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Koszonetnyilvanitas

Ezaton szeretnék koszonetet mondani osztalyfonokomnek és témavezetdmnek, Kovacs
Laszlonak, Kiss Mazak Csilla tanarnének, és Vonyigas Istvan tanar urnak, akik
szakértelmiikkel, hasznos magyarazataikkal és a konzultaciok soran biztositott 1étfontossagu
tanacsaikkal hatalmas segitséget nyujtottak szakdolgozatom elkésziiléséhez. Halaval tartozom
tovabba kollegaimnak és szaktarsaimnak, akik nélkiil ez a szakdolgozat nem johetett volna
1étre. K6szondm nekik, hogy tanulményaim soran tiirelemmel és megértéssel tamogattak, és

minden helyzetben mellettem alltak.

Kiilon koszonom paromnak Aginak, hogy iskolai éveim soran végtelen kitartassal és
szeretettel tdmogatta céljaim elérését, és nélkiilozhetetlen tanacsaival valamint segitségével

hozzéjarult e dolgozat megirasahoz.

K6szon0m mindenkinek!




1. Bevezetés

A 2018-as zarovizsgam beadand6jahoz témanak egy egyéni széveg alapt jaték készité oldalt
valasztottam, melynek a f6 célja nem egy jaték elkészitése, hanem lehetdség a felhasznalok
szamdra, hogy létrehozzdk a sajatjukat. A torténetet megadva a kiilonbozd opciok és
valasztasok mas ¢és mas eredménnyel végzddhetnek, igy a jaték nem egy fix befejezéssel

rendelkezik, hanem tobb alternativ véges kimenetele is lehet.

A viélasztasom azért esett erre a projektre mert mar kordbban is probaltam hasonld jatékokat,
amelyben nagyon ¢élveztem a lehetdségeket, hogy kifejezzem a sajat kreativitdsomat. tovabba
a masik motivaciom az volt, hogy egyik altalam nézett sorozatban a foszereplé hasonld
jatékkal jatszott, ebbdl meritettem ihletet. Lehetdségem nyilt arra, hogy ne egy megalkotott
képvilagot lassak, hanem egy sajatot képzeljek el a cselekményhez. A jaték soran inspiralonak
éreztem, hogy barmilyen lehetdséget valaszthatok, a cselekmény abban az iranyban halad

tovabb.

Tovabba habar most mar rendelkezem programozasi ismeretekkel, sokan nem értenek hozza,
akiknek emiatt a hasonlo jatékok készitése elérhetetlen. Régebben magam is vagytam ra, ezért

valasztottam a mindenki szamara kdnnyen elérhetd platformot, a weboldalt.

Az elméleti jelentdsége az volt, hogy ne csak a létezd jatékokkal lehessen jatszani, hanem ha
valaki indittatast érez, hogy létrehozza a sajat jatékat, talaljon hozza egy oldalt, amelynek
felépitése és kezelése lényegesen konnyebb és egyszerlibb, mint az interneten talalhato

oldalak nagy része.




A program tervezése soran a webfejlesztési ismereteimet, amig a készitése soran a PHP-ban,
szerzett programozasi tapasztalataimat, tovabba a regisztracidhoz és a mentett jaték taroldsara

mMySQL adatbazis-kezelési ismereteimet tudtam felhasznalni.

P A program fejlesztése Atom 1.25 verzidju szdvegszerkesztéjében, PHP, HTML és
CSS nyelveken, Bootstrap 4 keretrendszer segitségével tortént.

¥ AppServ 8.6.0 a lokalis kornyezet kialakitashoz.

# A DB Designer 4 nevii programmal terveztem meg, és generaltam az adatbazist.

¥ Az adatok tarolasa MySQL szerverben torténik.

2. A szoveges kalandjaték torténete Magyarorszagon

Magyarorszagon a Commodore 64-os szamitogépre Ratkai Istvan négy szoveges
kalandjatékkal irta be magat a jatéktorténelembe: az 1987-ben megjelent Id6régésszel, amit

egy évvel késdbb kovetett a Bossza, 1989-ben pedig az Uj Vadnyugat els6 és masodik része.

Ezekben az volt az ujdonsag, hogy habar grafikailag és zenei alafestéssel nem érték utol a
nyugati programokat, magyar nyelven lehetett ket jatszani, remek torténetvezetése és fejtoroi
voltak, igy igen hamar a hazai kdozonség kedvencévé valt. Programozas szempontjabol pedig a

begépelt szovegértelmezd rész volt az eltérd, ige-fonév-masodikfonév sémaval dolgozott.

1990-ben még igérte volt tovabbi folytatasra, azonban ezeket érdeklédés és id6 hianyaban.
Ratkai mar nem fejezte be. A vizualis jatékok megjelenése ota a miifaj hanyatloban volt,

azonban manapsag Ujra divatba jott. Ezért is esett erre a valasztasom.



3. Felhasznaloi dokumentacio

A weboldal célja egy olyan szoveg alapu jatékszerkesztd, ahol a sajat torténetet hozhatunk

1étre, tobb valasztasi lehetdséggel €s tobb végkimenetellel.
Lehetdségeink a kdvetkezok:

Uj torténet létrehozasa
Képfeltoltés
Végtelen szamu Iépéslehetdség

Jaték kiprobalasa

v v v v v

Masok jatékainak megtekintése

3.1.Hardware és Software igény

Az oldal hasznalatdhoz egy internet kapcsolattal rendelkezé okostelefonra vagy egy
szamitogépre, és egy bongészore lesz sziikség, (mint a Firefox, a Mozilla, az Opera, a Safari,
a Google Chrome stb.) Az oldal magatol alkalmazkodik a képernyé méretéhez,emiatt nem
sziikséges a képernydbeallitidsokat mddositani, mert a weblap a megjelenitd eszkdz méretéhez

igazodik.

3.2.0ldal elérése

Eléréshez a (a fent emlitett és korabban mar telepitett bongész0) URL savjaba kell a

kovetkez6t beirni:

http://gamecreator.nhely.hu/



http://gamecreator.nhely.hu/

3.3.Lehetoségek regisztracio elott és utan

A weboldalon regisztracié nélkiil is van lehetdség a kovetkezore:

P A f6éoldalon 1év6 jatékok megtekintése

P Jatékok kiprobalasa
A felhasznalok szamara a regisztracio utan a kdvetkezo funkciok vallnak elérhet6veé:

Bejelentkezés

Képfeltoltés

Uj jaték létrehozasa

Sajat jatékok megtekintése

b . . . .

Sajat jatékok késobbi szerkesztése

3.4.Fooldal és tartalma

GameCreator Log out

elsé harmadik

elsé jaték asdasd dfh asd




3.5.Navigacios sav és funkciok ismertetése

3.5.1. A féoldal
A navigacios savon talalhato ,,nome” gomb minden esetben a f6oldalra visz vissza.Ennek az
oldalnak a lényegi tartalma, a felhasznalok altal 1étrehozott jatékok gyiijteménye ahol a
hozzajuk feltoltott képek és leirasok is lathatoak. Itt az ,,Play” gombra kattintva lehetdsége
van kiprobalni a jatékokat akar regisztracio nélkiil is. Azonban mas jatékat szerkeszteni nem

lehet csak a sajatunkat.

3.5.2. Utmutato a regisztraciohoz

Az oldal betoltddésekor lathatunk egy navigacids savot harom meniiponttal (Home, Create

Your Own, My Profile), illetve a jobb oldalon regisztracio és a bejelentkezési lehetdségeket.

GameCreator - Login

GameCreator

Your Name . root
Email

Password ~ esesseses

=3

Az oldal 6 funkcidjanak eléréséhez a legfontosabb 1€pés a regisztracid, csak ez utan valik
elérhetévé a jaték létrehozasa. A ,,Register” gomb lehetdséget ad az oldalhoz tartozo

regisztracios meni kitoltésére. Meg kell adni egy még nem 1étez6 felhasznald nevet, egy



érvényes email cimet €s egy jelszot. Mivel az oldal nem kivanja megkeresni a felhasznaloit,
igy sem hirlevélre vald feliratkozds sem lakcim megaddsa nem elérhetd. Ezzel a feliilet
egyszerl és gyors elérést biztosit. Hiba esetén kiilonboz6 tajékoztato tizenetek jelennek meg a
képernydn. Sikeres regisztracio esetén egy ablak ugrik eld, amely megerdsiti a regisztraciot,
nem kell visszaigazolo email-re varni, vagy azon keresztiil megerdsiteni az email cimet. Ezen
a felugro ablakon talalhatdo Ok gomb megnyomasaval visszatér a féoldalra, itt mar be is lehet

jelentkezni a felhasznaloi fiokba.

GameCreator Home Create Your Own

Your Name

Email herbszt gid

Password

Please include an '@" in the email address. 'herbszt.gic' is missing an '@".

3.5.3. Utmutato a bejelentkezéshez

A ,,Log in” gomb lenyomasa utan lehetésége van bejelentkezni a weboldalra, a regisztralt
email cime és jelszava helyes megadasa utan. Hiba esetén egy figyelmeztetd ablak jelenik

meg a képernyon.

GameCreator

Email

Password

10



Sikeres bejelentkezés esetén visszatér a féoldalra és egy piros ,,L.0g out” felirata gomb lathatod

a navigdciés sav jobb szélén mellyel ki lehet jelentkezi a felhasznaloéi fiokbol.

GameCreator Home Create Your Own

A ,Create Your Own” meniipont mindaddig nem hasznalhat6, amig a felhasznal6

From localhost

You must be logged in!

regisztracid utan be nem jelentkezik az oldalra. Ha ez nem tortént meg hibaiizenet jelzi: ,,You
must be logged in!” az ez alatt 1évé Ok-gombra kattintva visszatér a fooldalra, ahol be tud

jelentkezni, majd ez utan ismét rakattintva, van lehetdség elérni a szerkeszt6 oldalt.

A bejelentkezés utan elérhetévé valik a ,,My Profile” gomb, amely megnyitasakor lathatjuk a

sajat adatainkat és a koraban mar elkészitett jatékainkat.

GameCreator . ate 2 My Prof Log out

Email: root@root.root

Your name: Admin

elsé elsé elsé elsé

elsd jaték els jaték elsd jaték elsd jaték

© 2018
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3.5.4. Az ujjaték létrehozasa

Bejelentkezés utan elérhetévé valt ,,Create Your Own” meniipont ad lehetdséget a sajat

jatékunk elkészitésre.
Az oldal betoltédése utani lehetdségek:

P A legfelsé ,,name” beviteli mezOben lehet megadni a jaték cimét. Ez majd a sajat
profilon és a féoldalon lesz fontos, a jatékok megkiilonbdztetésében.

P A kozépen talalhaté Cover Art lesz a jatékhoz tartozo ,,fedélap”. A ,,Choose File”
gombra kattintva lehetdség adodik egy képet feltolteni a jatékahoz, ami majd
szintén a féképerny6n és a profilon fogmegjelenni, a jatékok listazasanal. Fontos
hogy csak **.jpg’ formatumu képet lehet feltdlteni! A kép feltdltésénél tigyeljen a
kép méretére ugyanis a program nagyobb méret esetén automatikusan kivag beldle
egy 300 x 300 pixel méretii részt. Igy javasolt egy ilyen méretii kép feltoltése. De

ez az oldalon fel van tintetve.

GameCreator

Name

Cover Art
Choose File | No file chosen

Suggested picture size 300*300 pixel!

Description

Start

N
© 2018
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P, Description” mezd kitdltésénél lehet megadni a jaték rovid (2-3 mondat)
jellemzését, ami meg fog jelenni a kész jatéknal a kép alatt, ez alapjan fogjak
kiprébalni a jatékot az oldal latogatoi.

P Ha kitoltottiik az adatokat, utdna a ,,Start” megnyomasakor figyelmeztetd
lizenet jelzi a sikeres mentést, az eddig beirt adatok automatikusan
elmentddnek és megjelenik a tényleges szerkesztd feliiletiink, ahol el tudjuk

kezdeni megirni a jatékunkat.

3.5.5. A jaték szerkesztése

Az alapadatok megadésa és a kép feltoltése utan felugrott oldalon lehet elkezdeni a tortének
1épéseinek beirdsat. Ajanlatos eldre tudni a torténetet, és hogy melyik tortént résznek mennyi

opcioja lesz.

GameCreator

Move your cursor here to get help! @

Story:

Allsz egy erddben
Merre mész tovéabb?|

Option:

Save

X

Erdemes egy bevezetd szoveggel kezdeni, amiben a helyzet leirast adunk meg, amellyel
felvezetjiik a jaték hangulatat. Ez a szoveg lehet barmilyen hosszl, a példan lathato mondat

segitségiil szolgal.

13



A késobbi értelmezhetség kedvért érdemes egy kérdéssel zarni a bevezetést mely a jatékos

cselekményére kérdez ra.

Fontos informacio, a jaték kezdeténél illetve azoknal a torténet darabokndl ahol tobb 1épés
lesz az option mez6t mindenképpen hagyjuk iiresen, mert az elsé opciot amit adunk nem
fogjuk tudni tovabb fiizni, kivéve akkor a elsé 1épésnek csak egy valaszthatd cselekménye

van, ekkor nyugodtan toltsiik ki a mezot.

GameCreator Log out

Move your cursor here to get help! @

Story:

Allsz egy erdében
Merre mész tovabb?|

|Opt'on:

Save

A ,,Save” gomb megnyomasakor felugrik a jaték lehetdségeinek oldala. Ez az oldal ahol a
cselekmény kovethetd, 1épésrol, 1épésre. A mentés utan erre az oldalra a ,,Countinue Story”

gombbal lehet visszajutni, és szerkeszteni a torténetet.

14



GameCreator

Allsz egy erdében. Merre mész tovabb? add option

© 2018

A kovetkezd 1épés hozzaadasahoz az ,,add option” gombot kell megnyomni, ahol az oldal
visszaugrik az el6z6 szerkesztd képernydre. Itt Gijabb 1épést és kimenetelt tudunk hozzéadni.

Mindig arra az ,,add option” —re kattintsunk, amelyik szoveghez plusz 1épést akarunk adni.

A példaval élve az er6ben harom ut van, tehat az erdé melletti ,,add option” —re Kattintva
adhatjuk meg a lehetdségeket. Az itt folugrd oldalon a story részt hagyjuk iiresen, és csak

opcidt adunk meg. Hiszen a torténetrész mar adott lehetéségeket adunk hozza.

GameCreator

STORY OPTION BUTTON
Allsz egy erdében. Harom utat l4tsz magad elétt. Elére jobbra és

add option
balra. Melyik irdnyba indulsz? R

> elére add option

> jobbra add option

> balra add option

© 2018
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Allsz egy erében harom utat ldtsz
magad elétt. Melyik irdnyba indulsz?

TN

Balra Jobbra

Elgre

Latsz magad el5tt egy hazat. Mit
csindlsz?

Bekopogsz Elmész mellette

Az ,,opcidhoz adott opcid” apr6d nyilakkal fog a szoveg elején megjelenni, ezzel tudjuk
nyomon kovetni, hogy az adott lehet6ség melyik tortnet darabhoz tartozik. Tehat ha egy nyilat
latunk, az azt jelenti, hogy az eld story részhez tartozé opcid, de egy nyilat tobb lehetdség
elott is lathatunk.

STORY OPTION BUTTON

A képen lathato az er6ben éllsz, részhez tartozik az eldre, jobbra és balra, mig az el6réhez

tartozik, a latsz magad el6tt egy hazat- hoz tartozik a bekopogsz vagy elmész mellette sor.

Az megadhato utak szama végtelen, a torténet barmerre mehet, csak a képzelet szab neki

hatart.

16



GameCreator Log out

STORY OPTION BUTTON
Allsz egy erdében. Harom utat latsz magad elétt. Elére jobbra és
balra. sf\ilyik irdnyba indulsz? 2 : =ad cptiod
> elére add option
>> Latsz magad el6tt egy hazat. 2 add option
>>> Bekopogsz add option
> Elmész melette add option
> jobbra add option
> balra add option

®
N

018

4. Fejlesztoi dokumentacio

4.1.Az adatbazis kiilonbo6zo tablai és azok mezoi

v [

HQ gamecreator user
# user_id - int(11)

2 user_name : varchar(255)

@ user_password : varchar(255)
@ user_smail : varchar{255)

m user_regdate - date

@ user_status : varchar(255)

2 game_id : int(11
# user_id - int(11)
@ game_name : varchar{255)
@ game_picture : varchar(255)
i@ game_info - varchar(255)

@ game_saved : longtext

ﬂq gamecreator story
# game_id : int(11)

¢ story_id - int{11)

i@ story_storyline : longtext
i story_option : longtext

# parent_id : int{11)

17



Az oldalra beérkezd adatok tdroldsdra a gamecreator nevll adatbazis nyujt lehetdséget. Az

adatok kiilon altalam létrehozott feldolgozd programokon keresztiil jutnak ebbe az

adatbazisba.

Ho

4.1.1. A user tabla

Jamecreaior user

# user_id : int(11)

@ user_name : varchar(255)

g user_password : varchar(255)

i usar_email : varchar{255)

m user_regdate : date

@ user_status : varchar(255)

Elsdsorban a felhaszndlok adatainak taroldsara szolgal. Az elsé mezdje az user id, ez
egy szam tipusu mezd. Ez a tabla elsddleges kulcsa, automatikusan novekszik és
generalodik, ahanyszor egy 1j felhaszndlo regisztral. Ebbol a szambol akar
megallapithatjuk a regisztralt felhasznalok szdmat. Ez a mezd azért fontos, mert a
beléptetés és a jaték és a sajat adatok lekérdezése soran tudjuk a felhaszndlot
beazonositani.

A masodik mezd user name varchar mezd ezért szoveget €s szamot is tartalmazhat. Ez
egy masodlagos megkiilonboztetése a felhasznalonak regisztracional kotelezd
megadni, mely felhasznal6 kozelibbé teszi az oldalt.

A harmadik mez0 a user password ami szintén egy vegyes karakterli mezd (szamot €s
szoveget is tartalmazhat). Itt nem adtam meg sem Kkarakteri hosszbeli
meghatarozottsagot, ugyanis az oldal nem tartalmaz bizalmas adatokat. Igy a feltorés
veszélye sem all fent. A felhasznaldé barmit megadhat jelszoként, annak egyeznie kell
a bejelentkezésnél hasznalt jelszoval. Elfelejtett jelszo esetén U regisztracio
sziikséges.

A negyedik mez6 a user email ami a felhaszndl6éi email cimeket tartalmazza. Ez a
masodik adat, amire sziikség van a bejelentkezésnél.

crer

tartalmazza. Automatikusan adddik hozza a tablahoz.

18



b A user_status mez0 a felhasznalok statuszat tarolja rovid szoveges tipusban, adatai az
felhasznalok megkiilonboztetésére szolgal az oldalon, azonban egyenlére még nincs

hasznalatban.

4.1.2. A game tabla

2 game_id : int(11)

# user_id : int(11)

g game_name : varchar(255)
g game_picture : varchar(255)
@ game_info - varchar{255)

P Az els6 mezdje az game id, szintén egy szam tipust mezd. Ez a tabla elsddleges
kulcsa, automatikusan ndvekszik és generalédik minden létrehozott jaték utan. Ez a
szam felhasznalonként sem egyezik, hanem mint az user_id, minden jaték egyedi
szamot kap, mely nem egyezhet, igy mindegyik jatéknak van a nevén kiviil egy
teljesen egyedi azonositoja.

P A masodik mezdje az user id ami idegen kulcsként funkcionél, ez alapjan lehet
kapcsolatot kialakitani a két tabla kozott, illetve ez alapjan lehet latni a profil
megtekintésekor a sajat 1étrehozott jatékokat.

P A harmadik mez a game name ami a jaték felhasznalo &ltal megadott nevét
tartalmazza. Ezt a nevet a jaték szerkesztése elsé 1épéseinél lehet megadni. Ez
megjelenik a jatékok ki listazasakor.

P A harmadik mez6 a game picture ami a jaték felhasznald altal feltoltott képet
tartalmazza. A képek mérete 300x300 pixel. Ez szintén latszodik a jatékok
listazasakor.

P A game_info mezd tartalmazza a jaték leirasat. Ez egy hosszabb tartalmu szoveg ahol
meg tudjuk adni a jaték leirasat. Ez csak egy megjelend informacio lesz a felhasznélo

szamara. Nem hasznaljuk lekérdezéshez vagy 6sszekapcsolashoz.

4.1.3. A story tabla

19



ﬂg gamecreator story
# game_id :int(11)

@ story_id : int{11)

@ story_storyline : longtext
@ story_option : longtext

g parent_id : int(11)

P Elsé mezOként tartalmazza a jaték azonositd kulcsat. Ez szintén egy kapcsolatként
szolgal a tablak kozott, és késObb a szerkesztésnél is nagy szerepet jatszik. A jelen
mezO0 hozza 1étre a kapcsolatot a szerkesztett torténet mezdjét a game tablaban
talalhato adatokkal.

¥ A stoy idaz 4j létrehozott jatéknal 0-val indul, és minden elmentett torténet résszel,
eggyel novekszik. Ez a mezd szintén egy azonositoként szolgdl, de itt mar nem a
torténetet ,,szamozzuk” csak a torténet részeket.

b A story_line mezdalkalmas hosszabb szovegrészek tarolasara, maga a torténet ezeken
a mezOkon keresztiil bontakozik ki, ennek beirasara a ,,Story” beir6 mez6 alkalmas a
felhasznal6i feliileten. A story id alapjdn ezt a mezd fog megjelenni a jaték
lejatszéasakor, és ezekhez a mezdkhoz fognak az opcidk kapcsolddni.

b A story_option ugyanigy longtext mez6 melyek a torténet haladasara adott reakcio
lesz, melyet a szerkesztd a jartek megirasakor adhat meg minden torténet részhez.
Ebbdl azonban nem egy tartozhat minden torténet részhez, hanem szabadon
valaszthat6 és szerkeszthetd szamu.

b A parent_id a story id egy szdm alapt véltozata. Megjelenitésnél ez a szdm segit az
adott torténetrészhez, egy szinten 1évé opciok listazasahoz. Tehat a story line-hoz

megadott két-harom opcid ugyan azon a szinten fog megjelenni.

4.2.A weboldalon hasznalt valtozok

Az weblapon hasznalt$ SESSION[uid] valtozd az oldalra vald belépést6l az oldalrdl vald
kijelentkezésig €l. Minden egyes regisztracional generalodik. Ez segit meghatarozni, hogy egy

felhasznalo be van-e jelentkezve az oldalra.

Az oldalon tovabba $_GETI] illetve $ POST[] valtozokat is haszndlunk. A $ GET[]

valtozokat az oldal paraméterezésére, mig a $ POST[] valtozokat a feldolgozé programokhoz
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vald adatok eljuttatasara hasznéljuk fel.A feldolgozd programok ezeket az adatokat kiildik
tovabb az adatbazisba illetve amennyiben feltdlteni kivant képrél van szd a képeknek

l1étrehozott mappaba.

4.3.Algoritmusok az oldalon

4.3.1. Regisztracio

Feladata a felhasznal6 altal megadott email cim, név és jelsz6 hozzdadéasa az adatbazishoz és

majd lehetdséget biztositson a bejelentkezésre. A regisztracid algoritmusa Iépésenként:

b A felhasznal6 kitolti mind a harom kotelezen kitoltendd mezét. Ha valami tiresen
maradt, akkor azt az oldal hibatizenettel jelzi.

P A megadott email cim formatumanak ellendrzése.

P A mezdk kitoltése utdn a ,,Register” gomb lenyomasdval a megadott adatok
tarolodnak az adatbazisban. A folyamat sikerességét felugrd ablakban 1évé koszond

lizenet igazolja.

4.3.2. Belépés

A célja, hogy a felhasznald biztonsdgosan be tudjon 1épni az oldalra a regisztraciot kdvetden

¢és ezt kdvetden a sajat nevében tudjon jatékszerkesztést kezdeményezni.

P A felhasznalo megadja a regisztracional hasznalt email cimét és jelszavat. Ha valami
liresen maradt, vagy hibasan lett beirva azt hibaiizenettel jelzi.

b A beirt email cim ellendrzése. Az eldbbi fejezetben emlitett $ POST[useremail]
Osszehasonlitasa az adatbazis user tablajanak az user_email mezgjével.

P A jelszo ellendrzése szintén az adatbazisban tarolt adat 6sszehasonlitasaval torténik.

P Abban az esetben, ha a beléptetés sikeresen zarult, akkor az oldal frissiil a féoldalra,

ahol a navigacios sav jobb sarkaban lathat6 a ,,L.ogOut” gomb.

21



4.3.3. Jaték létrehozasa

Ebben a menilipontban tobbféle algoritmust hasznalunk mind a kép feltdltéséhez,

atméretezéséhez, és az adatbazisbol vald lekérdezésekhez, amiket a késObbiek soran

részletesebben is kifejtiink. A bejelentkezést kdvetden aktivva valt meniipontunk segitségével

meg tudjuk nyitni a szerkesztdoldalt.

»

Els6 1épésnél ki kell tolteni mindkét mezdt, €s az upload gomb segitségével fel kell
tolteni egy képet. A start felirati submit gomb lenyomésakor két algoritmus, a kép

atméretezése és a bevitt adatok adatbazisba irasa fog lefutni.

4.3.4. Képek

A funkcidkat az altalam létrehozott picuploadandresize.php file latja el. Célja, hogy minden

egyes felhasznald jovoltabdl feltoltott képet egy maximalis 300x300pixel nagysagu képre

maximalizaljunk.

4
b

A $_FILES[gamepicture] nevii valtozo tartalmazza a kivalasztott kép adatait.
Bevezetiink egy $v nevii valtozot, ami az angol abc betliit és szamokat tartalmaz 0-9-
ig, majd ezekbdl egy karakter értéket kap véletlenszertien (rand() fliggvény)képek
kozti azonos név elkertiilése végett.

A  kép feltdltése move uploaded file() segitségével, a gyokérkonyvtarba
automatikusan létrehozott picturesmappaba. A file nevének a végére hozzafiizziik a $v
véletlenszerlien generalt karakter értékét.

Ha a kép tipusa nem felel meg az if feltételben megadott *.jpg’ —nek akkor torlésre
keriil az unlink() parancs hasznalataval, amit hibatizenet kisér.

Amennyiben a fent emlitett feltétel teljesiil, de Kisebb, mint 300x300 egy hibaiizenet
kiséretében torlésre kertil.

Kovetkezo 1€épésekben a kép méretét vizsgaljuk és vagjuk le a kivant méretre.
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if((imagesx($kepp)>308)&&(imagesy($kepp)

<epp) > imagesy($kepp))

imagesy($kepp) * imagesx(%kepp) ;

300 /

ciskepp = imagecreatetruecolor ( $x ,
imagecopyresampled( f$kiskepp , $kepp , » $x,%y , imagesx(%kepp), imagesy($kepp) );
¥
if(imagesx($kiskepp) > imagesy($kiskepp))
{

iskepp),imagesy ($! ) , imagesy($ki p),imagesy

imagecopyres ed($v ) » imagesx($ki p),imagesx
($ki :

¥
I

imagejpeg( $vkep , "./pictures/" ."$v". $kep[name] ) ;

P Mindezek végeztével az atméretezett képiink bekeriil a harmadik pontban létrehozott

mappaba, file nevének a végén egy random karakterrel.

4.3.5. Adatbazis feltoltése

Ez az algoritmus fut le masodszor mert mar tartalmaznia kell az dtméretezett kép adatait a

megjelenitési hibak kizarasa végett. Ennek a funkcidjat a gameform_ir.php nevt file latja el

b Kezdésként egy feltételnek kell megfelelnie ahol a $ POST valtozoként beérkezd
adatok tartalmat vizsgaljuk. Ahhoz hogy a feltétel teljesiiljon, a gamename ¢és a
gameinfo nem lehet iires. Felugré ablakban hibaiizenetet kapunk ha mégis.

P Kovetkezé6 1épésként kapcsolodunk az adatbazisunkhoz a mysqli_connect()
segitségével, €s egy mysqli_query() fiigvénnyel inditjuk az adatbdzisba game tablajaba
valo beillesztést.

P Itt eltaroljuk a tabla megfeleld mezdibe a $_SESSION[uid]-t, jaték nevét, a képet és a

rovid leirast.
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¥ Amennyiben a folyamat sikeresen zarult egy eléugro ablak tajékoztat minket a mentés

sikerességérol.

Az oldalrol vald tovabblépés automatikusan torténik a szerkesztofeliiletre. Ezért a

kovetkezo javascript funkcio a felelOs:
parent.location.href="index.php?p=editor&game_id=" . mysqli_insert_id($gcdb) .
"&parent_id=0'

paraméterként eltarolja a jaték azonositojat €s a parent id értékét beallitja O ra.

4.3.6. A game editor feliilet

Ezen az oldalon tudjuk a kordbban elmentett jatékot Iényegi informacidkkal feltolteni. Az

adatok tarolasdra a story tablat hasznaljuk. Két input mezOnk taldlhatd a feliileten, ami a

felhasznalo szamara is lathato, ezen feliil két darab hidden input mez6 van elhelyezve, ami az

elébbi adatbazisba vald iraskor megadott paraméterek tarolasara és tovabbitasara szolgal.

[

Miutan kitoltottiilk a mezdket, (mindig az épp megfeleldt, story vagy option) a ,,Save”
gomb aktivalasaval inditjuk el a programunkat. Az eldz6 oldalrdl paraméterként
beérkezett adatok eltarolédnak a hidden input mezokben. ($_GET[game_id] és
$ GET[parent_id] ). Az oldalr6l vald tovabblépést egy javascript funkcid intézi.

A submit utan egy altalam megirt funkcio, ami egy rekurziv lekérdezést és kiirast
tartalmaz,és fut le, aminek a feltételében az adatbazisunk game id és parant id cellait

hasonlitjuk a § GET ként tovabbadott valtozok értékeivel.
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Option
Button

ist rows($parent_id, $lewel = "') {
$list = mysqli_query($gcdb ,

$_GET[game_id] parent_id = $parent_id

'

while($item = mysqli_fetch_array($list)){
echo’
tr
">".$level.$item[story_storyline].'</td>
.$item[story_option]."
a h e_id=" . . '8 t_id=" . $item[story_id] . '" class

H
story_list_rows($item[story_id], $level .">");

h

3
I

story_list rows(@);

P A fenti példaban jol latszik, hogy a fliggvény annyiszor fog lefutni, ahany darab
story id talalhat6 az adatbazisban, ezaltal 0jabb cellakkal egészitve ki az adatbazist.
Az atlathatosag érdekében egy ,>" —jel adodik hozza a kilistazdshoz, ami alapjan,
nyomon tudjuk kdvetni, hogy épp melyik ’szinten’ jarunk.

P A ciklus utolsd soraiban talalhato add optionlink paraméterekként felveszi az épp
aktualis jaték ¢és storyazonositot. a href="index.php?p=editor&game_id='
$ GET[game_id] . '&parent_id=". $item[story id] ."

P A fent bemutatott link tartalmazza a szerkesztd oldalt eléréséi utjat.

4.3.7. A Profil feliilete

A kattintas utan ezen a feliileten kilistdzodnak a felhasznald korabban mentett jatékai amik
mind tartalmaznak egy jatékazonositot (game_id). A continue gombbal atveszi
jatékazonositot és a kdvetkezo funkcid fog lefutni, aminek a miikodését a korabbiakban mar
iIsmertettem.
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story_list_rows($parent_id, $level = '')
$list = mysgli_query($gcdb ,

parent_id = $parent_id

while($item = mysqli_fetch_array($list)){
echo’

. $_GET[game_id] . '& t_id=" . $item[story_id] . '" clas

H
story_list_rows($item[story_id], $lewel .":>");

h

1
I
story_list rows(8);

Osszefoglalasként azt tudom mondani, hogy ez az algoritmus a program lelke. Feladataként
biztositja, hogy az akar nem sorrendben megirt torténet darabok és a hozzajuk tartozé n darab
valasztasi lehetdség mindenképp a jo helyre keriiljon az adatbazison beliill a megfeleld

azonosito szamokkal ellatva.

4.4, Tesztdokumentacio

Az oldal a kovetkez6 bongészokben lett tesztelve:

P Google Chrome (Version 65.0.3325.181 (Official Build) (64-bit))
P Mozilla Firefox Develpoer Edition (Version 59.0b11 (64-bit))
¥ Microsoft Edge (Version 41.16299.371.0)

A kovetkez0 képernyd felbontasokban:

Iphone 5/se 320x568 pixel
Nexus 5 360x640 pixel

Iphone 6/7/8 375x667pixel
Iphone 6/7/8 plus 414x736pixel
Ipad Pro 1024x1366 pixel

T v v v v

Az oldal tAmogatja képernyd mind a portré és fektetett nézetét.
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Figyelemremélto eltérés nem volt tapasztalhatdo kdszonhetéen annak, hogy a Bootstrap 4- es
keretrendszer a bongészok nativ elemeit haszndlja, amit a fejlesztéik maguk altal megirt CSS
file modosit. Koszonhetéen a racs rendszernek az oldalon @media parancsok segitségével
toréspontok lettek elhelyezve, ami az alabbi méretek esetén eltéré CSS formazasokat tesz

lehet6vé:

Extra Small<576px
Small>= 576px
Medium>= 768px
Large>= 992px

- v v v v

Extra Large>= 1200px

4.5. A programozasban nem jartas felhasznalo véleménye

Az oldal felhasznalok altal vald tesztelésében egy ember segitségét kértem, aki az

informatikai dolgokhoz kevésbé ért.

Az oldal megnyitasakor, konnyen zokkendmentesen betoltdtt, nem voltak hianyzé képek, az
oldal alkalmazkodott az 1366*768 pixel méretli képernydfelbontashoz. A regisztraciod utan a
szerkesztd oldalra vezetd link szine megvaltozott és az oldal elérhetd valt. A mezdk
egyértelmiiek voltak, a képfeltoltés konnyedén ment. A jaték szerkesztésével nem volt

akadaly, konnyen 0j lehetdségeket tudott megadni, és mindent el is tudott menteni.

Meglatasai szerint a képek lehetnének nagyobbak, és masabb fajta atméretezé algoritmust

lehetne hasznalni.

5. Az oldal design-ja

Az oldal a mai kor elvarasainak megfelel6, a web feliiletletisztult, behatasoktol mentes
kornyezet mely attekinthetd €és mindig a Iényegi, a felhasznalokat leginkabb érdekld

informéciokra fokuszal. Nincsenek szines vibrald feliiletek, képek vagy latvanyos elemek,
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nélkiilozi a ,,csilli-villi” hatdsvadasz elemeket és azt a mindséget és szinvonalat tiikrdzni, amit

az oldal készitoje és az oldal célja képvisel.

Ezzel az egyszerli megjelenéssel érhetd el a legkonnyebben, hogy a felhasznald azt kapja,
amiért az oldalt betoltotte, a képzelet alapu jaték oromét. Igy nem egy elére megalkotott képi
vilagot tarunk a felhaszndlonak, s6t megadjuk a lehetdségét ¢és ,kényszeritjik” a

képzelbderejének fejlesztésére.

Az oldal reszponzivitasa biztositja, hogy a weboldal észleli milyen eszk6zrél szeretnénk
megtekinteni azt, és az adott felbontashoz igazitja a kialakitast, betiméreteket, képeket. Igy a

honlap mindig jol hasznélhatd, kényelmes és konnyen kezelhetd.

A legszembet(inébb részen, a fejlécben megtalalhatd minden I1ényegi oldal elérhetsége, a
fooldaltol kezdve a regisztracion at a kijelentkezésig. Ezek a gombok minden oldalon

elérhetdek és ugyan ott talalhatoak.

6. Osszefoglalas

6.1.A szakdolgozat célja

A szakdolgozatom célja egy olyan weboldal létrehozédsa volt ahol egy szabadon valasztott
torténet hozhato 1étre szertedgazo befejezésessel. Ezeket a jatékokat megalkotni, és kiprobalni

is lehet.

6.2.Megvalositasa

Adatbazis megtervezése és létrehozasa, majd ezt kovetden feliiletek elkészitése HTML-ben

egy alap CSS stilussal, ami alapjan elkezdett korvonalazodni az oldal megjelenése.

Az elsé adatfeltoltéses feliiletek (form) elkészitése, ami a beléptetés, majd ezt kdvetden a

regisztracid €és az ehhez sziikséges feldolgozo programok. Az adatfeltoltéses feliileteken beliil
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érdemes lehet inkabb a regisztracioval kezdeni, hogy az embernek lehetdsége legyen mar az
elején 1étrehozni egy profilt maganak, és ne az adatbazist megnyitva kelljen manualisan beirni

az adatokat.

A regisztraciot €s a beléptetést kovetden a jaték szerkesztéséhez hasznalt (form) és annak

feldolgoz6 programja kertilt elkészitésre.

Kovetkezett a jaték alapadatait tartalmazo rész elkészitése, és az ahhoz tartoz6 feldolgozo
program megirasa. Az elsé valtozatokban a (form) kitoltése és mentése utin egy gomb
lenyomasaval lehetett elérni a szerkesztofeliiletet, amit késObbiekben egy automatikus

atiranyitasra modositottam.

Ezutan késziilt el a szerkesztd feliiletem (form) része, majd annak a feldolgozoprogramja,
valamint az opcidk hozzdadasahoz sziikséges program. Itt a leg atlathatobb feliiletnek egy
tablazatot valasztottam, amiben nyomon lehet kovetni az egymasra épiil6 szinteket. A szintek

“eredetét’ a ,,>" jelek szama jelzi

A legutoljara elkésziilt nagy rész, a féoldalon megjelenitendd Osszes jaték, kartyaszerii
listazasa és a sajat profil feliilet. Benne a felhasznalo alap adatainak és jatékainak kiirasahoz

szlikséges programokkal, valamint a szerkesztés folytatasahoz sziikséges programokkal.

6.3.Célok, amelyeket nem sikeriilt teljesiteni

b A jaték elkészitésén kivill az egyik célom a jatékok kiprobalasat szerettem
volna elérni, hogy a felhasznalok megnézhessek a masok altal kitalalt

torténeteket.

P Megjelenitésnél szerettem volna elérni, hogy betoltédéskor a torténet elsd

darabja jelenjen meg a feliileten a hozza tartozé n darab kattinthat6 opcioval.
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6.4.

¥ Az opcidra valé kattintas a tobbi azonos szinten 1évé link inaktivva valtozott

volna, és utana megjelent volna a hozza tartozé rész a linkekkel egyiitt.

b A foldal aljara egy lapozo sav létrehozasat, ami lehetdvé tette volna az oldalon

megjelenitendd kartydk szamanak a maximalizalasat és 1€ptetését.

Fejlesztési lehetoségek

A fent emlitett célok teljesitése és finomitasa.

Achievement rendszer:
Ez jutalomrendszer a felhasznaloknak jard jutalmak a jatékok létrehozasa és teljesitése
utan.

Jatékon beliili képek:
Mondjuk a teriilet térképe, ami jelolhetné a jatékos altal meglatogatott teriileteket.
Felugro képek a vératlan csavaroknal.

Gyljthetd elemek:

Fegyverek, kulcsok életerd és varazslat visszatolto italok.

A féoldalon egy kategoriavalasztod, ami hatassal lett volna a jatékok rendezésénél.
Példaul ha Sci-Fi kategoriat valasztjuk ki, akkor csak a Sci-Fi témaju jatékok
jelelnének meg az oldalon. Ezt a jaték létrehozasanal lehetne bedllitani, az eldre
megadott kategoridkbol.

A mar elkésziilt jatékok pontozasa és egy ranglista felallitasa a pontok alapjan.

Forum és hozzaszolési lehetdség, ahol tandcsokat lehet megosztani egymassal.
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7. Irodalomjegyzék

Internetes irodalomjegyzék:

w v v v v

INTOL:
INTO2:
INTO3:
INTOA4:
INTOA4:
INTOS:

Nyomtatott irodalomjegyzék:

b

b

Laura Thomson - Luke Welling: PHP és MySQL webfejlesztéknek
Lynn Beighley - Michael Morrison: Agyhullam: PHP & MySQL

Wankyu Choi - Allan Kent - David Mercer - Dave W. Mercer - Steven D.
Nowicki - Dan Squier PHP5 — Bevezetés a PHPS programozasba
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http://textadventures.co.uk/forum/quest
http://iddqd.blog.hu/2010/05/12/szerdai_retro_idoregesz
https://stackoverflow.com/
http://php.net/manual/en/index.php
https://www.w3schools.com/
https://www.codecademy.com/
https://moly.hu/alkotok/laura-thomson
https://moly.hu/alkotok/luke-welling
https://moly.hu/alkotok/lynn-beighley
https://moly.hu/alkotok/michael-morrison
https://moly.hu/alkotok/wankyu-choi
https://moly.hu/alkotok/allan-kent
https://moly.hu/alkotok/david-mercer
https://moly.hu/alkotok/dave-w-mercer
https://moly.hu/alkotok/steven-d-nowicki
https://moly.hu/alkotok/steven-d-nowicki
https://moly.hu/alkotok/steven-d-nowicki
https://moly.hu/alkotok/dan-squier

