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A projektem egy mobil eszkozokre fejlesztett jaték, melynek az egész designjat és
koncepcigjat én taldltam ki. A design és koncepcion tul, ahhoz, hogy a jaték miikodoképes

legyen, szlikségem volt egy programozé szakemberre. 1llés Sandor programozta le a jatékot.

Az EVENT android operacios rendszerrel ellatott eszk6zokre fejlesztett jaték, mely “RSS,,
technologia segitségével naprakész informacidkat kozol. A média altal kozvetitett hirek
valdsagtartalmaban sosem lehetlink teljesen biztosak. Ezt a bizonytalansagot szimbolizaljak a
jatékban a glitch-ek. A glitch olyan képhiba, mely neheziti az informéacié megértését, kell6

mennyiségii hiba esetén teljesen felismerhetetlenné valhat, hogy mi szerepel a képen.

A glitch a szamitastechnika és elektronika teriiletén jelentkezd rovid életli hiba. A képen
szines elemek jelennek meg, illetve kép frissitési hiba esetén a mozgoképekben eléfordulhat
olyan jelenség is, hogy az egyik jelenet egyes elemi még lathatdak maradnak tovabbra is,

mikor mar a kovetkez0 jelenet megy.
RSS

Az RSS csatornak egyes hirekbdl allnak, melyeknek cime, datuma, tartalma van, valamint egy
hivatkozas, mely a hirt teljes terjedelemében tartalmazé oldalra mutat. Az RSS-t gyakran
frissiilé szajtok (tobbek kozott blogok, portalok) hasznaljak, az oldalon megjelend 1j tartalom
(cikkek, bejegyzesek) rovid osszefoglalojanak terjesztésére. Az RSS webes egyiittmiikodésre
szolgalo XML allomanyformatumok csaladja, mely megkiméli a felhasznalokat attol, hogy az
ilyen megoldast hasznaldo weboldalakat rendszeresen kelljen latogatniuk az Uj tartalom
ellendrzése miatt, vagy levélben kelljen értesitést kapniuk err6l. Egy feed-olvasoként vagy
aggregatorként ismert program képes ellenérizni az RSS-t haszndlé weboldalakat a
felhasznalo helyett és képes megjeleniteni a frissitett cikkeket. (Példaul a csak hetente-
havonta frissiilé, de egyébként érdekes blogokat nem kell minden nap meglatogatni, hogy
van-e rajtuk Uj poszt, ha van, akkor az megjelenik a feed-olvasoban.) felhasznalok az RSS-
csatorndkra torténd feliratkozas révén eldre bedllithatjdk, hogy honnan szeretnék a friss
hireket megkapni, igy tobb (tiz, szaz) oldal hirei egyetlen fellileten hozzaférhetok, kezelhetok
lesznek, nem kell mindegyiket végiglatogatni a felhasznalot érdekld informacio
megtalalasara. Ezt a technoldgiat hasznalja az EVENT. Internet segitségével a jaték letdlt egy
aktudlis hirt valamely hirportalrél. A let6ltétt informéacio tartalmazza a cimet, rovid leirast a
cikkrél, egy képet hozza, és az oldalra vezet6 linket. A képet a jatékprogram glich-esiti, igy a
felhasznaldo nem tudhatja, hogy mi szerepel rajta. Csupan sejtheti, hogy valojaban milyen

informaciot kozolhet. A feladat a jatékban az, hogy a jatékosnak helyre kell allitani a képet



eredeti allapotaba. igy hozzajuthat a képben rejt6z6 informacidhoz. A design a glitch-ekre
éptl. Kilonbozé tipusu glitch-ek léteznek, ezek kozil egy iranyt valasztottam ki, és ekoré
épllt fel a jaték. A fejlesztés idéigényes egy jaték esetében. A jaték tabletre és okostelefonra
késziilt, melyek rendkiviil kiilonb6zé méretii €s felbontasu képernyodkkel rendelkeznek. Ezért
a jaték felbontasanak meghatarozasa volt az els¢ probléma, amivel szembesiilniink kellett.
Felallitottunk egy aranyrendszert, igy nem pixelekkel szdmoltunk a tovabbiakban, hanem az
altalunk Kitalalt mértékegyseggel, az ,.event”-tel. A jaték mechanikaja szabta meg a design
iranyat. Els6sorban a jatékos igényeit kell kielégiteni a programnak, szorakozast kell
nyujtania szamara, a design masodlagos e tekintetben. A design a figyelem felkeltését
szolgalja. De ahhoz, hogy sikeres jaték sziilessen bel6le, mely megallja a helyét a Google Play
szolgaltatason is, ahhoz figyelembe kellett venni a fejlesztés sordn a ,hasznalhat6sagi
alapelveket”, melyek az interaktiv programokra vonatkoznak. Nielsen (1994) 10
hasznalhatosagi alapelvét szem el6tt tartva alakult ki a jatékmenet, és maga a kezelofeliilet is.
A jatékmenet kialakitdsa soran figyelembe vettem a ,flow hatést”, mely fogalom
Csikszentmihalyi Mihaly (1990) nevéhez fiizédik. Csikszentmihalyi Mihaly fogalma azt az
allapotot jeloli, mikor az ember tokeletesen elmélyil egy tevekenységben. Ilyenkor a
koncentraci6 mértéke nagyon magas. Flow érzés olyan tevékenység folytatasa kdzben
kodvetkezik be, mikor egy konkrét cél lebeg az ember el6tt, ami teljesithetének latszik. Fontos,
hogy a feladat ne legyen tul nehéz, de tul konnyti sem, optimalis nehézséglinek kell lennie. A
kezelofeliilet kialakitasa soran pedig elsddleges szempont a felhasznaldé kozpontisag volt.
Korabban elég volt, ha egy feliillet miikodott, de manapsag mar alap kovetelménynek szamit,
hogy az irdnyitofelllet kézre &lljon, ne csupan kiszolgélja a felhasznaldt, hanem egyfajta

élményt is nyujtson neki. Ezt nevezziik ,,User experience”-nek.
Jatékmenet

A fémeniiben valo jatékinditas utan toltéképernyé kovetkezik. Ezen a feliileten lathatja a
jatékos, hogy a “’pélya,, betdltése hol tart. Ez id6 alatt a hattérben “glitch-esiti,, a program az
internetrél letoltott képet. Ezt a folyamatot szamok és betlik gyors valtakozasa szimbolizalja.
A szamok és betiik valtakozésa a kép kodjanak megvaltozasat jeleniti meg vizualis nyelven,
leegyszertisitve. Miutan elkésziilt a roncsolt kép, az eddig valtoz6 betiikbdl a "TAP TO
START,, felirat rakddik ki.

Interaktiv jatékrész



A jatékos tovabbhaladva elérkezik magahoz az interaktiv jatékhoz. Itt megjelenik a hattérben
a roncsolt kép. A képerny6 aljan harom kiilonboz6 szinti sav (glitch) talalhatd. Ezeket tudja
irdnyitani a felhaszndlé. Feliilr6l glitch savok hullanak, melyek a jatékban meghatarozott
harom alapszin egyikével rendelkeznek. A cél az, hogy az als6 savok kozil az keruljon
legfeliilre, amelyik azonos szini a legkozelebbi lehullo glitch-csel. Ha a leérkez6 glitch
azonos szinl savra érkezik, akkor beéplil, és pontot szerez a jatékos. Ha tobb glitch-et sikertl
egyhuzamban beépiteni, akkor ugynevezett ,,COMBO-t” hajt végre a felhasznal6. Szamolja a
jaték, hogy a COMBO hanyadik szinten all. Ennek segitségével lehet életeréhoz, illetve
varazser6h6z jutni. Az élet folyamatosan fogy, amit COMBO-k segitségével lehet

visszatolteni.
Irényitas

A kozépsO savhoz viszonyul az iranyitds. Az éppen aktudlisan kozépen elhelyezkedd savot
lehet iranyitani, mely hatassal van a masik kettd helyzetére is. A képernyé barmely pontjan
elvégzett felfelé iranyuld huzassal a kozépsd sav feliilre keriil. Mig ellentétes irdnyl mozgés
esetén, azaz lefel¢ iranyulo huzéssal a kozépso sav alulra keriil. Mindkét esetben 1j szin 1ép a

kozépso savba.
Eletero/varazsero

A feliil elhelyezked6 zold savok szimbolizaljak az €leterdt, illetve a varazserdt. A hosszabbik
sav az ¢élet, mely azonos mértékben folyamatosan fogy. A varazserd a rovidebb sav. Ez
alapvetéen iires. Az életet combo-z4ssal lehet tdlteni, ami azt jelenti, hogy sikeresen kell
egymas utan tobb glitch-et beépiteni. Egy glitch beépitése nem elegendé az élet fogyasanak
megallitasara, csupan lassitasara. Egy egységgel csokken az élet folyamatosan. Egy glitch
beépitése fél egységet tolt vissza, ketté mar egy egészet, harom glitch pedig mar két egységet.
Ilyenkor mar né az élet. A beépitett glitch-ek szdméaval az egységek dupldzddnak, igy
magasabb combo-érték esetén, joval tobb élet tolthetd vissza. Ha betelik az életerd, akkor a
varazserd tolthetd ugyanezzel a modszerrel. A vardzserd rovid ideig tartd iddOlassitasra
hasznalhaté. Ha a jatékos eléri a meghatarozott pontszamot, amit teljesiteni kell, akkor a
kovetkez6 képernydn megkapja a helyreallitott képet, igy kideriil, hogy val6jdban mi is
szerepel azon. Emellett a képhez tartozo hir cimét, rovid leirasat és egy linket, mely a forras

weblapra mutat.
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