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1. Bevezetés

Szakdolgozatom témaja egy olyan oktatojaték elkészitése, amely egy futarszolgalat
szamara hasznosithatd a futarjai oktatdsara és tudasuk felmérésére, valamint egy BI
rendszer kialakitdsa, amely a jatékosokat és a pontjaikat képes eltarolni, majd a cég
vezetdsége szamara konnyen atlathaté modon vizualizalni.

En jelenleg egy futarszolgalatnal dolgozom, ahol a legnagyobb problémat a futarok
alulképzettsége, ¢€s tudatlansaga okozza, ez betudhaté annak, hogy nem olvassak el a
sokoldalas dokumentaciot a kiilonb6z6 eljarasokrol és igy nem varhatd el tolik a
szabalyok intuitiv elsajatitasa. Ezekbdl kifolydlag jott az dtletem, hogy szakdolgozatom
keretén beliil, kialakitsak egy oktatdjatékot, amely segiteni tudna ezen a nem til ideélis
helyzeten.

Hiszen egy futarszolgdlat nem tudna Iétezni futdrok nélkiil, akiknél pedig
elengedhetetlen, hogy jol végezzék a munkajukat, annak érdekében, hogy a lehetd legjobb
tigyfélélményt sikeriiljon elérni.

A szinvonalas munkahoz azonban nem csak annyi sziikséges, hogy felvegyék a rendelést
¢s kiszallitsak, az tigyfelek akkor elégedettek igazan, ha a kiszallitas és az atadas modja
is helyénvalo, a futarok nem viselkedhetnek kifogasolhatoan.

Kiszaéllitas soran sajnos felmeriilhetnek olyan problémdk, amiket tudni kell megfelelden
kezelni, példaul kiborult italok, lemaradt tételek.

Mig az autds és motoros futaroknak feltétel a jarmiiviik hasznalatahoz a jogositvany
megszerzése, amelyhez kotelezd a KRESZ megtanuldsa és abbol a vizsga letétele,
kerékpar hasznalatdhoz nem sziikséges semmilyen szamonkért tudas, igy a biciklis
futarok KRESZ tudéasanak hidnya is problémakat sziilhet. Arra a tovabbiakban sem lehet
biztosan szamitani, hogy be is tartjdk az Osszes szabalyt, de jatékos keretek kozott
nagyobb eséllyel tudnak elsajatitani a tananyagokat.

A hosszitavi visszakereshetoség ¢és 4tlathatosag érdekében sziikséges eltarolni
adatbazisban a jaték soran szerzett eredményeket, az adatvizualizacid pedig jobb ralatast
biztosit a futdrok eldrehaladasarol, segiti felderiteni a kritikus pontokat, fejlesztendd
teriileteket a kiilonféle igényes statisztikakkal és kimutatasokkal, hiszen a folyamatos
fejlodés az alapvetd cél.



2. Lehetséges megkozelitési modok és megoldasok attekintése,
elemzése

2.1. A jaték tartalmi célja és a jelenleg elérhet alternativak

Ha valaki futdrnak jelentkezik a Wolthoz, oktatovideokat kell végignéznie, utdna
csinalnia egy tesztet, ahol, ha nem szerez eclegendé pontot, nem Iéphet tovabb a
jelentkezés folyamataban. Azonban ezt otthonrol sziikséges elvégezni, igy erdsen fennall
a csalas veszélye, aminek az a kovetkezménye, hogy mikor elkezd futdrkodni az illetd,
konnyen eldfordulhat, hogy nem fogja tudni, hogyan kell hasznalni az eszkozoket
helyesen. Az ott szereplé videdk, féleg a dijazasi informaciokrol és az alkalmazas
hasznalatarol szolnak, mintsem egyéb munka kdzben konnyen eldkeriilé problémakrol,
példaul hogyan kezeljiik, ha utkdzben megrongalodott egy csomag vagy hogyan
kommunikaljunk helyesen egy vevével. [12]

A gamifik4cio nagyban segitené a leendd futdrok betanuldsat, valamint kiegészithetd
lenne olyan tananyaggal is, mely jelenleg nem része a Wolt felkészitésének. [9]

A futarok KRESZ oktatasardl a Wolt nem gondoskodik, ezért ezt kiilsé forrasbol kell a
leendd futaroknak elsajatitani. Erre 1étezik sokféle KRESZ oktatojaték, melyek tobbnyire
a forgalmi tablak felismerését célozzdk meg, valamint talalhatdé 3D-s autdvezetd
szimulator is, mely egyéb kozlekedési szabélyokat is tartalmaz, azonban ez az autds
jogositvany megszerzésére készit fel. A talalt jatékok egyike sem foglalkozik a kiilonbz6
szallitas soran felmeriild6 nehézségek helyes kezelésének menetével, Kkifejezetten
biciklisek szamara sem talaltam ilyen alkalmazast. [11] [5] [19]

Osszegezve a tervezett oktatojatékom bizonyos részeivel kapcsolatos alkalmazas mar
l1étezik, azonban a sziikséges Osszetettségii, mindent lefedd alkalmazasra nem taldltam
példat. Projektem hatterében egy olyan adatbazis all, ahova a jaték soran elmentésre
keriilnek a pontok, tarolja kérdés-valasz parositasokat, valamint a Bl rendszer
segitségével az eredmények vizualizacidja is kivitelezhetdvé valik.

2.2. Lehetséges fejlesztési nyelvek

Az oktatdjaték programozasahoz a C#, Python, és C++ nyelvet vettem fontolora,
kiilonboz6 jaték fejlesztéssel kapcsolatos cikkek elolvasasa utan, amelyekbdl azt szlirtem
le, hogy ezek szerepelnek a manapsag leginkabb jatékfejlesztésre hasznalt programozasi
nyelvek kozott. [8] [7] [6]

A C++ jelentds kontrolt tesz lehetévé a hardver és grafikus folyamatok f616tt, valamint
rendkiviil szignifikdns optimalizaciot lehet vele elérni. Talnyomorészt nagy konzolos és
Windows alapu jatékok fejlesztésére hasznaljak, nagymértékii objektum orientaltsaggal



rendelkezik, azonban az nagyobb szabasu projektekhez ajanlott igy tovabba a C# és a
Python kozott gondolkoztam. [8] [7] [6]

A Python tanulhatésag szempontjabol a legkdnnyebb a masik két vizsgalt nyelvhez
képest, és egyszerlibb szintaktikaja miatt konnyen attekintheté. A Python egy interpretalt
nyelv, tehat a benne irt kod futtatasahoz kiilon futtatd kornyezet sziikséges, ezenkiviil
elegendé minimalisan specifikalni a valtozokat, osztalyokat. Viszonylag gyorsan lehet
vele jatékot fejleszteni, és kevesebb kodolast igényel mire eljutunk egy kész allapotban
1év6 termékig, viszont gyakran nem a legcélszerilbb komplex programokhoz. Relative
lassu jatékfejlesztéshez, 0sszeségében egyszeriibb, 2D-s jatékokhoz kivalo, habar nem
rendelkezik még akkora kozdsséggel, mint pl. a C#. Tovabba jatékfejleszté moduljai a
Pyglet és a PyGame kornyezet, aminek segitségével konnyen és gyorsan lehet
prototipusokat gyartani, modellezni. Példaként a Battlefield 2, Eve online Python
nyelvben lett fejlesztve. [17]

A C# egy forditott nyelv, tehat az operacios rendszer kozvetleniil képes futtatni a benne
irt kodot, és nagyon fontos hozza a valtozokat a lehet6 legpontosabban deklaralni, ami
egy lényeges pont a jaték fejlesztéshez. Az XNA keretrendszere tokéletessé teszi
Windows ¢és Xbox platformra vald jatékok fejlesztéséhez, megfelelé eszk6zok
biztositasaval, valamint a Unity jatékmotor képessé teszi a barmilyen platformra torténd
jatékfejlesztéshez, pl. 10S, Android. A Unity C# nyelvet és .NET-et hasznalo, valos idejli
3D fejlesztbi platform, 2D és 3D alkalmazasok elkészitésére, lehetnek ezek jatékok,
szimulaciok, C# nyelvet, és .NET-et hasznalva. A .NET fejleszt6i kdrnyezet egy hasznos
eszkdz, ami alkalmazhato kiillonb6zd nyelvekhez, ingyenes és platformfiiggetlen, nyilt
forraskoda, amelynek segitségével kiilonb6z6 alkalmazasokat, jatékokat lehet késziteni.
Mint azt emlitettem, a Unity is ezt a platformot veszi alapul. Jatékok fejlesztése terén elég
elterjedt a hatékonysaga ¢és jol skalazhatosaga miatt. Példanak okaért a Super Mario Run
¢és Pokemon Go is ezzel késziilt. [6] [17] [22] [21] [23]

2.3. Vizualizacios eszkozok

A BI rendszer kialakitashoz sziikséges szoba jovo eszkozoket az 1. abra szemlélteti. A
Gartner cég egy informacids technologiai kutatod €s tandcsado cég, az dbran az altaluk
készitett ugynevezett Magic Quadrant lathatd, amely egy olyan tobbréti
konkurenciakutatas, amely széles 14toszogti képet ad a piaci versenytarsak egymashoz
viszonyitott helyzetérol, vizsgalva tobbek kozott azt is, hogy mire képesek. [10]



Flgure 1: Magic Quadrant for Analytics and Business Intelligence Platiorms
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1. abra: Magic Quadrant [2]

Ez alapjan 6sszehasonlitottam a jelenlegi két piacvezetd business intelligence eszkozt, a
Microsoft Power Bl-t, és a Tableau-t, azokra a tulajdonsagokra koncentralva, amelyek a
feladat megvalositasahoz a leglényegesebbnek talaltam. Ezek sordn az alabb leirtakat
fedeztem fel. [3]

Elengedhetetlen tényezd, hogy honnan fognak szdrmazni adataim, melyek alapjan a
vizualizacio torténni fog, ehhez megvizsgaltam a két eszkdz milyen forrasokkal tud
dolgozni. Mindkét eszkozzel szamtalan adatbazishoz hozza lehet férni példaul Microsoft
SQL Server, Oracle, SAP HANA, MySQL Database. [16] [20]

Az ar sem volt utols6é szempont szamomra, ez viszont jelentds Gsszefiiggésben all a két
eszkdz kiilonbozd valtozataival. A Tableau Desktop az, amivel 1étre lehet hozni a
kiilonb6z6é riportokat és dashboardokat, ezt a Tableau Creator tartalmazza, ami



70%/felhasznalo/honap, 14 napos ingyenes probaiddszakkal ki lehet probalni, majd
Tableau Online, vagy Tableau Server segitségével lehet megosztani (el6bbi az utdbbi
hostolt verzidja), amibdl az egyik hasznalatdhoz jard licenszét, amit valasztunk az ar
magaban foglalja. Ezen kiviil diakok igényelhetnek 1 éves ingyenes licenszet. A Power
BI Desktop verzioja ezzel szemben barki szamara ingyenes Windows operacios
rendszerre, de ha felhé alapa riport megosztast szeretnénk, vagy egytittmiikodést, azért
mar itt is fizetni kell. [15] [20]

Mindkettének 1étezik mobil verzidja, amivel kdnnyen nyomon Ilehet kovetni a
jelentéseket, barhol is legyiink, valamint mindkettét be lehet agyazni mas
alkalmazasokba. [15] [20]

2.4. Adatbazis lehetéségek

2.4.1. SQL vs. NoSQL

A megfeleld adatbazis kivalasztasakor az els6 szempont amit megvizsgaltam, hogy SQL
vagy NoSQL adatbazist valasszak. Ezt az alapjan néztem, hogy milyen adatokat szeretnék
eltarolni, ezek pl. felhasznalokhoz tartozo pontok, kérdésekhez tartozé valaszok, palya
teljesitési idok, jatékosok altal kivalasztott valaszok azonositoi, tehat a hangsuly
mindenképp az adatok kozotti kapcsolaton van, és késobb majd a vizualizaci6 soran is
fontos lesz, hogy rugalmasan hozzaférhessiink az adatokhoz, és konnyen le tudjunk beldle
kérdezni. Strukturalt adatokrol van sz, ezek mind olyan tényezdk, amik alapjan arra a
kovetkeztetésre jutottam, hogy SQL adatbazist fogok hasznalni a feladat megoldasahoz.
[18]

A kovetkezd feladat az volt, hogy milyen SQL adatbazist valasszak, ehhez eldszor
megnéztem a jelenleg piacon 1€évé legjobbnak értékelt eszkdzoket, és az alapjan az
Microsoft SQL Server adatbazis kezel6 rendszert, és az Oracle RDBMS-t vettem jobban
szemiigyre. [3] [4] [1]

2.4.2. MS SQL vs. Oracle

Tempd szempontbol az MS SQL szerver jobb optimalizadloval rendelkezik, ami
gyorsabba teszi a kédot. Szamomra az egyik nagyon fontos szempont a jaték fejlesztése
érdekében, hogy hogyan tud egyiittmiikodni az adatbazis a kérnyezettel, amiben kddolni
fogok, és az MS SQL sokkal jobb .NET integracioval rendelkezik, mint az Oracle. [13]
Mig az MS SQL hasznalatanal auto increment jel6léssel ellatott oszlopoknal az Gj sorok
automatikusan szamozodnak, az Oracle ennek megfelelé megoldasa a sequence, azonban,
ezutobbindl, nincsen kdzvetlen kapcsolat a sequence és a tabla, vagy oszlop kozott, ez
egy objektum, mint egy tabla vagy egy tarolt eljaras. Az Oracle célszerlibb nagyobb, és
Osszetettebb alkalmazasokhoz, mig az MS SQL megfelel kisebb, kevésbé komplexekhez
is. [13]



Alapvetdé funkcidikban megegyeznek, nincs kiilonésebben olyan dolog, amit az egyik
meg tud csindlni, a masik pedig nem képes ra, a {6 kiilonbség a két adatbazis-kezeld
rendszer kdzott inkabb a mogottes architekturajukban és szintaxisaikban nyilvanul meg.

[13]



3. Megoldasi modszer kivalasztasa, a valasztas indoklasa

A projektem fontos szempontja, hogy a vizsgalt eszkdzoknek, nyelveknek,
kornyezeteknek egy olyan kombinacidjat valasszam, amelyek hatékonyan tudnak
egyiittmiikddni és ezaltal a munka is produktiv legyen.

A jaték programozasahoz a C# nyelvet valasztom, egyrészt a sz€leskorli tamogatottsag,
az emlitett, feladatom szempontjabdl jol hasznosithatdo konyvtarak, és keretrendszere
miatt, tovabba egyéni preferencia alapjan.

Az adatok eltarolasat Microsoft SQL szerver adatbazisban fogom megvaldsitani, mivel
mint kutatdsom soran kidertilt, 1ényegi funkcidikban nem kiilonbéznek az Oracle-tdl,
viszont ennek a .NET keretrendszerrel torténd egyliittmikodése szamottevoen
hatékonyabb.

Adatvizualizaciot tekintve pedig Osszefoglalva a két vizsgalt eszkdz nagyjabol azonos
szinten van, Power BI hétkdznapi felhasznalok szamara is konnyen kezelhetd, mig a
Tableau inkabb nagyvallalati kornyezetekre 6sszpontosit, ahol adatmérnokok dolgoznak
és nagyobb a koltségvetésiik, igy a Power BIl-t valasztom melybe SQL szerver
adatbazisbol konnyen beimportalhatok az adatok, és az automatizalasra is lehetdség van.



4. Kovetelményspecifikacio
4.1. Attekintés

A feladatom soran elkészitendd rendszer célja az, hogy egy futarszolgalat fejlodni tudjon,
és egyre jobba valni, azaltal, hogy adatai futarjaik ki vannak képezve, és igy mindségi
kiszallitast tudnak biztositani az iigyfeleknek, és a vallalat vezetése egyszertien ralat a
tudas szintjliikre, ezzel tudja, hol sziikséges fejleszteni valamit. Tehat a projekttel
szembeni kovetelményeimet ez alapjan hdrom kategoridra osztom, és igy targyalom
alabb. Az adatbazissal kapcsolatos kovetelmények, az oktatojatékkal kapcsolatos
kovetelmények, valamint az adat vizualizacioval kapcsolatos elvarasok.

4.2. Adatokkal szembeni kovetelmények

A jaték soran el6forduld kérdéseket, és valaszokat sziikséges eltarolni, valamint az egyes
jatékok eredményeit a hozza tartozo futdrok adataival egyiitt, ehhez az alabbi
egyedhalmazokat tartom sziikségesnek 1étrehozni.

e User. Ez fogja tartalmazni a felhasznalokkal kapcsolatos adatokat, mint
felhasznald neve, email cime stb.

e Game: Itt az aktualis jaték adatai keriilnek majd eltarolasra, azaz, amikor elkezd
valaki jatszani, el fog tarolédni az azonositdja, hogy mikor kezdte a jatékot, a jaték
végén a befejezési id0, a teljes jaték soran szerzett pontok, valamint a kezdéskor
valasztott jarmii.

e Reward: Itt tarolodnak a jatékok soran szerezhetd jutalmak.

e QandA: Minden lejatszott kvizrél tarolja teljesitési idejét, a szerzett jutalmat és
pontokat. Lentebb a jaték részletezésénél targyalom bovebben, az éttermi rendelés
felvételkor, rendelénél a leadasnal, és a KRESZ témakornél lesz ilyen feladat.

e Takes: Részletezi a kviz soran jelolt valaszokat. Az keriil ide, hogy ki melyik
kérdésre melyik valaszt adta.

e Question: Ez a tabla a kérdések helye. Minden kérdés el lesz latva egy egyedi
azonositoval.

e Answer: Itt tarolodnak a valaszok, ezenkiviil az, hogy melyik kérdéshez tartoznak,
mint valaszlehetdség, ez fogja biztositani, hogy a feladatokndl az 6sszepasszold
kérdés-valaszok toltddjenek be. Emellett még egy arra vonatkozo attribitummal
is rendelkezni fog, hogy jo vagy rossz az értéke, ez lesz az alapja a
pontszamitasnak is, a j6 valasz 1 pontot ér, a rossz 0-at.

Ezek alapjan abrdzoltam a kapcsolatokat a 2. dbran lathato EK diagramban, az adatbazis
struktardjanak szemléltetésére.
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Answer

Question QandA Reward

2. abra: EK diagram

Game User

fgy pedig ezen alapuléan részletezem az egyes adattdblakat, benne szerepld
attributumokat a tulajdonsagaikkal.

4.2.1. Game tabla

Oszlop név Leiras Tipus

GamelD - elsédleges | jaték egyedi azonositdja int

kulcs

UserlD - idegen kulcs a | a jatékos azonositoja int

User tablara

StartTime jatek kezdés ideje datetime

EndTime jaték befejezés ideje datetime

Vehicle valasztott jarmil varchar

Points J&ték soran szerzett pontok int
4.2.2. Reward tabla

Oszlop név Leiras Tipus

RewardID - elsédleges | jutalom egyedi azonositoja int

kulcs

RewardName jutalom neve varchar
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4.2.3. User tabla

Oszlop név Leiras Tipus
UserlD - elsédleges kulcs | jatékos egyedi azonositdja int
UserName jatékos neve varchar
Email jatékos e-mail cime varchar
Phonenumber jatékos telefonszama varchar
Town varos, ahol dolgozni fog varchar
4.2.4. QandA tabla
Oszlop név Leiras Tipus
QAID - elsddleges kules | kérdezz-felelek egyedi azonositdja int
GamelD - idegen kulcs a | hozza tartozo jaték azonositoja int
Game tablira
RewardID — idegen Kkulcs | feladatra kapott jutalom azonositoja int
a Reward tablara
Score a kviz soran szerzett pontok int
TimeToFinish mennyi id0 alatt sikeriilt teljesiteni time
4.2.5. Takes tabla
Oszlop név Leiras Tipus
TakelD - elsédleges kules | valasztas azonositdja int
QAID - idegen Kkulcs a | hozza tartozo kviz azonositdja int
QandA tablara
QuestionlD _ — idegen | aktualis kérdés azonositdja int
kulcs a Question tablara
AnswerlID — idegen kulcs | jatékos altal valasztott valasz azonositoja | int
az Answer tablara
4.2.6. Question tabla
Oszlop név Leiras Tipus
QuestionlD - elsédleges | kérdés egyedi azonositoja int
kulcs
Question a konkrét kérdés varchar
QuestionAuthor a kérdés szerzdje varchar
QuestionCreationTime hozzaadas ideje datetime
Category melyik témakdrhoz kapesolodik a kérdés | char
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4.2.7. Answer tabla

Oszlop név Leiras Tipus
AnwerlD - elsddleges | kérdezz-felelek jaték egyedi azonositéja | int
kulcs

QuestionlD  — idegen | melyik kérdéshez tartozik a valasz int
kulcs a Question tablara

Answer a konkrét valasz varchar
WrongOrRight jO vagy rossz a valasz bit
AnswerAuthor a valasz szerzbje varchar
AnwerCreationTime hozzaadas ideje datetime

4.3. Kovetelmények a BI rendszer felé

Az elkészitendd BI rendszer célja, hogy a cég vezetdi az adatok vizualizalasaval
mindenkor kdnnyen attekinthetden megfeleld ralatast kapjanak a futar jeloltek/ futdrok
teljesitményére. Ha valaki pontjai alapjan azt latjak, hogy nagyon rosszul teljesit, meg
tudjak hozni a megfeleld dontést a felvételérdl, tovabbképzésérol.

Tehat mindenképp fontos kimutatast késziteni futdronként a szerzett pontokrol,
kérdésenként a szerzett pontokrdl, tehat melyik az a kérdés, ami a legnagyobb nehézséget
okozza, valamint jatékonként a valasztott jarmiivek szamarol, annak érdekében, hogy
lassak, mit részesitenek elényben.

Ehhez a Power Bl az MS SQL adatbazisbol fogja megkapni az adatokat.
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4.4 Oktatojatékkal kapcsolatos kovetelmények

4.4.1 Altalanos

Az oktatojaték a futarok oktatasanak és tudasuk felmérésének a céljat szolgalja, azt
feltételezve, hogy mar elolvastak a kiadott tajékoztatokat, de még nem sikeriilt teljes
mértékben elsajatitani a tananyagot, és mindezt egy jatékos, €lvezheté formaban,
személyes keretek kozott az irodaban. Mindenképpen sziikséges valamilyen idomérés a
jaték soran, hiszen a reakcididé egy fontos tényezd. Alabb targyalom a lefedendd
témakorokkel kapcsolatos kovetelményeket.

Maga a jaték sordn egy valasztott jarmiivel kozlekedhetnek egy varosban, mindig egy
adott cél felé, ahova érve szituacios feladatok fogjak varni 6ket, vagy valamilyen mini
jaték, bévebben a lentebb lathatd game design documentben részletezem.

4.4.2 Kovetelmények az érintendé témakrol

Most pedig ismertetem a kategériakhoz tartozo kritikus pontokat, amiket feltétlen
tartalmaznia kell a jatéknak.

Ugyfelekkel kapcsolatos problémak

Egyik nagyon fontos, és gyakran el6forduld témakdr, aminek szerepelnie kell, mint
feladat, a vevokkel valo helyes kommunikacid, ugyanis hidba van az embernek rossz
napja, egyaltalan nem elfogadott dolog, hogy lekezel$, udvariatlan hangnemben és
mddon kommunikaljanak az tigyfelekkel, kiillonds tekintettel arra a nem elfeledendd
tényre, hogy fizetésiik a vevok rendeléseinek arabol képzodik.

A rendelések leaddsa kapcsan felmeriilé problémakrol, mint kiomlott iditd, leves,
megrongalddott dobozok, minden esetben sziikséges fotot késziteni, ugyanis az szolgal
bizonyitékul, amit az étterem szamara tovabbitani lehet. igy lathatjak, hogy a balesetet a
nem megfelelé csomagolas okozta, és a jovOben fejleszteni tudjak ezt. Sajnos errdl is nap
mint nap megfeledkeznek.

Szintén sokat ront az iigyfél élményen, személyes tapasztalat alapjan, amikor az
alkalmazasban az lathato, hogy megérkezett a rendelésiink, ennek ellenére a futdr még
nem tartozkodik a kornyéken, tehat hamarabb allitotta at a rendelés allapotat atadva
helyzetbe, minthogy ez valdban megtortént volna.
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Kovetkezd sarkalatos és roppant kényes téma, amikor személyes okok miatt egy vevo
ugy adja le a rendelését, hogy atadasnal nem szeretne érintkezni a futarral, hanem azt kéri,
hogy helyezze el a csomagot az ajtaja el6tt, és ezt figyelmen kiviil hagyja a futar.

Tovéabbi nemkivanatos problémaékat idéz el az a gondatlansag, hogy az dtadas soran nem
ellendrzik le, hogy valoban a klienshez tartozo rendelést adjak at szamara, tehat a zacskon
1év6 rendelésszamot és nevet nem olvassak el a nagy sietség miatt, pedig ezzel nagyon
sok tovabbi kellemetlenségtdl meg tudndk 6vni nemcsak a vevot, hanem sajat magukat
IS.

Ehhez szorosan kapcsolodik az a komplikacio, amikor nem veszik tekintetbe, hogy
tartozik-e idit6 vagy esetleg egy zacskon kiviil masik tétel a rendeléshez, az iizletek és
éttermek ugyanis gyakran kiilon csomagolnak tételeket, ha nem fér bele egy szatyorba,
vagy a kiilonb6z6 hémérséklet miatt nem célszerli egybecsomagolni, tehat dtadaskor erre
szintén fokozottan sziikséges figyelnitik.

Ettermekkel kapcsolatos problémak

Az lgyfeleknél sorolt problémak nagyon hasonld véltozatai tapasztalhatok meg az
éttermekkel valdé kommunikacioban és a rendelések kezelésénél is. Itt is egyarant
elvarhatonak kéne lennie az illedelmes kommunikacionak, hiszen az étterem is egy
egyenrangu partnere a futdrszolgalatnak, akik szintén mindent beleadva dolgoznak a
bevételiikért, hogy legyen mit kiszallitani a futar partnereknek. Udvariatlan,
tisztességtelen viselkedés esetén megjegyzik az illet6t, és akar az is eldfordulhat, hogy
tobbet nem engedik be a helyre, ami a futarnak sem el6nyds.

A rendelésekkel kapcsolatos figyelmetlenségek is hasonloképp gyakran fellelhetd
jelenség, tehat mindenképp létfontossdgii a zacskon szerepld név ¢€s rendelésszam
megvizsgalasa miel6tt atveszik a csomagot kiszallitasra, ugyanis jelentdsen komplikalt
fennakadast tud okozni, ha egy masik futar el6l viszik el a csomagot, amihez eltéré cim
tartozik, sot az is megeshet, hogy masik futarcéghez tartozo rendelést visznek el.

Szintén nélkiilozhetetlen arra figyelni, hogy minden tétel at legyen véve, ne maradjon le
iditd vagy a nagy rendeléseknél a masodik zacsko.

Kozlekedési ismeretek

Egy masik elhanyagolhatatlan kritikus pont a futaroknal a kozlekedési szabalyok
hianyaban mutatkozik meg. Autos és motoros futarokndl ez a hidnyossag sokkal kevésbé
all fent, mint bicikliseknél, hiszen nekik jogositvany megszerzésére volt sziikségiik
ahhoz, hogy vezethessék jarmiiviiket, azonban naponta latni olyan biciklis futarokat, akik
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jardan kozlekednek olyan helyen, ahol mellette van a kerékpartit vagy a megengedettel
ellentétes irdnyban kozlekednek, mert még a forgalmi tablak jelentésével sincsenek
tisztaban, és piros lampan athajtokat is szamtalanszor fel lehet fedezni. Igy ennek a
lényegében KRESZ témakornek a lefedésére is szolgédlna egy kategdria a jatékban.

Altalanos felkésziiltség, eszkozhasznalat

Rendszeresen elfelejtik a futarok feltenni toltére a telefonjukat, mieldtt elindulnak a
miuszakjukra, ez pedig nagyon megneheziti, konkrétan ellehetetleniti a munkat, hiszen a
mobil sziikséges a vasarlo eléréséhez, problémak, mint pl. defekt esetén segitség
kéréséhez, és maganak a futar alkalmazas hasznalatahoz is, igy pedig a miiszakbol kiesd
futarok miatt, nagyobb lesz a terhelés a tobbin, megndvelheti a kiszallitasi id6t is. Szintén
problémas a powerbank feltoltésének elmulasztasa, vagy annak elpakolasa, mert hidba
1étezik, mit sem ér, ha nincsen felt6ltve.

Valamint értelmét veszti az egész, ha nincsen hozza kabel, ami az Osszekottetést
biztositana a mobillal.

Nagyon sok kellemetlenségtdl meg tudnak 6vni magukat, ha a melegen tart6 taskat
helyesen pakolnak be, ezzel ki lehetne kiiszobolni azt, hogy kiborulnak bizonyos
rendeléshez tartozé tételek, ezzel elaztatva mast mire célba érnek, és igy kevesebb lenne
a vevoktol beérkezd panasz is.
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5. Game Design Document
5.1 Concept

A jaték célja, hogy a futarokat oktassa, szorakoztatd, jatékos formaban, amely egy
kiszallitasi folyamatot szimulal, single-player modban, a felmeriilé problémakat magaba
foglalva.

5.2 Karakterek

A jaték kezdete eldtt valaszthat a jatékos, hogy milyen jarmiivel szeretne jatszani, az
ennek megfelel6 jarmi jelenne meg a varosban, ezzel kozlekedne:

e auto
e motor
e Dbicikli

Amikor betér egy belsé helyszinre egy ember figura valtja fel a jarmiivet, amikor pedig
elhagyja azt, visszavalt a korabbi jarmiire.

5.3 Helyszinek

A jaték 4 kiilonboz0 helyszinen fog jatszddni:

A varos, ahol a futdr kézlekedni fog feliilnézetbdl lesz lathato, itt tud mindig haladni az
aktualis célja felé.

Az étterem, ahol felveszi a rendelést, szintén feliilnézetbdl fog latszodni és ugyanigy a
lakésa és a vevO haza is.

Ezenkiviil a kérdezz-felelek tipusu feladatok oldalnézetbdl lesznek lathatoak, mintha két
ember beszélgetne, kivéve a KRESZ témakords, ugyanis ott kozlekedési tablakat fog latni
a jatékos, és ahhoz fognak kérdések tartozni. Az elején szembdl nézve fog latni a jatékos
polcokat, amin Ossze kell kattintani a sziikséges eszkozoket, az étteremnél pedig egy
taskat fog beliilrdl latni, amiben a helyére kell htizni a tételeket.

5.4 Kontrol

A jarmiivet a jobb, bal, fel, le nyilakkal lehet iranyitani a billentylizeten, a benti
helyszinen 1évo karaktert szintén. Az ajtokra az egér bal gombjaval lehet raklikkelni, ugy
lehet ki-, vagy bejutni, parbeszéd folytatasahoz az étteremben 1évé pultra, és a vevore
szintén.

A kérdezz-felelek jatékoknal is bal klikkel lehet kivélasztani a lehetdségekbdl a
szimpatikus valaszt.
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Az elsé mini jatéknal hasonloképp kell rakattintani a sziikséges eszkdzokre, a masodik
taska bepakolos jatéknal szintén, azonban itt drag and drop modszerrel sziikséges behtizni
a megfeleld helyre a tételeket.

5.5 Gameplay

Egy jatékmenet az itt leirtak szerint fog zajlani.

Miutéan kivalasztotta a jarmiivét a jatékos, elindul az iddzit6 és az elsd hely, ahol talalni
fogja magat, egy lakas lesz, mintha a sajat lakasa lenne, ahol, ha elindul az ajto felé, és
rakattint, fel fog ugrani egy minijaték azutan érdeklédve, hogy bepakolt-e mindent. Itt
latni fog tobb felrajzolt eszkozt is, mint pl. bandn, powerbank, t6ltékabel stb., és ki kell
valasztania @ munkahoz mindenképp sziikségeseket. Ha sikeriilt mindet jol kivélasztania,
akkor, és csak akkor indulhat is Utjara, ez ugyanis az elsé legkritikusabb pont.

Kovetkezd részben egy utcan lesz a valasztott jarmiivel, ahol nyilak fogjdk mutatni a
helyes iranyt, amerre haladnia kell, a célpont az étterem lesz. Ha rossz irdnyba megy, és
falnak {itkozik, egy figyelmeztetd ilizenetet fog latni, hogy nem arra van a cél. Ezen a
részen két verzid lesz megvaldsitva, ha autds vagy motoros futarrél van szo, akkor amint
sikerilt elérni az éttermet, be is tudnak menni, azonban, ha biciklis futar az illetd, akkor
az Utja soran egyszer csak pop-up jelleggel meg fog jelenni a KRESZ jaték, ahol
kozlekedési tablakrol kell kérdésekre kivalasztania a megfelel6 valaszt biciklis KRESZ-
re vonatkozoan. Ha az Gsszes helyes valaszt elsore talalja el, jutalom varja, ha valahol
rosszra kattint, akkor latni fogja a jo valaszt, és mehet tovabb a kovetkez6 kérdésre.
Amint odaért az étteremhez, rakattintva az ajtéra, be tud 1€pni, és bent, szintén nyilak
fogjak mutatni, hova kell mennie, a cél a pult lesz. A pultra kattintva egy 0j ablakban
parbeszédet kell lefolytatnia a pultossal, ezt olyan formaban, mint a KRESZ feladatnal,
hogy kérdésekre kell kivalasztania a megfeleld valaszt, jutalom {iti a markat ennél a
feladatnal is, ha mindegyiket elsdre eltalalja. Amint végigjutott a kérdéseken, rogton meg
fog jelenni egy taska form4jaban egy minijaték, ahol drag and drop mddszerrel be kell
hazni a megfeleld helyre az ételeket, tiditéket, tehat a cél, hogy helyesen pakolja be a
taskat, és ne boruljon fel benne semmi. Ez szintén egy olyan kritikus pont, ami nélkiil
nem indulhat tovabb, szoval addig kell jatszania, amig nem sikeriil.

Ezutan kisétalva az étterembdl a kovetkez6 célja a vevd cime lesz, ez jelolve lesz
varosban. Amint sikeriilt oda eljutni, az ajtéra kattintva bejut a hazba, ahol a vasarléra
kattintva atadhatja neki a csomagot, és szintén kell egy parbeszédet lefolytatnia vele,
amelyben kiilonb6zd szituacidkat fog kapni, tobbek kozott kiborult az iditd és diihds a
vasarld, lemaradt egy csomag €s hasonldk, ezt is a helyes valaszok kivalasztasaval
hajthatja végre. Ha ezt is sikeresen teljesitette, és elsére eltalalta a jo valaszokat, itt is
jutalmat kap, ezutdn hazamehet, €s amint visszaért a hazdhoz, az ajtora kattintva, Gjra a
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lakasaban talalja magat, a jaték véget ér, az idozité leall. Felugrik egy ablak, ahol
megtekintheti a szerzett pontjait, jutalmait és hogy mennyi id6 alatt teljesitette a jatékot.
Ezeket az adatokat kés6bb barmikor megnézheti a profilja alatt. Az exit gombbal ki fog
tudni 1épni, €s visszajut a fémeniibe.

Az alabbi 3., 4. és 5. abran lathatdak tervek hozza:

= L. AR

4. abra: Etterem [24]
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5. abra: Varos [24]
5.6 Pontozas, jutalomrendszer

Minden kérdezz-felelek jatéknal (éttermes parbeszéd, vasarloi parbeszéd, KRESZ jaték)
ugyanaz a pontszamitas modszere, minden helyesen megvalaszolt kérdés 1 pontot ér, ha
rosszat valaszt (0 pont) a program megmutatja a jatékos szamara, hogy mi lett volna a jo
¢és mehet a kovetkez6 kérdésre, negativ pont nincs.

Az emlitett jutalmakat a pontok mellett, attol fliggetleniil fogjak kapni a jatékosok, amikor
elsore sikeriil eltaldlni az Osszes jO valaszt. A jutalmak random ételek, allatok lesznek,
mint példaul cukorka, k&vé, sajt, mokus, alpaka, tehat konnyen eléfordulhat, hogy két
futar nem ugyanazt kapja.

5.7 Leaderboard

A fomeniibdl elérhetd leaderboard elsé sorban pontszam szerint csokkend sorrendben,
masodsorban teljesitési id6 szerint ndvekvo sorrendben fogja tartalmazni a jatékosok altal
elért eredményeket, kiilon a bicikliseknek, és kiilon a motorosok és autésok szamara.
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5.8 Meniirendszer

A mellékletben szerepld 6. abran lathatdé use case diagrammal szemléltetem a jaték
funkciéit.

Egy jatékos kezdésnek egy bejelentkezd ablakot 1at, ahova be kell irnia az e-mail cimét,
ha elirja egy hibaiizenetet fog latni, és Gjra megprobalhatja beirni, ha viszont sikeres volt

a bejelentkezés, akkor latni fog egy koszontd lizenetet, majd tovabb Iépve elétarul a
fomenii.

Itt 6t meniipont koziil valaszthat. Ha valamilyen indokbol kifoly6lag meggondolta magat,
akkor ki is 1éphet.

A legfelsé gombbal tovabb léphet a jarmii vélasztasra, ahol kivalaszthatja, hogy mivel
szeretne jatszani, majd indulhat is maga a jaték.

Az alatta 1évé gombra kattintva megtekintheti a rangsort, ahol, ha mar 6 is jatszott, a sajat
eredménye is szerepel.

Lentebb elérheti a jaték céljarol, iranyitasarol szolo leirast.

Megnyithatja a profiljat is, ahol meg tudja nézni az eddig lejatszott jatékai alatt
Osszegyijtott jutalmait, pontjait, és a hozza tartozo teljesitési idoket, valamint, ha szeretne
szerkeszteni valamit az adatain, arra is van lehetdsége.

A mellékletben 1év0 7. és 8. abran lathatd Wireframe diagram abrazolja a leirtakat.
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6. Utemezés
A mellékletben szerepld 9. abran lathat6 a projektre késziilt litemtervem.

Valamint ebbdl az els6 két fazis tovabbi litemezése lathato a 10. és 11. 4bran.

Database schedule

2022.01.03  2022.01.04 20220105 20220106 20220107 2022.01.08 2022.01.09

Createthe tables

Load the Question table

Load the Answer table

Load the User table

Load the Reward table

10. 4bra: Utemezés - database

User interface schedule

2022.01.09 20220111 20220113 2022.01.15 2022.01.17 2022.01.19 2022.0L.21 2022.01.23 2022.01.25

Create Login

I ain menu

Profile

Vehicle choosing

Leaderboard

11. 4bra: Utemezés — Ul
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7. Megvalositas leirasa

7.1 Adatbazis megvalositasa

A megval0sitasi folyamat sordn elészor 1étrehoztam az adatbazist. Ehhez letoltottem és
telepitettem a XAMPP nyilt forraskodu platformfiiggetlen webszerver szoftvercsomagot,
amin telepités utan el is inditottam a MySQL és Apache szervereket, majd
webbongész6bdl a phpMyAdmin applikacid segitségével egyszerii kezelési feliiletének
koszonhetden par kattintassal 1étre tudtam hozni a jatékhoz tartozo adatbazisomat, amely
a GameDB nevet kapta, ezt kovetden pedig a tablakat hozza. Miutan készen lettek a tablak
1étrehoztam a sziikséges indexet, amik az idegen kulcsok bedallitasahoz kellenek, majd a
tervezO nézetet hasznalva bedllitottam a megfeleld kapcsolatokat a tablak kozott. Az
alabbi 12. abran lathat az 0sszeallt adatbazisom.

Ho ozmedo game Ho oamedbplayers

2 GamelD : int(11) '/_' 2 UserlD - int{10)

# UserlD - int{11) 2 UserName : varchar(15)
@ Hash : varchar(100)

£ Salt : varchar(50)

m StartTime - datetime
i EndTime : datetime

& Vehicle : varchar(15)
# Points : int(11})

n ¢+ gamedb qanda gemeadb question
2 QAID - int(11)
# GamelD :int(11)
[{ # RewardID : int(11)

| | # Score - int{11)

ﬂ 3 gamedb takes u o

— & TakelD :int{11) T & QuestionlD : int{11)

B # QAID - int{11) g Category : char(1}
4 QuestioniD - int(11) >~

| //' # AnswerlD - int(11)

| | @ TimeToFinish : time X

|

|

@ Question : varchar(500)
£ QuestionAuthor : varchar(50)
& QuestionCreationTime : datetime

& Image : longtext

|

|'I ﬂ o gamedb reward

1 & RewardID - int(11)
@ RewardName : varchar(50})
@ ImageString : longtext

ﬂ O gamadb answer
' 2 AnswerlD - int(11)

# QuestionlD : int(11)

i Answer - varchar{300)

% Value : bit(1)

@ AnswerAuthor : varchar(50)
i AnswerCraationTime : datetime

12. Aabra: Adatbazis
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Mint lathatdé az eredeti terv szerinti tabla szerkezetben tortént néhany moddositas. A
Question ¢és a Reward tablakhoz keriilt még egy oszlop, ami képek taroldsara szolgal,
ennek sziikségességét késobb részletezem a 7.5.1. szekcidban.

A tablak koziil a Question, Answer, és Reward tablakat volt sziikséges elore feltolteni, a
tobbibe a jaték soran keriilnek az adatok. Ezeknek feltoltésére par példa lathatd az 1.
kodrészletben.

INSERT INTO "question’ ( Question’, “QuestionAuthor’,
"QuestionCreationTime”) VALUES ('Mit ellendrzol, amikor atveszed a
rendelést?','Hajdu Renata', NOW());,

INSERT INTO "question’ ( Question’, “QuestionAuthor’,
"QuestionCreationTime ) VALUES ('Nincs azonositd irva a csomagolasra, mit
teszel?','Hajdu Renata', NOW()):

INSERT INTO "question’ ( Question’, “QuestionAuthor’,
"QuestionCreationTime’) VALUES ('Azt mondjak, hogy még varni kell sokat,
hogyan reagalsz?','Hajdu Renédta', NOW())

INSERT INTO "question ( Question’, “QuestionAuthor’,
"QuestionCreationTime ) VALUES ('lLeejted az atvett csomagot és az megséril,
hogyan tovabb?','Hajdu Renata', NOW()):;

INSERT INTO "answer ( QuestionID', “Answer , "Value , "AnswerAuthor’,
"AnswerCreationTime’) VALUES (1,'A messenger lzeneteimet.', , 'Hajdu
Renata' ,NOW()) ;

INSERT INTO "answer ( QuestionID', "Answer , "Value , "AnswerAuthor’,
"AnswerCreationTime’) VALUES (1,'Az idd&éjarast.', , '"Hajdu Renata',NOW()) ;
INSERT INTO “answer ( QuestionID', “Answer , "Value , "AnswerAuthor’,
"AnswerCreationTime’) VALUES (1,'A kornyéken 1évd pokémonokat.', 0,'Hajdu
Renata' ,NOW()) ;

INSERT INTO "answer ( QuestionID', “Answer , "Value , "AnswerAuthor’,
"AnswerCreationTime’) VALUES (1,'A rendelés tételeit, és a rajta 1évd
szamot, és nevet.', , '"Hajdu Renata',NOW()) ;

1. kodrészlet: Adatbazis feltoltés

7.2. Start of game

7.2.1. Main menu

Kovetkez6 1épésként elkészitettem a féomentit Unityben, aminek végleges valtozatat a 13.
abra szemlélteti.
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Nincs még senki belépve...

Belépek

13. abra: Fomeni

A Unityben a scene (jelenet) egy olyan eszkoz, ahova valamilyen tartalom kertil, egy egyszer(i
jaték allhat egy darab scenebdl, de alapvetden egy projektben tetszéleges szamu jelenet hozhatd
létre, mindegyik egyedi karakterekkel, hattérrel, és stb. Az itt lathatd menii is egy scene, amiben
egy canvas (vaszon) adja az alapjat a kiilonb6z6 buttonoknek (gomb), amiket latni az abran. A
Rangsor és Jatszok felirattal ellatott button azért sdtétebb, mert ezeket csak akkor aktivalom, azaz
akkor lehet csak rajuk Kkattintani, amikor mar be van 1épve egy felhasznalo. Ennek a
megallapitasahoz egy LoggedIn bool valtozdnak vizsgaltam az értékét, és azalapjan allitottam az
interaktivitasat. Ennek megvaldsitdsdhoz az alabbi 2. kodrészlet tartozik: [25]

private void Start()
if (DBManager.LoggedIn)
{ currentPlayer.text = "Jatékos: " + DBManager.username;
iegisterButton.interactable = !DBManager.LoggedIn;
loginButton.interactable = !DBManager.LoggedIn;

playButton.interactable = DBManager.LoggedIn;
highscoreButton.interactable = DBManager.LoggedIn;

2. kodrészlet: Loggedin

Mint lathato, itt allitom be azt is, hogy ha belépett egy jatékos, akkor ki legyen irva a
neve.

7.2.2. Registration

A jaték hasznalatdhoz regisztracio sziikséges, a hozzatartoz6 Ul-t az aldbbi abra mutatja.
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Regisztalj egy felhasznalot..

Enter text...

Enter text...

14. abra: Regisztracio

Itt egy név és egy legalabb 8 karakter hosszisagu jelszot megadva, majd a regisztralok
gombot megnyomva elmentésre keriil az adatbazisba a felhasznalo.

Az adatbézisba torténd mentéseket, és onnan adatlekéréseket a projekt soran végig PHP
fajlok segitségével valositottam meg, amit a C# kdédom UnityWebRequestekkel ér el,
amely a webszerverek felé torténd HT TP kommunikaciot kezeli. Az adatok kiildésére a
Post metddusat hasznalom, ami a paraméterként megadott URI-ra képes elkiildeni form
adatokat. A form mez6i tartalmazzak a kiildendd adatot. Ahol csak adatot szeretnék
lekérni ott a Get metddusat hasznalom. Az alabbi 3. kodrészlet mutatja a leirtakat. [25]
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public void CallRegister()
{

}

StartCoroutine(Register());

IEnumerator Register()

{
WWwWForm form = new WWwWForm();
form.AddField("name", nameField.text);
form.AddField("password", passwordField.text);
using UnityWebRequest www =

UnityWebRequest.Post("http://localhost/szakdoga/register.php", form);

yield return www.SendWebRequest();

if (www.result != UnityWebRequest.Result.Success)
{
Debug.Log(www.error);
else
{

Debug.Log("Sikeres feltéltés!");
}

3. kodrészlet: Register

A megfeleld biztonsag elérése érdekében a jelszo elmentésekor kialakitok egy saltot,
amibe beiktatom a felhasznalonevet is, hogy még kevésbé legyen feltdrhetd, valamint
5000-re allitom a hash ciklus lefutdsanak szamat, tehat, hogy hanyszor keveredjenek
Ossze a karakterek, végiil SHA-256 algoritmussal titkositom, igy lesz bel6le egy hash kod,
ezt tarolom az adatbazisban. Ezt az alabbi 4. kodrészlet mutatja:

$salt
$hash

"\$5\$rounds=5000\%" . "lolkabolka" . $username . "\$";
crypt($password, $salt);

4. Kkodrészlet: Titkositas

Ezek utan a vissza gomb OnClick metodusara beallitottam egy fiiggvényt, ami visszaviszi
a felhasznalot a fdmeniibe, ilyen modon torténik a gombok hatasara torténd Scene valtas
a jatékban mindenhol. Unityben C# scripteket gameobjectekre sziikséges rakni, ez lehet
teljesen iires is, tehat valami, ami nem latszodik a sceneben, csak azt a célt szolgalja, hogy
fusson a rajta 1év script. En jelenesetben a canvashez csatoltam a scriptet, majd a
buttonnél beallitottam, hogy a canvasen 1évd script GoBack fiiggvényhivasa torténjen
meg, mikor valaki rakattint, mint lathato az 5. kodrészletben. [25]

public void GoBack()
{

}

SceneManager.LoadScene("startmenu");

5. kédrészlet: GoBack
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15. abra: Unity Hierarchy

Registration (Script)

Mame Field gl MamelnputField (Input Field)

ol PWinputField (Input Field)

16. abra: Canvas

Runtirme Only Registration.GoBack

B Canvas

17. 4abra: Button

7.2.3. Login

Belépéskor a jatékosnak meg kell adni a felhasznalonevét, és jelszavat, amit
regisztralaskor beallitott. Ezek megadasara, valamint minden alkalommal, amikor a
felhasznalotol adatot kell bekérni InputFieldeket hasznalok.
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Lépj be a jatékba...

. kkkkkkkk
Jelszo

18. abra: Login

A belépést a regisztraciohoz hasonldé modon valositottam meg, 1ényeges kiilonbség az
adatbazis kommunikacional torténik, ahol lekérem a salt és hash értékeket, és
Osszehasonlitom, hogy a beirt jelszo az adatbazisbol lekért soval titkositva ugyanazt
eredményezi-e, mint az adatbazisban 1évé hash érték, amennyiben igen, akkor be tud
1épni a felhasznalo. Ezt a mellékletben 1€v6 6. kodrészlet szemlélteti.

Az adatbazisbol kinyert adatok helyi elmentésére, valamint olyan adatoknak, amik a jaték
menete kozben sziikségesek lehetnek, és mas tablak feltdltéséhez is kellhetnek egy
DBManager osztalyt hasznalok a jaték soran, ahova jelenesetben az InputFieldbe irt nevet
el is mentem. Itt 1athato a 7. kodrészletben.

using UnityWebRequest www =
UnityWebRequest.Post("http://localhost/szakdoga/login.php", form);
yield return www.SendWebRequest();

if (www.result != UnityWebRequest.Result.Success)
{
Debug.Log(www.error);
else
{

DBManager.username = nameField.text;
SceneManager.LoadScene("startmenu");

7. kédrészlet: Login hivas
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Miutan megtortént a belépés lathatd, amirdl a 7.2.1-es szekciondl beszéltem, hogy
megjelenik az aktudlis jatékos neve.

Player: robi

Kilépés

19. abra: Logged in menu

7.2.4. Home

Az elso scene ahol a jatékos a Jatszok buttonre kattintva talalja magat a futar lakasa, ahol
egy karaktert tud mozgatni, a feladat pedig, hogy megtalalja az ajtot, igy neki tudjon
indulni az Gtjara.

A karakter mozgasanak mikéntjére késobb térek ki, a 7.4.2. fejezetnél, amikor

beleiitkozik az ajtoba, megjelenik a kovetkezd scene, ami egy drag 'n’ drop jatékot
tartalmaz, ahol 6ssze kell pakolni a munkahoz sziikséges eszkozoket.
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20. 4bra: Home [24][28]

7.3. Pack your things mini game

Ez tehat egy drag 'n’ drop azaz hizd és vidd jellegii jaték, ahol az egérrel megfogva egy
targyat, azt a megfeleld helyére kell hizni.

7.3.1 Dolgok

Ehhez eldszor is képekre volt sziikségem, amiket a Vecteezy.com nevii oldalrdl toltdttem
le az ingyenes lehetdségek koziil, majd elhelyeztem a jatékom sprites mappajaban.

Ezekbdl csinaltam gameobjecteket, két részre bontva, egy parentobject alatt vannak
elsotétitve, valamint a képernyd egyik oldalara rendezve a leendd helyek, ahova majd be
kell huzni a valodi eszkozoket, amik pedig egy masik parentobject alatt talalhatéak a
scene tuloldalan.

Csinaltam még egy gratulald feliratot a végéhez, és egy buttont, ami alaphelyzetben
inaktiv, és csak akkor lehet hasznalni, ha sikeriilt minden elemet behuzni a célhelyére,
ezzel lehet tovabbmenni a kdvetkezd helyszinre, ami a jarmii véalasztas lesz.

7.3.2 Funkcionalitas

A jaték 2 scriptbdl all, az egyik kezeli a mozgast, a masik pedig a pontozast.
A script mindegyik nem elsotétitett, azaz valodi targyra ra van csatolva.
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Két 6 Unity fiiggvényt hasznalok az OnMouseDownt(), és az OnMouseUp()-ot hiszen a
jaték Iényege, hogy az egérnek a lenyomott és nyomvatartott bal gombjaval meg tudunk
fogni egy gameobjectet, ami vele mozdul, egészen addig, amig el nem engedjiik, ilyenkor

crer

kivant hely folé illeszkedik.

Az OnMouseDown() fliiggvénynél megvizsgalom, hogy a bal klikk le van-e nyomva, és
Hasznalnom kellett az Update Unity fliggvényt is, amely képkockanként lefut, tehat a
folyamatos frissitésre tudom haszndlni, itt folyamatosan ellendrzom, hogy amennyiben
nincs még a helyén egy object, ha mozgasban van még az egér, frissitem annak a
helyzetét, és vele egyiitt a megfogott jatékelem helyzetét. [25]

Az OnMouseUp() metddusndl pedig eldszor is beallitottam, hogy mér nincs mozgasban
az egér, majd megvizsgalom a tavolsagot a megfogott elem és a cél kozott, és ha ez elég

21. abra: Drag ’n’ Drop [28]

Itt lathatd, hogy a bukosisak és a powerbank mar a megfeleld helyen vannak.
Amennyiben sikeriilt behuznom egy elemet a helyére a pontokat kezeld script

segitségével hozzdadok egy pontot, és ellenérzom, hogy ez volt-e az utolso elem, ha igen
akkor el6hivom a gratulalo feliratot, és aktivva valik a tovabb gomb.
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22. abra: Drag ’n’ drop end [28]

Ebben a scriptben taldlhato még egy fliggvény, amivel lekérem az adatbazisbdl a jaték
azonositojat és eltarolom a DBManagerben, hogy a tovabbiak soran hasznalni tudjam.

7.4 Jarmii valasztas, és kezelés

7.4.1 Jarmuvek

Magat a jarmiiveket Gigy hoztam létre, hogy bet6ltéttem a map (térkép) scene-be, ahol
lehet kozlekedni, és a kiszallitdst megvaldsitani, egy jarmi sprite-ot, hozzdadtam egy
Rigidbody2D -t. Ez arra szolgal, hogy egy objektumot a Unity fizikai motorjanak (fizikai
rendszereket szimulal) iranyitasa ald helyez, tehat lehet majd az objektumnak gyorsulasa,
ha szeretném hathat ra a gravitacio, litkozhet massal €s stb. Felruhdztam még Colliderrel,
ezek a komponensek fizikai titk6zések kezelésére szolgalnak, valamint kapott még egy
scriptet a mozgasanak a megvalositasara, amit a kovetkez6 szekcioban targyalok. [25]

Az igy létrehozott motoros karakterbdl Prefabet krealtam, majd letoréltem a térképrol.
A Prefab arra vald, hogy egy létrehozott jaték objektumot minden beéllitasaval,
Osszetevdjével egyiitt el lehessen tarolni egy ujrafelhasznalhatd eszkozként. Ezekbdl
késobb barmikor példanyokat lehet 1étrehozni kiilonb6zé jelenetekben, és személyre
szabni, ha valamit modositani akarunk rajta, agy miikédik, mint egy sablon. [25]

23. abra: Prefabs [28]
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7.4.2 Mozgasrendszer

Minden jarmiihéz csatolva van egy script, ami biztositja azt, hogy megfeleld irdnyitasra
mozogni tudjanak a palyan. A jobb, bal, fel, le nyilakkal lehet iranyitani éket, chhez a
Unity Update eseményében vizsgaltam az inputokat, és eltaroltam egy string valtozdban,
hogy melyik gomb lett lenyomva. Az Update minden képkocka frissiilésnél meg van
hivva, olyan funkcidkat szokas itt elhelyezni, mint nem fizikai objektumok mozgatasa,
egyszerll 1d6zitdk, és mint amire én is haszndlom jelenesetben, az inputok fogadasara.
Fontos még tudni roéla, hogyha egy képkockat tobb id6 feldolgozni, mint egy masikat,
akkor az id6 két Update hivasnal kiilonb6z6 lehet. [25] [26]

Az inputok lekérése utan a FixedUpdate eseményben az elébb elmentett valtozo értéke
alapjan a jarmtih6z tartozd RigidBody2D sebességét allitottam sebességvektorokkal,
valamint a megfelel iranyba forgatast is itt intéztem a hozzajuk tartozé6 MoveRotation
figgvénnyel, aminek csak egy szoget kell megadni. A FixedUpdate hivasok kozott
mindig ugyanannyi id6 telik el, fizikai 1épésenként keriil meghivasra, tipikusan
objektumok fizikai tulajdonsagainak allitasat szokas itt elvégezni. [25]

A jatékban, amikor egy jarmiivel odaériink az étteremhez, egy zebrahoz, vagy a vasarlo
hazadhoz, azaz belelitkozilink, akkor keriiliink 4t a kovetkezd jelenetbe. Ezeknek az
iitkozéseknek a kezelését is itt oldottam meg a Unity OnCollisionEnter2D eseményében,
ami pontosan akkor van meghivva, amikor egy fizikai titk6zés torténik két Rigidbody2D,
vagy Collider2D kozott. A térképre ezért Collidereket helyeztem el, és az emlitett
helyszineket egyedi taggel ruhdztam fel, igy litk6zéskor meg tudom vizsgalni, hogy a
gameobject amivel {itkozik a jarmi, milyen taggel rendelkezik, ¢és ha pl.
RESTAURANT TAG birtokdban van, akkor a SceneManager, azaz a Unity jelenet
kezel6 osztalya segitségével betdltottem a kovetkezd jelenetet pl. ,restaurant”. Valamint
elmentettem a DBManagerben is egy string valtozoban, hogy hol jarunk, a kés6bbi
felhasznalas érdekében. [25]

Ezenkiviil amit fontos megemlitenem, a jarmii helyzetének eltaroldsa, példaként
emliteném meg, hogy amikor kijon az étterembdl a jatékos, ott jelenjen meg a térképen,
ne pedig a kezdeti helyén, a 8. kodrészletben lathato.

Ehhez elmentettem a PlayerPrefs Unity osztaly segitségével helyzetiiket az Updateben,
majd az Awakeben lekértem ezeket, és elhelyeztem float valtozokba, végiil ezen valtozok
felhasznalasaval allitottam be a kezdésnél a Startban a helyzetét, alabbi 8. kodrészlet
mutatja.

A Start esemény a Unityben akkor keriil meghivésra, amikor egy GameObject elkezd
1étezni, tehat vagy amikor egy jelenet betdltddik, vagy amikor a jatékelem inicializalodik,
mindig az els6 Update el6tt. Automatikusan hivodnak meg, amikor egy script betoltddik,
elészor az Awake, akkor is, ha a script nincs aktivalva, utana a Start, ami pedig csak
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akkor, ha aktiv a script, azaz nincs kikapcsolva. Ez a két fliggvény csak egyszer van
meghivva egy jatékelemhez csatolt script életében. [25] [26]

public void Awake()
{

xpos = PlayerPrefs.GetFloat("myposx");
ypos = PlayerPrefs.GetFloat("myposy");
zpos = PlayerPrefs.GetFloat("myposz");
}
void Start()
{
rb2d = GetComponent<Rigidbody2D>();
transform.position = new Vector3(xpos, ypos, zpos);
}
void Update()
{
if (Input.GetKey(KeyCode.RightArrow))
{
buttonPressed = RIGHT;
}
else if (Input.GetKey(KeyCode.LeftArrow))
{
buttonPressed = LEFT;
}
else if (Input.GetKey(KeyCode.UpArrow))
{
buttonPressed = UP;
}
else if (Input.GetKey(KeyCode.DownArrow))
{
buttonPressed = DOWN;
}
else
{
buttonPressed = null;
}
PlayerPrefs.SetFloat("myposx", transform.position.x);
PlayerPrefs.SetFloat("myposy", transform.position.y);
PlayerPrefs.SetFloat("myposz", transform.position.z);
}

8. Kkoédrészlet: Pozicio mentés

Az otthon 1évo futar karakternek a mozgéasa ugyanilyen médon van megoldva, eldszor
animalni akartam a jarasat Unity animdcidkat hasznalva, de végiil sajnos nem volt ra
1dém, igy maradtam ennél a modszernél.

7.4.3 Valasztas

3 jarmii koziil lehet valasztani, mint a képen is lathatd, mind a haromhoz tartozik egy-egy
Button, amelyek megnyomasara bet6ltédik a mapen a kivélasztott jarmd.
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Display 1 = Full HD (1920x1080})

Valassz egy jarmiivet:

Bicikli

24. abra: Jarmivalasztas

Ennek a megoldasa ugy all dssze, hogy eltaroltam egy valtozoban, hogy melyik gomb
keriilt megnyomasra, majd ez alapjan két dolgot tettem:

e Eltaroltam a DBManagerben a kivalasztott jarmiivet, és a CallSaveVehicle
figgvénnyel a mar korabban emlitett UnityWebRequestes mddon PHP
segitségével elmentettem az adatbazisba a Game tablaba. Ehhez elGszor a
felhasznalonév atadasaval lekérdeztem a felhasznald azonositdjat, majd az alapjan
hozzaadtam a jarmiivet a megfeleld sorhoz. Itt még annyit megemlitenék, hogy
mint lathato hasznaltam plusz egy feltételt az UPDATE queryben, ugyanis mivel
egy jatékos tobbszor is jatszhat, tehat tobbszor is szerepelhet az azonositdja a
Game tablaban, még azt is megvizsgaltam, hogy egyenld-e a jaték kezdés és a
végzes idopontja, mert ha igen, akkor az jelenti azt, hogy az aktualis jatékrol van
sz0, nem egy korabban jatszottrol. Az alabbi 9. kodrészletben lathato.

36



$getuseridquery = "SELECT UserID FROM players WHERE UserName= '". $username .

echo $getuseridquery . "\n";

$run = mysqli_query($con, $getuseridquery) or die("Get user ID query fai-
led");

$result = mysqli_ fetch_assoc($run);

$userid = $result["UserID"];

$updatequery = "UPDATE game SET Vehicle = '" . $vehicle . "' WHERE UserID
=" ., $userid . " AND EndTime=StartTime;";
echo $updatequery;

mysqli_query($con, $updatequery) or die("Save query failed");

9. Kkodrészlet: Jarmi mentés

e Masik fontos dolog a VehicleManager scriptem, amely a kivalasztott jarmi
betoltéséért felelés. A VehicleManager példanyom megkapja a kivalasztott
button, azaz jarmt indexét, majd ez alapjan intézi annak a példanyositasat a
mapre, a Singleton programtervezési mintat figyelembe véve, ami azt
szabalyozza, hogy egy gameobjectbdl csak egy darab mdésolatunk lehessen. Ez
azért volt fontos szamomra, ugyanis a VehicleManager Scriptem egy Manager
gameobjecten van rajta, és ez a script felelds azért, hogy az egyik sceneben
kivalasztott jarmii a masikban keriiljon betoltésre, tehat torténik kézben egy
jelenetvaltas, mely alatt végig folyamatosan 1éteznie kell betoltésért felelOs
objektumnak. Viszont nem lehet tobb se belble, tehat ha van mar egy 1étez6
manager objektumom, azt el kell pusztitani, hiszen, ha t6bb lenne beldle, akkor
lehetséges, hogy tobb lenne a kivalasztott jarmii indexébdl, tehat mar nem lenne
egyedi, igy Osszezavarna a programot. Ebbe a hibaba tobbszor is beleestem, és
el6fordult, hogy tobb pl. motor is betdltésre keriilt. Az ehhez kapcsolodo 10.
kodrészletet itt mutatom.
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public class VehicleManager : MonoBehaviour

{

public static VehicleManager instance;

[SerializeField]
private GameObject[] vehicles;

private int _charIndex;
public int CharIndex

{
get { return _charIndex; }
set { _charIndex = value; }
}
private void Awake()
{
if (instance == null)
{
instance = this;
DontDestroyOnLoad(gameObject);
}
else
{
Destroy(gameObject);
}

10. kodrészlet: Singleton

Ezek utan a SceneManager sceneLoaded eseményére feliratkoztatva egy fliggvényt,
figyelem, hogy betoltott-e a map, amennyiben igen, akkor példanyositom a megfeleld
jarmiivet, mint alabb lathaté megjelenik egy motoros.

25. abra: map [24] [28]
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7.5 Kviz

A jatékban sszesen 3 kviz szerepel, egyhez hasznaltam képeket, a masik kett6hdz nem.
Elso nekifutasra készitettem tobb kiilonbozo scenet hozzajuk, de utkdzben rajottem, hogy
mivel nagyjabol ugyanaz lesz a funkcionalitasuk, ezért sok id6t és energiat tudnék
megsporolni azaltal, ha egy scenenel meg tudnam oldani mind a harmat, ez okozott némi
fejtorést, de végiil bar nem olyan szépen, mint, ahogy eredetileg elgondoltam, de sikertilt
megoldanom.

7.5.1 Képek kezelése

Eldszor szeretnék mesélni a kvizben szerepld képek kezelésérdl, ez okozta az egyik
legnagyobb nehézséget szamomra az egész projekt soran. Az eltarolasukhoz els6 korben
azt terveztem, hogy készitek egy tablat, amiben BLOB adattipusként tarolom el dket, egy
egyszertt PHP-ban alkotott HTML upload form segitségével feltoltom, majd C# oldalon
lekérem.

A feltoltés sikertilt is, itt lathatdak a betdltott BLOB f4jlok, azonban sajnos nem sikertiilt
tobbszori, kiillonb6zé megoldasokkal sem betdltenem Unitybe, igy végiil egy masik
modszert kerestem.

+— ] — =+ id CuestionlD name image

(0 & Modositas %c Masolas @ Torlés 1 T picl.png [BLOB - 25.6 KB]
[J &7 Modositas #c Masolas @@ Torlés 2 8 nobiciklipng [BLOE - 21.0 KB]
(0 & Mddositds ¥c Masoldas @ Torés 3 9 kerekparsav.png [BELOB - 11.0 KB]

26. abra: BLOB

A miikodo megoldas alapja az, hogy longtext formatumban tarolom el a képeket. Ehhez
hozzaadtam a Reward tabldban egy Uj oszlopot, valamint a Question tdbldban is, a
KRESZ kérdésekhez.

A képek feltoltéséhez készitettem egy scenet, amin nincsen semmi mas, csak egy kép, és
hozz4 van csatolva egy ImageUpload script. Osszefoglalva gy funkcional, hogy a kép
elemre rdhuzok egy képet forrasként, amit majd fel szeretnék tdlteni, a script pedig a
hattérben egy PHP segitségével feltolti az adatbazisba.

A Start fiiggvényben a képet byte tombbé konvertalom, majd onnan stringgé, és ezt a
stringet t61tom fel az adatbazisba. A 11. kodrészletben megtekinthetd.
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void Start()

{
byte[] imgByte = img.sprite.texture.EncodeToPNG();
imageString = System.Convert.ToBase6uUString(imgByte);
StartCoroutine(Upload());

}

11. kodrészlet: Kép feltoltés

Visszafelé pedig, amikor képet alakitok a stringbdl, ott a PHPban megjelenitem a stringet,
majd ezt a downloadhandlerben 1év6 szovegként megkapva visszaalakitom byte tombbé,
készitek egy 10j texture-t, amire ratoltom a bytesort, és végiil ez alapjan készitek egy 1j
sprite-ot. Ez alabb lathat6 a 12. kodrészletben.

IEnumerator DownloadImage()

{
UnityWebRequest www =

UnityWebRequest.Get("http://localhost/szakdoga/getimagefromdb.php");

//www.chunkedTransfer = false;
yield return www.SendWebRequest();

string webtext = www.downloadHandler.text;
Debug.Log(webtext);
byte[] imageAsBytes = System.Convert.FromBase6uUString(webtext);

Texture2D newtexture = new Texture2D(1l, 1);
newtexture.LoadImage(imageAsBytes);
newtexture.Apply();

Sprite spr = Sprite.Create(newtexture, new Rect(@, 0,

newtexture.width, newtexture.height), new Vector2(0.5f, 0.5f));
img.sprite = spr;

12. Kkodrészlet: Kép letoltés

7.5.2 Kérdések és valaszok lekérése az adatbazisbol

Ahhoz, hogy fel tudjam tolteni tartalommal a kvizt, valahogy le kellett kérnem az
adatbazis Question és Answer tablaibol a kérdéseket, és valaszokat. Ezt hasonlé mdédon
tettem meg, mint a korabban, UnityWebRequesttel és PHP-val, a 13. kodrészlet
szemlélteti.
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if ($result->num_rows > 9) {
while($row = $result->fetch assoc()){
echo $row["QuestionID"]. "-" . $row["Category"] .

$row[ "Question"] . "\n";

}

13. kodrészlet: Kérdések lekérése

Itt 1athatod a 1ényeges részlet beldle, ahol enterekkel elvalasztva iratom ki a lekérdezés
sorait, amikben pedig ,,-” karakterekkel valasztom el az egyes adatokat, ez azért fontos,
mert ezeket hasznalva darabolom fel a requestben megkapott szoveget. E18szor az enterek
mentén egy string listdba kigylijtom a kérdéseket, valaszokat, majd egy
UploadDBManager fiiggvényben ezen listakat még egy foreach ciklussal bejarva, a ’-’
karakterek mentén elvalasztva feltoltottem egy kérdés és valasz listat. A kérdésekhez
tartozik egy-egy osztaly az alabbi 14. kodrészlet mutatja.

public class TheQuestion

{
public int questionID;
public char category;
public string questionInfo;

}

public class TheAnswer

{
public int answerID;
public int questionID;
public string AnswerInfo;
public bool value;

}

14. koédrészlet: Valasz és kérdés osztaly

Ezen a ponton kellet megoldast talalnom arra, hogy majd egy scene elég legyen
mindhdrom kategoriaju teszthez, igy a kérdéseket a category alapjan szétszedtem és 3
kiilonb6z6 listaba tettem a DBManagerbe, hogy egyszeriien tudjam majd kezelni. Itt
lathato a 15. kodrészletben.

foreach (var item in theQuestionList)
{
if (item.category == 'R')
DBManager.RestaurantQuestions.Add(item);
else if (item.category == 'C')
DBManager.CustomerQuestions.Add(item);
else if (item.category == 'T')

{
}

DBManager.TrafficQuestions.Add(item);

15. Kkédrészlet: Kategorizalas
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A valaszoknal nem volt sziikség ilyenre, ott egy darab valasz lista van a DBManagerben
az 0sszes valaszhoz, hiszen, ha a kérdések mar kiilon vannak szedve, a valaszokban 1év6
questionID alapjan egyszeriien ki lehet valasztani a megfeleld valaszokat.

7.5.3 Kviz manager

A kviz miikodéséhez hasznaltam egy TestManager lires gameObjectet, amihez csatoltam
a TestManager scriptet, ez a f6 kezel6je az egész kviznek. A Startjaban van par sziikséges
beallitas, és fiiggvényhivas, ezek a CallSaveQuizStart, amivel elmentettem a QandA
tablaba az aktualis jaték azonositojat, és lekértem az igy krealt j sor QandA azonositdjat.
Inicializaltam par valtozot, mint a rossz valaszokat, eredményeket, hiszen kezdetben még
nincs, hogy a score 0 legyen, az elindulassal egyidében elinduljon az id6zitd, az id6limit
legyen az aktualis 1d0, és abbdl indulok ki, hogy kap a jatékos jutalmat, majd késobb ezt
atallitom, ha becsuszik egy rossz valasz. A 16. kodrészlet kapcsolddik ehhez.

void Start()
{

CallSaveQuizStart();
scoreCount = 0;
timerIsRunning = true;
currentTime = timeLimit;
results = new List<bool>();
wrongAnswers = "";
getsAReward = true;
SelectQuestion();

16. kodrészlet: Inicializalasok

A quiz scene betdltésekor az els6 fontos dolog egy kérdés betoltése és megjelenitése volt.
Ezt végzi el a TestManager osztalyombol a SelectQuestion fliggvény, ami az alapjan,
hogy mi az aktualis jelenet elmentve a DBManagerben, kivalaszt egy kérdést a megfeleld
kérdés listabol, elmenti az azonositojat késobbi felhasznalasra, meghivja azt a fiiggvényt,
ami a kérdés Ul-ra betoltéséért felel6s, és ki is szedi a listabdl a kivalasztott kérdést, hogy
ne lehessen ismétlddés a megjelend kérdések kozott. Erre egy példat mutat az alabbi 17.
kodrészlet:
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private void SelectQuestion()
{
if (DBManager.currentScene == "restaurant")

{
int val = UnityEngine.Random.Range(0,
DBManager.RestaurantQuestions.Count);

selectedQuestion = DBManager.RestaurantQuestions[vall;
currentQuestionID = selectedQuestion.questionID;
loadQuizData.LoadQuestion(selectedQuestion);

DBManager.RestaurantQuestions.RemoveAt(val);

17. Kkodrészlet: Kérdés valasztas

A LoadQuestion fiiggvény a kivalasztott kérdés szovegét atadja a Ul-on 1évd kérdés
Textboxnak, valamint a hozza tartozo valaszokat is beallitja a 4 db button feliratanak. Itt
két kodrészletet emelnék ki, az elsé az, amiben megvizsgaltam, hogy a scene az ,.traffic”,
ugyanis csak a KRESZ témakdrrel kapcsolatos kérdéseknél van sziikség képre is a kérdés
szovege mellett, ilyenkor aktivaltam a kérdésnél 1évé kép objektumot, és elinditottam a
figgvényt, amely azért felelds, hogy kép legyen az adatbazisbeli stringbdl, mint ahogy
korabban volt errdl sz6 a 7.5.1 fejezetnél. A 18. kodrészlet mutatja.

if (DBManager.currentScene == "traffic")
{
questionImg.transform.parent.gameObject.SetActive(true);
questionImg.transform.gameObject.SetActive(true);
StartCoroutine(GetImageFrombDb(question.questionID));

18. Kkodrészlet: Traffic kérdések

A GetlmageFromDb fliggvény a korabbit annyival egésziti ki, hogy kapott egy int
paramétert, aminek at tudtam adni az aktualis kérdés azonositojat, hogy a megfeleld kép
toltddjon be.

A masik 19. kodrészlet a megfeleld valaszoknak a lekérése, itt egy string listahoz adtam
a questionID alapjan lekérdezett valaszokat.

List<string> answeroptions = new List<string>();

var asd = from g in DBManager.theAnswerlList

where q.questionID == question.questionID
select q;
foreach (var item in asd)
{
answeroptions.Add(item.AnswerInfo);
}

19. kodrészlet: Valaszok kivalasztasa
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Miutan minden kérdés és valasz be volt toltve az OnClick() fiiggvény vizsgalja, hogy ra
kattintottak-e valamelyik Buttonre, meghivja a TestManager Answer() fiiggvényét, ami
eldonti, hogy j6 vagy rossz valaszra kattintott a felhasznalo, és ezalapjan kilogolja, hogy
helyes vagy helytelen valasz volt.

Az Answer fiiggvény megkap tehat egy stringet, a valasztott button szovegét. Egy
lekérdezéssel lekértem ennek az értékét, tehat, hogy igaz-e, vagy hamis, ezt el is
mentettem a kezdéskor inicializalt bool listaba, hogy késébb tudjam vizsgalni, hogy egy
jatékosnak hany rossz-j6 valasza volt, valamint az azonositojat is lekérdeztem a
valasznak, hiszen az adatbazisomban is el akartam tarolni minden kvizhez, hogy ki
melyik kérdésnél melyik valaszt adta, a 20. kodrészletben latszik.

var corrAns = (from a in DBManager.theAnswerlList
where a.AnswerInfo == selectedOption
select a.value).Single();

results.Add(corrAns);

chosenAnswerID = (from a in DBManager.theAnswerList
where a.AnswerInfo == selectedOption
select a.answerID).Single();

CallSaveTakes();

20. kodrészlet: Adatbazis feltoltés

fgy ezutan meg is hivtam a fiiggvényt, ami elmenti az aktuélis kviz aktulis kérdésénél
az épp kivalasztott valaszt, a hozza kapcsolodo webform az alabbi mezoket tartalmazza,
¢és adja tovabb a phpnak.

IEnumerator SaveTakes()

{
WwWwWForm form = new WwWwWForm();
form.AddField("qgaid", DBManager.QAID);
form.AddField("questionid", currentQuestionID);
form.AddField("answerid", chosenAnswerID);

21. koédrészlet: Valasztasok elmentése

Az 20. kodrészletnél beallitott corrAns valtozo értéke alapjan végzek ezutdn miveleteket,
ha igaz akkor, ndvelem a pontok szamat, és ezt rogton ki is iratom a Ul-en, ha hamis volt,
akkor pedig hozzaadom a wrongAnswers stringhez, hogy a végén meg tudjam mutatni a
jatékosnak, hogy mit rontott el.

A kviz elején beallitott id6zit6 folyamatosan csokken, igy itt megvizsgaltam, hogy van-e

még 1d6, ha lejart az idélimit, akkor felugrik egy panel, amin lathatéak a rossz valaszok,
ha voltak.
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| tenni, ha
2

Biciklivel
Youget nothing! You lose!

Piros kort rajzol

oltaysit )

27. abra: Kviz vége [28] [29]

Ha pedig még van id6, és kérdés is van, akkor meghivom a SelectQuestion() fiiggvényt,
¢s johet az uj kérdés, ha pedig nincs tobb kérdés, akkor mint az eldbb, vége van a kviznek,
elmentem a pontokat, id6ét, és ha minden kérdést jol valaszolt meg a jatékos kap egy
jutalmat. Ide vonatkozik a mellékletekben 1év6 22. kodrészlet.

. amikor
ndelést?

A rendelés téte

A messenge

TOVABB

28. abra: Hibatlan kviz [28]
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7.6 Ranglista

A ranglistanal amit megjelenitettem a felhasznalonév, a jarmii, amit hasznalt a jatékos, az
elért eredménye €s az id0, ami alatt teljesitette a jatékot. Ezeknek 1étre is hoztam egy
Score osztalyt, majd csinaltam beldle egy listat, ahova a mar megszokott modon lekértem
az adatbazisbol a sziikséges adatokat, és feltoltottem vele a listat. Itt sziikségem volt a
players tablara is a felhaszndlonév miatt, valamint a jaték kezdési és befejezési idejének
rogton a kiilonbségét kértem le, a 23. kodrészletben lathato.

$getscoresquery = "SELECT UserName, TIMEDIFF(EndTime, StartTime) AS
TimeToFinish, Vehicle, Points FROM “players’, “game  WHERE players.UserID =
game.UserID;";

23. kodrészlet: Eredmények lekérése

Miutan ez megvolt, egy masik fiiggvénnyel sorba rendeztem az eredményeket eldszor
pont szerint csokkenden masodsorban pedig teljesitési id6 szerint novekvden.

Végiil egy ScoreUI nevezetli osztadlyban elintéztem ezek megjelenitését, itt a turpissag
abban rejlik, hogy készitettem egy Row prefabet, amely textboxokat tartalmaz, hozza van
csatolva egy RowUl script, amely az alabbi 24. kodrészletben lathatdé elemeket
tartalmazza, és ebben az osztalyban példanyositottam beléle annyit, ahany sor
highscoreom van és beallitottam a sor megfeleld textjeinek a megfeleld értékeket.

public class RowUI : MonoBehaviour

{
public Text username;
public Text vehicle;
public Text points;
public Text time;
public Text rank;

}

24. Kkodrészlet: RowUlI
7.7 Adatvizualizacio

Miutan kész lett a jatékom lejatszottam vele annyi kort, kiilonbozd jatékosokkal, hogy
legyen elég adat, amibdl vizualizacidt lehet késziteni.

A PowerBl-on beliil az adatok lekérésénél kikerestem a MySQL adatbazis opciot,
kiszolgalonak megadtam a localhost cimét 127.0.0.1-et, adatbazisnak pedig a GameDB-
t, majd miutan sikeresen csatlakozott, kivalasztottam a sziikséges tablakat, amiket a
vizualizdciohoz hasznalni akartam. Ezutdn még kitoroltem par oszlopot, amit nem
talaltam sziikségesnek és végiil beimportaltam a tablakat. A megfeleld kapcsolatokat fel
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is ismerte a PowerBI, és a mellékletekben 1€v6 29. abran latszik a létrejott adatbazis
szerkezet.

Ezek alapjan 1étrehoztam 3 riportot:
Az elsé riporton latszik, hogy hogyan oszlanak meg a jatékosok altal kivalasztott

jarmuvek, mit részesitenek eldnyben, mint lathato a bicikli tilnyomu tobbséggel vezet,
autobol van a lekevesebb, az aldbbi 28. dbra mutatja.

Valasztott jarmUvek megoszlasa jatekonkent

2 (12,5%)

Jarmii

@ bicycle

®hbike
car

5
(31,25%)

(56,25%)

28. abra: Jarmii riport

Kovetkezo riporton a mellékletekben 1évo 31. abran megfigyelhetdek a kritikus kérdések.
Az x tengelyen latszanak a kérdések, az yon pedig, hogy hanyan valaszoltak ra jol, és
rosszul, mint lathato a legkritikusabb, hogy nem tudjak mit kell tenni, amikor azt mondjak
az étteremben, hogy még sokat kell varni, amit a leginkabb jol tudnak, az, hogy mit kell
ellenérizni amikor atvesznek egy rendelést.

Az utolsé riporton pedig a mellékletekben elhelyezett 32. dbran az lathato, hogy melyik

felhasznalo melyik jatéka soran hany pontot ért el. Innen vilagos, hogy ki az, akibdl jo
futar valhat, és ki az, akinek még gyakorolnia kell.
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8. Eredmények bemutatasa és értékelése

Ahonnan az otletem a szakdolgozat témara jott, az a munkahelyem volt, ahol sajnos
nagyon sok probléma adodik abbol nap, mint nap, hogy nem rendelkeznek a sziikséges
tudassal a futarok a rendelések kiszallitasa soran felmeriilé problémak megoldasahoz, €s
a kiilonbozo tajékoztatokat sem gyakran olvassak el az eljarasokrol, ezért akartam
késziteni egy oktatdjatékot, amely elejétdl a végéig szimuldl egy kiszallitasi folyamatot,
lefedve a témakat, amirél mindenképpen tudniuk kell, hiszen jatszva konnyebben tanul
az ember, és hozza egy BI rendszert, amely konnyen atlathato jelentésekkel mutatja a
vezetdség felé, hogy mik a kritikus pontok, és melyik ki hogyan teljesit.

A projekt elkészitése kdzben tobb helyen is megakadtam, és nagyon sok fejlesztési
lehetdséget rejt még, amit a kovetkezo fejezetben targyalok is, de Gsszeségében sikertilt
elérnem, amit szerettem volna. Alkottam egy oktatojatékot, amely lefedi egy rendelés
eljuttatasat a vasarlohoz, az eredmények eltarolasra keriilnek egy adatbazisban, és
megjelennek riportok formajaban.

A dokumenticid sordan mutattam képernyOképeket a jatékrol, itt azonban most
Osszefoglalom, hogy mit alkottam 6sszeségében, és hogyan is kell hasznalni.

Ahhoz, hogy barki ki tudja probalni el6szor regisztralni sziikséges megadva egy
szimpatikus felhasznalonevet ¢€s jelszot. Ezek utan visszalépve a fomeniibe meg lehet
tekinteni a hasznalati utmutatot, a ranglistat, vagy neki is lehet allni jatszani. A jaték els6
helyszine a futar lakasa. El kell jutni az ajtohoz, a nyilakat hasznalva lehet iranyitani a
karaktert. Az ajtoba litkozve felugrik a kovetkezo jaték, ahol drag 'n’ drop modszerrel a
helyére kell huzni a kiilonbozé targyakat, azaz Osszepakolni, mindazt, amely
elengedhetetlen a munkahoz. Amint az Gsszes targyak sikeriilt bepakolni, aktivva valik a
tovabb gomb, amire kattintva megjelenik a jarmi valaszto ablak, ahol ki kell valasztani
egy jarmiivet, amivel a kiszallitast végezni szeretné a jatékos. A valasztas utan a térkép
tarul a jatékos elé, jarmiivet szintén a nyilakkal iranyitva el kell jutni az els6 célhoz az
étteremhez, ami jelezve is van a térképen, itt kell felvenni a rendelést. Az étteremhez érve
meg kell talalni a pultot, ahol 4t lehet venni a rendelést. A pulthoz érve egy kviz
kovetkezik, ami a rendelés atvételekor szoba jovO problémak megoldasat fedi le, minden
kérdésnél egy darab valaszt lehet kivalasztani, idore kell teljesiteni. Miutan megvalaszolta
a jatékos az Osszeset, felugrik egy ablak, ahol amennyiben minden kérdést sikeriilt
helyesen megvalaszolni kap egy jutalmat, pl. fagyit, vagy hamburgert, amennyiben
viszont volt rossz vélasza, nem kap jutalmat, és megjelennek a rossz valaszai, hogy tudja
mit rontott el. A tovabb gombra kattintva ujra a térképen talalja magat, ott, ahol el6zbleg
a jarmiivet hagyta, a kdvetkezd allomés a vevé haza, hogy atadja neki a rendelését, ez
szintén jeldlve van a térképen. Az utja soran lehetséges, hogy beleiitkozik a térképen
olyan forgalmi akadalyokba pl. zebra, ahol egy a KRESZ szabalyokrodl a tudasat felméro
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kviznél var ra. Végiil a vevonél is tul kell esni még egy kihivason, egy felmérdn arra az
esetekre, amikor a vevonél torténik valamilyen probléma. Sikeresen ki lett szallitva a
rendelés, a jaték véget ér, a kviz végén felbukkand panelrdl a tovabb gombra Kattintva
visszaérkeziink a fdmentibe.

A jaték soran végig folyamatosan mentésre keriilnek az adatok, mint pontok és
kivalasztott valaszok az adatbazisba, a késobbi felhasznalhatosag érdekében. Végiil a
PowerBI segitségével riportok formajaban lathatéva valnak a fontos statisztikdk pl. a
jatékosok altal szerzett pontok.

Amikor megterveztem a jatékot még nem volt hasonld komplexségli projektrol
tudomasom, azonban amire nem szamitottam, hogy 2022 tavaszan a FoodPanda csinalt
egy egészen hasonlo jatékot.[27]

Kiprobaltam és Osszehasonlitottam az én jatékommal az aldbbi kiilonbségeket véltem
felfedezni:

A jaték induldsakor rogton megjelenik a Toplista, ahol lathat a 3 legtbb pontot szerzett
jatékos, mig az én toplistamban id0 is szerepel, és a top 8-at jelenitem meg, itt csak a top3
szerepel. Ezutan a jaték inditasara kattintva bekér egy felhasznalonevet, és maris egy
térképen taladljuk magunkat. Tehat az én programommal szemben nem igényel se
regisztraciot, se jelszot. A térképen a karakter ugy van kialakitva, hogy egyértelmiien egy
biciklissel lehet teljesiteni a jatékot, egy bal és egy jobb pedal van, amit ezek egymas
utani folyamatos nyomkodéasaval lehet sebességre szert tenni, azaz nincsen jarmil
valasztasi lehetdség. Ezenkiviil latszik feliil az étterem neve és cime, ahova menni kell,
valamint egy sebességméro, egy érme szamlalo, és egy id6zitd. A két pedalt a bal és jobb
nyilakkal lehet mozgatni, amint odaértiink az étterembe egy jaték keretében Ossze kell
gyljteni a rendelés OsszetevOit, amik fentrél esnek le a futdr taskaba az egér
mozgatasaval, figyelve arra, hogy csak, ami a rendelésben szerepel, azt kapjuk el,
kiilénben felrobban a taska. Itt is van jaték végén megjelend panel, ami mutatja az id6t,
¢és a szerzett érméket, utana tovabb lehet menni a térképen a vevéhoz, akinél hasonld
jellegli kvizt kell kitolteni, mint nalam itt azonban csak egy darab kérdést kell
megvalaszolni. Ezek utdn jon még egy cim és még egy vevd, a jaték végén mutatja az
eredményeket rogton, és ha szeretnénk jatszhatunk maris jbol.

Osszeségében vannak hasonldsagok a két jaték kozott, de eltérések is, az, hogy

kiprobaltam ezt a jatékot fejlesztési otleteket is adott a sajat jatékomhoz. Mellékletben
talalhat6 rola kép a 32. abran.

49



9. Tovabbfejlesztési lehetéségek

Ez a projekt még nagyon sok tovabbfejlesztési lehetdséget hordoz magaban, mind
kinézetében, mind funkcionalitasaban.

Utobbinal egyik nagyon hasznos fejlesztés lenne, ha weben keresztiil barhonnan el
lehetne érni a jatékot, és az adatokat, valamint, ha a képek feltoltése és tarolasa valamilyen
hatékonyabb modon lenne megoldva.

Kinézetileg a futar karakter animalasa sokkal szebbé ¢s szorakoztatobba tenné a jatékot,
szintén, ha a jarmiiveken is lenne valamilyen animécio.

Ami még sokat tenne a jaték élményhez, ha a varosban 1évé autok, valamint az étteremben
1év6 emberek nem fix pozicidban lennének, hanem random mozognanak.

A kvizben is hasznos lenne, ha a gomboknak megvaltozna a szine, a helyes vagy helytelen
valaszok eltalalasanal, valamint a még tervezett jatékos profiljanak a megvaldsitasa.

A FoodPandas jatékbol ihletet meritve pedig egy az ottani Gsszetevo-elkapos jatékhoz
hasonlét is bele lehetne épiteni.
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10. Osszefoglalas

A szakdolgozatom soran eldszor kifejtettem, hogy mi a probléma a munkahelyemnél
tapasztalt jelenlegi rendszerrel, 6sszegy(ijtdttem a problémakat, vazoltam az tizleti igényt,
és hogy pontosan miért van sziikség arra, amit csinalok, miben fog valtozast
eredményezni. Feltérképeztem, hogy létezik-e mar hasonldo komplexségii megoldas a
problémara, megallapitottam, hogy nincs. Azota ugyan lett mar hasonlé jaték, de egész
sok mindenben eltér, és kiprobalva ihletet tudtam meriteni, az én jatékomhoz is, hogy
miben lehetne még jobb.

Megterveztem az adatbazis szerkezetét, a belekeriild adatokat. Kifejtettem, hogy
pontosan milyen témakoroket kell lefednie a teszteknek, mik a legfontosabbak az adatok
vizualizaciojanal. Készitettem egy game design documentet amiben részletesen
megterveztem, hogyan fog kinézni a jaték milyen elemei lesznek és hogyan fog mitkddni.

Utanajartam, hogyan, milyen modszerekkel, eszkozokkel ¢és nyelvekkel tudom
megvaldsitani a projektet, amit végiil egy kivétellel a terv szerint is kovettem el, tehat C#
nyelven programoztam, Unity platformot és Visual Studiot hasznalva, és Power BI-t az
adatvizualizacidhoz, az adatbazisom végil MySQL lett MSSQL helyett, ugyanis a
megvalositas kozben ra kellett jonnom, hogy azzal sokkal hatékonyabban meg tudom
csinalni, jobban tud egylittmiilkddni a Unityvel. Nagyon sok 0j dolgot tanultam a
megvalositas kdozben, kordbban még nem foglalkoztam Unityvel egyéltalan, de szdmtalan
kivalo cikk és tutorial van hozz4, ami az egyik fontos szempontom volt a kivalasztasanal,
¢és be is valtak. A Unity sajat tudasbazisa is nagyon jol elmagyaraz mindent, konnyen
hasznalhatonak taldltam a feliiletét masrészt a Unity sajat fiiggvényeit, nagy segitség volt
a jatékom felépitésében. Masik Gjdonsag, amivel elére nem szamoltam, de végiil musz4j
volt alkalmaznom, hogy az adatbazissal val6 kommunikacié nem Ggy miikodik, ahogy
gondoltam, C# oldalrdl nem tudtam egyszeriien 6sszekotni, hanem PHP scripteket is
alkalmaznom kellett hozza, amivel szintén nem volt még tapasztalatom korabban, igy ezt
is a jaték készitése kdzben igyekeztem elsajatitani.

Végiil id6 hianyaban nem sikeriilt mindent megvaldsitani abbol, amit elterveztem pl.
profilt nem csinaltam, de ugy gondolom, hogy nagyrészt sikeriilt elérnem, amit akartam,
ami a cél volt, van egy jatékom, ami egyben szorakoztatd, masrészt tudast is atad, és
felmér, minden adat elmentésre keriil kozben egy adatbazisba, amit elérve a Power BI
megmutatja konnyen atlathatd kimutatdsokkal az eredményeit. Szamtalan értékes
tapasztalatot €s tudast szereztem a szakdolgozat készitése alatt.
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12. Mellékletek

$con = mysqli_connect('localhost', 'root', '', 'gamedb');

if(mysqli_connect_errno())

{

echo "Connection failed";
exit();

}

$username = $ POST["name"];
$password = $ POST["password"];

$getdataquery = "SELECT UserName, Salt, Hash, Score FROM players WHERE

. $username . H

UserName=
$run = mysqli_query($con, $getdataquery) or die("Get data query failed");

if(mysqli_num_rows($run) != 1)
{
echo "There is no user with that name/ there is more than one user
with that name";
exit();

$result = mysqli fetch_assoc($run);
$salt = $result["Salt"];
$hash = $result["Hash"];

$loginhash = crypt($password, $salt);
if($hash != $loginhash)
{

echo "Incorrect password";
exit();

6. kodrészlet: Login PHP
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if (currentTime > 0)
{
if (DBManager.currentScene == "restaurant")
{

if (DBManager.RestaurantQuestions.Count > 0)

Invoke(nameof(SelectQuestion), 0.4f);

}

else

{
timerIsRunning = false;
DBManager.score = scoreCount;
DBManager.totalPoints += DBManager.score;
var timetofinish = timelLimit - currentTime;
TimeSpan ttf = TimeSpan.FromSeconds(timetofinish);
DateTime ttfdatetime = new DateTime(ttf.Ticks);
string ttfstring = ttfdatetime.ToString("HH:mm:ss");
DBManager.restaurantQuizTimeToFinish = ttfstring;
Debug.Log(DBManager.restaurantQuizTimeToFinish + " score is:

" + DBManager.score);

foreach (var item in results)

{
if (litem)
getsAReward = false;

}
if (getsAReward)
{

DBManager.rewardID = UnityEngine.Random.Range(2, 6);
}

else

{

DBManager.rewardID

1
=

}
StartCoroutine(GetRewardImage(DBManager.rewardID));
wrongAnswerList.text = wrongAnswers;
loadQuizData.GameOverPanel.SetActive(true);

Debug.Log("Az 6 rewardja: " + DBManager.rewardID);
CallSaveResults(DBManager.restaurantQuizTimeToFinish);

22. Kkoédrészlet: Kviz vége ellenorzés
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abra: Wireframe
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8. abra: Wireframe
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abra: Utemezés - teljes projekt
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abra: PowerBI adatbazis
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32. abra: Foodpanda
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