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1. Bevezetés

Torténetlink egy szerdai osztalyfénoki 6raval kezd6dott, amikor a négy
nap mulva kezd6dd osztalykirandulasunk kalandjat terveztiik. Felmeriilt a
gondolat, hogy lehetne egy kincsvadaszatot tartani, amiben az osztaly
csoportokra oszlik, ide-oda maszkal, és feladatokat old meg. Erre viszont 1étez6
és szamunkra is elérheté megvaldsitast nem talaltunk. Az elkdvetkez6 4 hosszu
nap emiatt azzal telt, hogy Kkifejlesztettiink egy prototipust, ami ezt az egy
alkalmat kiszolgalta. Miutan kisebb veszteségek aran sikert aratott a projekt,
felmerilt benniink, hogy ezt az eszkozt tovabbfejlesztve még mi mindenre
lehet alkalmas.

Célunk egy olyan rendszer megalkotasa volt, ami lehet6vé teszi interaktiv,
torténet alapu élmények létrehozasat, amelyek segithetnek a jatékosok
érdekl6désének felkeltésében egy adott témakdrben, egy rendezvény
lebonyolitdsdban, vagy egyszerlien az osztalykirandulasok tartalmassa
tételében.

2. Fejlesztési szempontok

Az aldbbi elvekben hataroztuk meg elvarasainkat a végsé szoftverrel
kapcsolatban:

e Felhasznal6i élmény centrikussag, a jatékosok és jatékmesterek
igényeire optimalizalva.

o Mély és oOsszetett jatékok készitése programozasi ismeretek
nélkiil.

e Konnyen bdvithetd keretrendszer kialakitds az egyéni igények
kielégitésére - programozasi ismeretekkel.

e Univerzdlis, 6nmagaban hasznélhat6 szoftver elkészitése.

3. Probléma megoldasanak menete

A probléma megoldasdhoz tobb programot fejlesztettiink ki, amik egytittes
miikodésével érijiik el a célunkat.
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3.1 Kliens

A felhasznaldi feliilet elkészitéséhez a web technoldgidk vilagat
valasztottuk, és azon beliil a React kdnyvtarat, a modern és konnyen bévithetd
kialakitasa végett, ami megkonnyiti a jo felhasznal6i élmény 1étrehozasat.

A felhasznalok egy ujragondolt jelszorendszer (1. abra) hasznalataval
jelentkezhetnek be a jatékba, hét piktogramot kell kivalasztaniuk az eldre
megadott lehet6ségek koziil. Ezzel a mddszerrel el lehet keriilni olyan gyakori
problémakat, mint példaul a hibas jelsz6 bevitel.

Jelentkezz be!

B8N HO

Visszal | [Bejelentkezés!

1. abra: Bejelentkezési feliilet telefonon

Ha mar 1étezik elinditott jaték, akkor belépés utdn a jatékosok egybdl
lathatjak az aktiv jatékukat. Ez tartalmazza példaul az iizeneteket és a
feladataikat, illetve egy térképet, ahol lathatjak, hogy hova kell menniiik a
kovetkezo feladatért.

Mindezt az adminisztratorok hozhatjdk létre, a jatékosokkal és
csoportokkal egyiitt. A jatékosok jelszavat az adminisztratori feliileten
gombnyomasra ki lehet exportalni - igy konnyen oda lehet adni ezeket a
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jatékosoknak. Emellett jatszi konnyedséggel készithetfek jatékok, az alapbdl
elérhet6 , épit6kockak” felhasznalasaval, mint példaul egy ,egyszert kérdés”
vagy egy ,menj ide” komponenssel. Az elemeket csak be kell hazni és
0sszekotni, majd megfelel6en konfiguralni, és mar kész is a jaték.

| Cmmterl Location | Messagel PointCounter PointChanger PointResult QrCode
| SimpleQuestion I StartNode

|Component selected: PointCounter #10

id (string): feladat

#3 SimpleQuestion
IN  nexiComponent

77N nesiComponent |

#5 PoiniResult

IN  nexiCompenent

2. dbra: Egyszerti jaték a szerkeszt6ben

A kliensen tovabba lehetéségiik van a folyamatban 1évé jatékba is
belenézni. Itt valés id6ben lathatéak a jatékban torténd események, maga a
jaték allapota, illetve egy térképen kovethetd a jatékosok mozgasa. Sziikség
esetén ugyanitt be is lehet avatkozni a jaték menetébe megszakitas nélkiil.

3.2 Kiszolgalo

A szerver Java nyelven ir6dott, Spring Boot keretrendszert hasznal a
kiszolgalasara. A szerver tovabba rendelkezik egy beépitett H2 adatbazissal,
amiben az adatokat tarolja. A szolgaltatas minésége érdekében és a tAmadasi
feliilet csokkentése érdekében a szerver egy Nginx kiszolgalé mogott talalhato.

Kliens
Kliens
Internet Nginx | /———  Szerver
Kliens :
H2
Kliens

3. abra: Kiszolgalas modell
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3.3 Testreszabhatdsagi rendszer

A konny(i bévithetéséget egyrészrdl a komponens rendszer hasznalataval
érjik el, amiben az adminisztratoroknak lehet6sége van az alap jatékot
béviteni JavaScript vagy TypeScript nyelvben irédott pluginokkal. Ezek a
pluginok hozzaadhatnak a fentebb emlitett jaték szerkeszt6hoz tovabbi
épitékockakat, amivel olyan funkcidkat lehet rakni egy jatékba, amivel alapbdl
a szoftver nem volt ellaitva. Tovdabbd ezek a komponensek a jaték
létrehozasanal egyedileg konfiguralhatéak mind funkciéjukban, mind
megjelenésiikben, igy valtozatossagot érhetiink el tovabbi fejlesztés nélkiil.

W ST:S;PTS) Komponensek Jéték mester

Konfiguralhatosa
U Allapot valtoztatas } L > Jaték
Jétékos felllet __Adatok_| Aktiv jaték

4. abra: Plugin feladatai

sayuajafBap

4. Elért eredmények

A 2019. majus 1-i dtlet els6, koncepcids verzidjat majus 5-re készitettiik el,
és ezt 7-én az egész osztalyunk bevonasaval ki is probaltuk.

Az ebbdl levont kovetkeztetések alapjan, egy kisebb pihené utan, 2019.
december 7-én nekilattunk, hogy kibdvitsiik és tokéletesitsiik a ParkMyst
projektet.

2020. januar 31-én mar egy joval tartalmasabb és stabilabb verziot
teszteltlink le. Eddigre elkésziilt az els6 bétanak mondhaté verzié.

A szoftver hasznalataval tervezziik lebonyolitani a 2020. marcius 15-ei
megemlékezésre szervezett iskolai programot, melynek egy egész osztalyos
fé6prébaja marcius 5-én lesz.
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