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1. feladat: Készitsiik fel a szervertinket! A tomoritett Allomanyban a feladatleirason kiviil talalhatsz
egy workshop nevezetli mappat. Ezt a mappat toméritsd ki a web szervered mappajaba. Ez a mappa
szervertol, és verziotol fiigg, az OSGEO Live CD-s telepitésnél ez a mappa a /var/www/http.
Okolszabalyként a kovetkezd analégiat haszndld: 4ltaldban a /var /www tartalmazza a szerver
kiszolgalt tartalmat. Amennyiben Apache szervert hasznalsz, ha van ht tp mappa, akkor oda
masolj mindent, ha nincs, akkor a /var /www mappaba. Ellen6rzésképpen nyisd meg a map . html
oldalt a kedvenc bongész6dbol (Llocalhost/workshop/map.html). Ha nem egy 404-es
hibatizenetet kapsz, hanem egy iires oldalt, minden remekiil miikodik.

Amennyiben jogosultsagi problémaba titkoziink, valtoztassuk meg a /var/www mappa, és annak
minden almappdjanak a tulajdonosat a mi felhasznalénkra. Ezt OSGEO Live CD esetén a kovetkez6
paranccsal tehetjiik meg terminalbol:

sudo chown -R user:user /var/www

Kérni fog egy jelszot az operacids rendszeriink, mivel csak a rendszergazda (root felhasznalo) tehet
ilyen modositast. OSGEO Live esetén ez a jelsz6 szintén user.

2. feladat: Készitsiink egy egyszer(i térképet. Ehhez hozzunk létre egy map . j s nevii fajlt a
kitomoritett wor kshop mappaban. A linkelésekkel a HTML féjlban nem kell térédniink, mar
tartalmazza a map . j s fajlt dependenciaként.

A HTML f4jl mar tartalmaz egy eseményvezérelt utasitast. Azt mondtam neki, hogy ha a
dokumentum teljesen betdltott, inditsa el az 1nit funkciét. Mivel ez a funkci6 még nem létezik,
els6 feladatként ezt irjuk meg! A tovabbiakban, ha az ellenkez&jét nem irom, minden sort és
utasitast a map . j s fajlba irunk.

function init() {

}

Ebben a funkciéban hozuk létre a térképiinket. Minden tovabbi utasitast a két kapcsos zarojel kozé
irjunk! Kovetkez6 1épésként, hozzunk létre egy szimpla térképet. Ehhez az ol.Map konstruktort
hivjuk. Paraméterként megadjuk neki a célponot, ahova a térképet kérjiik, a rétegeket, és az
alapértelmezett nézetet. A réteg elem paramétereként egy forras konstruktort hasznalunk. Rétegbdl
kevés van, forrasbol viszont anndl tobb. Ez a réteg hierarchia lényege az OpenLayers 3 esetén.
Mar most érdemes megnyitni az API dokumentaciot, ami a kdnyvtar elemeinek hasznalatahoz ad
leirast. A példaban hasznalt verzié API dokumentacidja a kévetkezo linken érhetd el:
http://openlayers.org/en/v3.11.2/apidoc/.
var map = new ol.Map({
target: 'map',
layers: [
new ol.layer.Tile({
source: new ol.source.OSM()
1)
1,

view: new ol.View({
center: [0, O],
zoom: 4


http://openlayers.org/en/v3.11.2/apidoc/

3)
});
Mit figyelhetiink meg ezen a kodon? A konstruktorok egy szimpla objektumot fogadnak el
paraméterként. Ez az egyik jellegzetessége a konyvtarnak. Bar van kivétel, ez az altalanos szabaly.
Igy a konyvtar kikiiszoboli a nevezetes paraméterek hianyat, ami egy fajdalmas hianyossag a
JavaScript-ben. A sorrend nem szamit a paramétereknél, azonban azoknak kulcs-érték paroknak
kell lenniiik (kett6spont az elvalasztojel).
Masik sajatossaga a konyvtarnak a névterek hasznalata. Ez a logikus, jol struktiralt felépitést segiti.
Minden hasonszérii konstruktor, vagy funkci6, egy névtérben talalhaté. igy nyilvanval6, hogy ha
rétegre van sziikségiink, akkor az 01 . layer névtérben kell kutakodnunk, mig ha forrast akarunk,
akkor az 01 . source lesz a névteriink.
Figyeljlink oda! Az OpenLayers 3 konstruktorok nincsenek rendesen szanitalva, igy hivhatéak a
new kulcsszo nélkiil is, mezei funkcioként. Ez a bévithet6ség kedvéért van igy. Ha sima
funkcidként hivjuk, akkor viszont az adott kodrészlet nem fog lefutni, s6t mi tobb, sok esetben
hibaiizenetet sem general.

3. feladat: Adjunk a térképiinkh6z vektoros rétegeket! Két vektoros réteget tartalmazo allomanyt
mellékeltem a feladathoz. Az egyik egy altalanos GeoJSON formatumu réteg, mig a masik egy tj,
TopoJSON-t hasznélé réteg. Erdekesség, hogy a TopoJSON jelenleg nem mas, mint egy irtézatosan
effektiv tomoritési eljaras. A vektoros rétegekhez a megfelel réteg, és forras konstruktorokat kell
layers: [
new ol.layer.Tile({
source: new ol.source.0OSM()
1),

new ol.layer.Vector({
source: new ol.source.Vector({
url: './world_countries.geojson',
format: new ol.format.GeoJSON({
defaultDataProjection: 'EPSG:4326'
3)

1)
1)

new ol.layer.Vector({
source: new ol.source.Vector({
url: './rivers.topojson',
format: new ol.format.TopoJSON({
defaultDataProjetion: 'EPSG:4326'
3)

1)
1)
1

Mint lathatjuk, egy extra paraméterr6l nem beszéltiink eddig. A defaultDataProjection,
mint azt a neve is sugallja, azt mondja meg, milyen vetiileti rendszerben vannak az adataink. Mivel
az alapértelmezett vetiileti rendszere az OpenLayers 3-nak a gombi Mercator (EPSG:3857), meg
kell mondanunk neki, hogy az adataink WGS84 rendszerben vannak (EPSG:4326). Alapértelmezett
esetben a konyvtar ezt a két vetiiletet ismeri.

4. feladat: Adjunk stilust a rétegeinknek! Pontosabban, csak az orszaghatarokat tartalmazo
réteglinknek. A kék egy igazan szép arnyalatat valasztotta alapértelmezett stilusnak a
fejleszt6csapat, ami tokéletes a folyoink abrazolasara. Ahhoz, hogy stilust adjunk egy vektoros
rétegnek, egy stilus objektumot kell épiteniink a réteg objektumon beliil egy konstruktorral. A stilus



kiilonb6z6 tulajdonsagokat tartalmaz, melyek szintén konstruktorokkal adhatoak meg. Jelen esetben
egy vonal, és egy teriiletabrazolast fogunk megadni.
new ol.layer.Vector({
source: new ol.source.Vector({
url: './world_countries.geojson',
format: new ol.format.GeoJSON({
defaultDataProjection: 'EPSG:4326'
3)
1),

style: new ol.style.Style({

stroke: new ol.style.Stroke({
color: [0, O, 0, 1],
width: 3

1),

fill: new ol.style.Fill({
color: [0, 255, 0, .5]

3)

1)
1),
Mint azt lathatjuk, szineket négy elemes tombdokkel definialhatunk. Természetesen az els6 harom
elem az RGB szincsatornakat jelképezik, mig a negyedik triikkds lehet, az az atlatszosagot. Ebbol
kovetkezik, hogy az els6 harom elemet bajt tippusban kell megadnunk (0-255), mig a negyediket 0-
1 kozott, lebegOpontos szamként.

5. feladat: Kezeljiink eseményeket! Az OpenLayers 3, mint altalaban a JavaScript konyvtarak, két
médon bévithetéek. Epitkezhetiink adott esetben méar meglévé osztalyokra (konstruktorokra), és
készithetiink igy sajat elemeket. A masik lehet6ség, hogy eseményeket hasznalunk, és
eseményvezérelt funkciokat épitiink ki. Gondolj ezekre tigy, mint hosszabitékra. A béngész6bdl
mar amugy is szamtalan ilyen hosszabito 16g ki, az OpenLayers 3-al épitett objektumaink még
tobbet raknak hozza. Nekiink annyi dolgunk van, hogy megaléaljuk a megfelel6t, amibe be tudjuk
dugni a funkcionkat.
Ebben a feladatban annyit tegyiink, hogy irassuk ki, mit kap egy ilyen esemény soran az eseményre
regisztralt figyel6. Annyi a dolgunk, hogy regisztralunk egy figyel6t a térképiink “kattintas”
eseményére. Ezt a térkép objektum megépitése utan, de még az init funkcié masodik kapcsos
zargjele el6tt tegyiik meg.
map.on('click', function (evt) {

console.log(evt);
});

Ha megnyitjuk a bongész6énk konzoljat (altalaban F12, vagy CTRL+J), és megfigyeljiik a kiirt
elemeket kattintasonként, belepillanthatunk egy OpenLayers 3 objektum felépitésébe. Az esemény
ezt a paramétert adja tovabb a figyel6nek. Tele van egy, vagy két bettis tulajdonsaggal, melyek azok
a paraméterek, amiket a fejleszték elrejtettek. A hasznalhat6 paramétereknek (pixel,
coordinate) jol olvashato, beszédes neviik van.

6. feladat: Listazzuk ki a vektoros objektumokat! Pontosabban csak azokat, amelyekre
rakattintottunk. Ehhez egy, a térkép objektumbdl elérhet6 metédusra van sziikségiink, mely
végigiteral az objektumokon, és azokkal enged minket tovabb dolgozni, melyekre rakattintottunk.
Itt mutatkozik meg az OpenLayers 3 egy tovabbi sajatossaga. A konyvtar konstruktorokon kiviil,
szinte csak metédusokat tesz elérhet6vé. fgy egy nagyon stabil, igazan konzisztens szerkezetet
kapunk. Hatranya, hogy igynevezett nehéz objektumokkal dolgozik, azaz egy adott objektum
sokkal tobb memoriat foglal, mint amennyit hasznalunk beldle.

map.on('click', function (evt) {



map.forEachFeatureAtPixel(evt.pixel, function (feature) {
console.log(feature);
3);

});

Ko6dunk nem sokkal béviilt, azonban mer6ben mas funkcionalitassal bir. Az esemény objektumabol
a pixel attributumot tovabbadtuk a fent emlitett funkcidnak, mely kilistdz minden vektoros
objektumot, mely az egérmutatonk alatt van egy adott kattintasnal.

7. feladat: Listazzuk ki az elébbi példaban kilistazott objektumok attribtitumait! Ebben a feladatban
ismét egyetlen hivassal bovitjiik a programunkat. Ennek eredményeképpen, az kilistazza a vektoros
objektumok attribitum adatait.
map.forEachFeatureAtPixel(evt.pixel, function (feature) {
console.log(feature.getProperties());
});

Lathatjuk, hogy az orszaghatarok rétegiinkh6z igen sok attributum tartozik. Ezek koziil kettd
numerikus.

8. feladat: Szinezziik ki az orszaghatar réteget attribitum adatok alapjan! Ebben a feladatban az
egyik numerikus oszlopot (pop_est) fogjuk hasznalni, mely a becsiilt populaciét tartalmazza. Ezt
ugy tudjuk megtenni, hogy a vektoros réteg stilusanak nem egy objektumot hatarozunk meg, hanem
egy funkciot. Ez a funkcié megkapja a vektoros objektumokat egyesével, valamint a jelenlegi
stilus objektummal.
new ol.layer.Vector({
source: new ol.source.Vector({
url: './world_countries.geojson',
format: new ol.format.GeoJSON({
defaultDataProjection: 'EPSG:4326'
3)
1),

style: function (feature, resolution) {
var pop = feature.get('pop_est');
var color = pop > 50000000 ? [255,0,0,1]
[0,255,0,1];
var style = new ol.style.Style({
stroke: new ol.style.Stroke({
color: [0, O, 0, 1],
width: 3
1),
fill: new ol.style.Fill({
color: [0, 255, 0, .5]

1)
});
return [style];
}
1)
A magikus szam a mi esetiinkben az 50 000 000. Az ennél nagyobb népességii orszagokat pirossal,
a tobbit zolddel jeloljiik. A hagyomanyos if-else allitas helyett egy terndris operatort hasznalunk.

9. feladat: Jelenitsiik meg az elkésziilt térképet egy 3D Foldgombon! Ehhez a feladathoz sziikség
lesz amap.html HTML f4jl szerkesztésére. A fajlt megnyitjuk egy szovegszerkesztében, majd a
benne 1év6 OpenLayers 3 linkeket kicseréljiik azokra, melyeket az 013-cesium-1.10.0 mappa



tartalmaz. A végeredménynek valahogy igy kell kinéznie:
<title>Els6(?) térképem</title>
<link
href="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/013/3.11.2/0l.css"
rel="stylesheet">
<link href="map.css" rel="stylesheet">
<script type="text/javascript" src="./0l1l3-cesium-
1.10.0/Cesium/Cesium. js'"></script>
<script type="text/javascript" src="./0l13-cesium-
1.10.0/013cesium.js"></script>
<script type="text/javascript" src="./map.js"></script>
Most pedig térjiink vissza a JavaScript kddunkhoz. Bovitsiik ki az 1nit funkciét, és engedélyezziik
benne a 3D megjelenitést. Ehhez egy konstruktort hasznalunk az OL3-Cesium integracios
konyvtarbol, majd annak az egyik metodusaval engedélyezziik a 3D megjelenitést.
var haromD = new olcs.OLCesium({
map: map,
target: 'map'
});

haromD.setEnabled(true);

BONUSZ feladat: Bévitsiik ki a 3D megjelenitést domborzattal, arnyékolassal, viz textdiraval,
megyvilagitassal, és egy Nappal! Ebben a feladatban az OpenLayers 3 helyett a Cesium kdnytvarhoz
nyulunk, azt bévitjiik ki. Az integracios konyvtar elérhet6vé teszi a Cesium egyik alappillérét, az
ugynevezett jelenetet. A jelenet tartalmaz szinte minden olyan opciét, mely a 3D megjelenitést
befolyasolja, testre szabja. Mivel a jelenet objektumot konnyedén megszerezhetjiik az integracids
konyvtartél, szabadon valtoztathatunk rajta a Cesium eszkoztara segitségével.
var haromD = new olcs.OLCesium({
map: map,
target: 'map'
});
var scene = haromD.getCesiumScene();
scene.terrainProvider = new Cesium.CesiumTerrainProvider ({
url: 'http://assets.agi.com/stk-terrain/world',
requestWaterMask: true,
requestVertexNormals: true

1),

scene.sun = new Cesium.Sun();

scene.globe.enablelLighting = true;

haromD.setEnabled(true);
Ezzel a par soros, igazan minimalis b&vitéssel egy egészen mas eredményt kaptunk. A jelenet
terrainProvider attribitumanak konfiguralasaval csatlakozhatuk egy Cesium altal ismert
domborzat formatumot k6zl6 szerverhez. A konstruktor masodik paraméterével elkérjiik a partokat,
igy a Cesium tudni fogja, hova kell viz texturat renderelni. Figyeljiik meg, hogy nagy nagyitasi
szinteken a konyvtar hullamszer(i animaciokkal is gazdagitja a végeredményt. A harmadik
paraméter arnyékolassal kapcsolatos informaciokat kér, ezzel érjiik el a val6sagossabb arnyékolast.
A maradék két attributum konfigurdlasaval létrehoztunk egy Napot, majd engedélyeztiik a
megvilagitast.


http://assets.agi.com/stk-terrain/world

