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1. Bevezetés

Sokan mar szembesiilhettiink azzal az esettel, hogy egy tinédzser, vagy annal
kicsit 6regebb ember nem megfeleléen dobja ki a szemetet, ha egyaltaldn
kidobja, nem pedig eldobja. Meglatdsunk szerint, hogy ha nem id6ben
edukéljuk errél a jovénket, akkor mar késé lesz a F6ldet megmenteni a sok
mérgezd anyagtol.

2. Probléma megoldasanak menete

Mit tudhatunk a fiatalabb korosztalyrol, mit szeretnek?

- Jatszani.

Mi mit szeretnénk, hogy leginkdbb mit csindljanak a fiatalok?

- Tanuljanak.

Osszerakva a kett6 vélaszt, a jatékos tanulds jon létre.

Arra gondoltunk, hogy ha egy egyszemélyes jatékot hozndnk létre, ami a
szelektiv hulladékgyujtésre épiil, s6t konkrétan szelektiven gytjthetjiik benne
a szemetet, akkor beinterpretidlhatnank a szelektiv gyijtés alapjait a fiatalok
gondolkoddasaba.

Egy jaték létrehozésa természetesen az alkotd(k) problémamegoldasi
képességein mulik. Hosszas tanakodés utdn ugy dontéttiink, hogy az Unreal
Engine jaték motorjat hivjuk segitségiil a jaték létrehozdsdhoz, mivel ezt a
motort nagy jatékfejleszt6 cégek is elGszeretettel alkalmazzdk.

El6szor azon gondolkoztunk, hogy hogyan legyen felépitve a jaték, és hogy
miképpen lathassuk a jatékmenetet. Arra jutottunk, hogy felsé oldalnézetes
horizontalis palya felépitést alkalmazunk, tehdt a képernyén taldlhaté
karakteriinkkel balrél jobbra, vagy jobbrél balra mozoghatunk vertikalis
korlatozéasok nélkiil.

A jatékteriilet bal oldaldra terveztilk meg a szelektiv hulladékgyujtéket,
amikbe a jobb oldalrél hozott szelektalatlan, eldobott szemeteket dobhatjuk.
Az egyik oldalr6l a masikra nem olyan egyszerd az atkelés, mivel a palya
kozepén elhelyeztiink ketté kétsavos utat, amiken az autdk kozlekednek,
ezzel is nem csak a szelektdldsra szeretnénk felhivni a figyelmet, hanem a
figyelmetlen utatkelés veszélyeire is.
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A visszajelzés érdekében, és a versenyzés lehet6ségét megadva pontgytjtd
rendszert épitettiink be, ami szdmolja a szelektdldsunk utan jar6 pontokat. Ha
helyesen szelektaltuk a szemetet, akkor plusz pontot kapunk, viszont, ha nem
tudjuk milyen hulladék van a karakteriink kezébe, akkor az egyéb kukaba
dobhatjuk azt, igy kevesebb pontot kapunk. Ha eliit minket egy auté, akkor a
karakteriink 6sszeesik, és elveszlik a pontunk meg a keziinkben 1év6 targy.
Figyelmet szenteltiink arra is, hogy ne lehessen végtelen id6kig jatszani egy
kort, igy 6t perces id6korlatot épitettiink be. Az id6 leteltével megillit a jaték
és kifrja az altalunk 6sszegydjtott pontok szamat.

Mivel a jaték grafikai motort haszndl, igy sziikségessé valt egy minimum
hardver igényt A&llitani. Prébaltuk a legalacsonyabbra tenni a lécet
hardverkovetelmény terén. A problémadra létrehoztunk egy bedllitas
meniipontot a fémeniiben és a pause (szlinet) meniiben, ahol az 0Osszes
grafikai bedllitasi lehetéségeket megadtunk a felhasznalénak, hogy mindenki
a sajat izlésére allitsa a jaték megjelenési minéségét.
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5. dbra: Meniik

2.1. Az Elsé Palya

Az els6 palyat varosi témdaval lattuk el, hiszen ott van a legnagyobb esély arra,
hogy szelektalhassunk (2. dbra).

2.2. Az Uj Palya

Ez a palyamunka még két emberrel, tehiat 6sszesen négyen 2023-ban mar
beadasra keriilt a ,,<19 Formdld a vildgod!” versenyre, de ott csak a nevezésig
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jutottunk el. Az emlitett két ember erre a palydzatra nem akart jelentkezni, de
megadtak az engedélyt, hogy nélkiiliik jelentkezhessiink. Ujitdsnak néhény
apré részletet, és egy dj palyat raktunk be. Az 4j palya (3. dbra) inkdbb a
természet kozeli kornyezetet akarja megteremteni, hogy felhivjuk a figyelmet
arra, hogy mindenhol vannak nehezen lebomlé anyagok, amik csak a
szelektaldsra varnak.

3. abra: Uj palya

3. Elért eredmények

A jatékprogram megtanit arra, hogy milyen szintek a szelektiv
hulladéktaroldk, és hogy az tuton valo figyelmetlentil é&tkelése milyen
kévetkezményei vannak.

A palyamunka Onkéntes teszteldink hasznosnak taldltdk a jatékot,
bétoritottak benniinket, hogy kiildjiik be a jelentkezésiinket. Az elkészités
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soran megtapasztalhattuk, hogy milyen is egy ilyen program elkészitése az
elejétdl a végéig, és milyen annak tovabbfejlesztése. Elsajatithattuk azokat az
alapokat is, amik akdr jatékfejlesztéshez kellhetnek, hogy ha arra szeretnénk
orientalédni.

Osszességében egy nagyon j6 élmény volt minden menete, és varjuk ennek
folytatasat.
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