egy jó minőségű fotó feltöltése a termékről. 

Ezért kötelező a kép feltöltése, ami elérhető a Fájl kiválasztása gombra kattintva. A feltöltési 
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feltételek megegyeznek a profilkép esetében is 

kötelező tulajdonságokkal: maximum 1 MB 

méretű és JPG kiterjesztésű képet lehet 

kiválasztani. 

A termékleírás opcionális, de ajánlott, hiszen itt tudjuk pontosan részletezni azokat az 

információkat, amiket a vevőkkel meg szeretnénk osztani. Ez a leírás csak a hirdetés nevére 

kattintva az áru egyedi oldalán jelenik meg. 

A hirdetésfeladás gomb megnyomása után, hogyha a kitöltés során bármilyen hibát vétettünk, 

arról a rendszer hibaüzenetet küld. Ellenkező esetben az üzenet tartalma: sikeres 

hirdetésfeladás. 

 

3.5.8. A hirdetések egyedi oldala 

A korábban feladott ajánlataink elérhetőek a saját profiloldalunkon, ahol a hirdetés nevére 

kattintva eljuthatunk a termék egyedi oldalára. Itt – amennyiben be vagyunk jelentkezve és saját 

hirdetésünket látjuk – lehetőségünk nyílik a hirdetés adatinak módosítására. Ennek módszere 

megegyezik a profiladatok frissítésével. 

 

A módosítás mellett egy új funkció is elérhető is: ki lehet választani, hogy a hirdetésünk milyen 

státuszba kerüljön. Ha a játékot eladtuk, archiválhatjuk, amely a termék törlését is eredményezi 
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hamarosan. Ha hirdetésünket adatai módosítottuk vagy az archiválást szeretnénk visszavonni, 

válasszuk a jóváhagyásra küldés opciót, hogy hirdetésünk hamarosan újra aktívvá válhasson. 

 

Az aktív 

hirdetések 

a főoldalon 

láthatóak. 

 

 
 
 
 
3.5.9. Információkérés és hibajelzés 

Amennyiben információkat szeretne kapni, részleteket elérni a weboldal működéséről, 

szolgáltatási lehetőségéről, esetleg fejlesztési javaslatok, hibák tapasztalása esetén a következő 

e-mail címen felvehető a kapcsolat az online piactér fejlesztőjével: szauer.istvan@wm-

iskola.hu. 

  

mailto:szauer.istvan@wm-iskola.hu
mailto:szauer.istvan@wm-iskola.hu
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Összefoglalás 
4.1. Szubjektív gondolatok 

Az online piactér felépítésével másodlagos célom volt egy valódi, civil felhasználók számára 

is elérhető oldal létrehozása. Azért másodlagos, mert bár valóban van ilyen hosszútávú célom 

szakmai tudásom még fejlesztésre szorul, hogy megbízható, stabil és szakmailag is elismerhető 

eredményt produkáljon. Így ez a projekt elsődleges célját teljesítve egy kísérleti platform, ahol 

olyan funkciókat lehet kikísérletezni és tesztelni, amik a későbbiekben értékes elemei lehetnek 

egy aktív projektnek. Úgy tekintek erre a szakmunkára, mint egy mechanikai modellre, ami 

adaptálható és jó alapanyagot jelent más projektek számára. 

4.1.1. Jelenlegi állapot 

Jelenlegi tárhelyforrás csak bemutatásra szolgál. További fejlesztés esetén egy a weblaphoz 

méltó helyre kerül, ahol a szolgáltatás minősége (és ellenértéke) illeszkedni fog a weblap 

funkciójához. 

Jelenlegi állapota szerint a weblap működik és sok irányba fejleszthető. A 2021-es pandémiás 

helyzet alakulása gyorsan befolyásolhatja a piac változását, így a weboldal által nyújtott 

szolgáltatások is változtathatóak. 

4.1.2. A fejlesztés folyamata 

A fejlesztés során sok olyan hibába futottam, mely komoly fejtörést és hosszú 

megoldáskeresgélést jelentett. Mivel a PHP, HTML és MySQL logikusan felépített rendszerek, 

a hibafelismerések, javítások villámcsapásként jelentek meg a fejlesztési folyamatban, s 

hagytak nyomot: egy-egy hiba megoldása pár perc, a megoldás megtalálása több óra – de a 

villám-hatásnak köszönhetően beleégtek a fejlesztő memóriájába. Ami problémamegoldás az 

egyik esetben órákat vett igénybe, a későbbiekben ugyanez az akadály, ha előkerült, percek 

alatt elhárításra került. Ez egy tanulási folyamat, és ha tanulási folyamatként tekintek a projektre 

(és lévén, hogy szakdolgozati munka, indokolt), mindenképpen sikeresnek ítélem meg az 

eredményeket. 
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4.2. Szakmai célkitűzés és köszönetnyilvánítás 

A projekt vállalásával elsősorban tanulási szándékom volt. Korábban hasonló weblapot nem 

csináltam, a webfejlesztéshez csak laikus érdeklődéssel álltam hozzá, így meglehetősen 

mélyvíznek hatott a munka. Szerencsére az interneten található források széles választéka 

rendelkezésre áll, s annak ellenére angol nyelvük, amit még csak társalgási szinten művelek, az 

internetes források könnyen kezelhetőek, tekintve, hogy az informatika egy logikusan felépített 

nyelvre épül, így ha az tanuló belelendül, könnyebben átlátja az angol instrukciókból 

kiszűrendő válaszokat kérdéseire. 

A dolgozat elkészültéért köszönetet kell mondanom a lektorálásért V.Viktóriának és 

Sz.Annamáriának, szakmai segítségekért G.G.Bencének. Továbbá M.Gabinak, akivel 

biztosítottuk egymás számára a nélkülözhetetlen munkalendületet. 

A projekt elkészítésében hatalmas segítséget jelentett, hogy a diákok nem lettek magukra 

hagyva, az oktatókat még privát kommunikációra szánt felületen is el lehetett érni, és a 

helyzetből a lehető legjobbat akarta mindenki kihozni. A tanulási cél a pandémiát követő 

bezárások miatt jelentősen sérült, de az oktatók hozzáállása ezt kompenzálni tudta, ami miatt 

köszönettel tartozom Bak Barnának, Bak Zsuzsának, és elsősorban Kovács Lászlónak, aki 

elvállalta dolgozatom témavezetői szerepét és még a legnehezebb időszakban is próbálta 

bennünk a motivációt fenntartani. 
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Irodalomjegyzék 
5.1. Könyvek 

• Luke Welling, Laura Thomson (2010): PHP és MySQL webfejlesztőknek - Hogyan 

építsünk webáruházat? Perfact-Pro Kft 

• Sas István (2012): Reklám és pszichológia a webkorszakban. (Kommunikációs 

Akadémia Könyvt.,) 

5.2. Webes hivatkozások 

• Apród kontra Jófogás: nem is töltenek, csak lövik egymás: 

www.hvg.hu/gazdasag/20131119_Orosz_ruletteznek_a_webes_aprohirdetesi_p 

• Jófogás és Vatera: 

www.jofogas.hu, www.vatera.hu 

• W3 School tutorialok: 

www.w3schools.com  

o W3S: CSS Tutorial: 

www.w3schools.com/css  

o W3S: MySQL Tutorial: 

www.w3schools.com/mysql  

o W3S: PHP Tutorial: 

www.w3schools.com/php 

• PHP Manual leírások: 

www.php.net/manual/en  

o Array: 

www.php.net/manual/en/function.array-column.php  

o Include: 

www.php.net/manual/en/function.include.php  

• Stackoverflow fórumok: 

www.stackoverflow.com 

o Képmegjelenítések: 

www.stackoverflow.com/questions/46135991/display-php-images-from-

directory-with-modal-popup-viewer  

http://www.hvg.hu/gazdasag/20131119_Orosz_ruletteznek_a_webes_aprohirdetesi_p
http://www.jofogas.hu/
http://www.vatera.hu/
http://www.w3schools.com/
http://www.w3schools.com/css
http://www.w3schools.com/mysql
http://www.w3schools.com/php
http://www.php.net/manual/en
http://www.php.net/manual/en/function.array-column.php
https://www.php.net/manual/en/function.include.php
http://www.stackoverflow.com/
http://www.stackoverflow.com/questions/46135991/display-php-images-from-directory-with-modal-popup-viewer
http://www.stackoverflow.com/questions/46135991/display-php-images-from-directory-with-modal-popup-viewer
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o Paraméterek: 

www.stackoverflow.com/questions/24453038/pass-parameter-to-form-action-

in-html/24453212  

• Infojegyzet.hu: 

www.infojegyzet.hu/webszerkesztes/php  

o Feltöltő-rendszerek: 

www.infojegyzet.hu/webszerkesztes/php/vendegkonyv/ 

o Összetett adatbázisok: 

www.infojegyzet.hu/webszerkesztes/mysql/pizza/ 

o URL id-k: 

www.infojegyzet.hu/webszerkesztes/mysql/orszagok/ 

o Dokumentáció: 

www.infojegyzet.hu/webszerkesztes/dokumentacio/#onellenorzolista  

 

 

 

http://www.stackoverflow.com/questions/24453038/pass-parameter-to-form-action-in-html/24453212
http://www.stackoverflow.com/questions/24453038/pass-parameter-to-form-action-in-html/24453212
http://www.infojegyzet.hu/webszerkesztes/php
http://www.infojegyzet.hu/webszerkesztes/php/vendegkonyv/
http://www.infojegyzet.hu/webszerkesztes/mysql/pizza/
http://www.infojegyzet.hu/webszerkesztes/mysql/orszagok/
http://www.infojegyzet.hu/webszerkesztes/dokumentacio/#onellenorzolista
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