-
licA TRebAG ET

Beszamolo
Nagy Enikd
ERASMUS+ KA1 mobilitasi programban szerepld

ICT supported tools and methods for the integration of disadvantaged citizens through adult
education képzésrol

2019.05.20.-2019.05.24.

Bréma, Németorszag

A TREBAG Szellemi tulajdon- és Projektmenedzser Kft. sikeres palyazatot nyujtott be az
Eurdpai Uni6 ERASMUS+ KA1 programjaba az ,,ICT supported tools and methods for the
integration of disadvantaged citizens through adult education” (IICA) cimmel.

Ennek keretében keriilt megrendezésre Brémaban, Németorszagban egy gamifikacioval
(jatékositassal) és serious game-mel kapcsolatos tovabbképzés, amelyen mi is részt vehettiink.
A képzést a BREMER INSTITUT FUER PRODUKTION UND LOGISTIK GMBH (BIBA)
nevl szervezet munkatarsai tartottak.

A képzés eldzetes céljai ezek voltak:

- Serious game fejlesztés alapjainak megismerése

- Jatékfejlesztésre alkalmas, szabad felhasznalasti software alapjainak megismerése
(UNITY)

- Olyan alapvetd jatékkoncepciok kidolgozasanak elsajatitasa, amelyeket oktatasban is
lehet alkalmazni

- Egy jaték prototipusanak az elkészitése.

A német partner elfoglaltsaga miatt hosszan egyeztettiik a kurzusra alkalmas idépontot. Mikor
az id6pontot kitliztiik, pontositottuk az elézetesen a palyazatban felvazolt programot. Ennek
mentén par héttel a képzés el6tt a német szervezok megkiildték a végsé programtervet. Mivel
szamos oktatdsi programon beliil vezetiink gamified tartalmak kifejlesztését, nagy
érdeklddéssel vartuk a tovabbképzést, mert tigy gondoltuk, hogy az ott tanultakkal gazdagitani
fogjuk eldzetes ismereteinket, valamint az IT csapattal is hatékonyabban kommunikalunk majd.

Képzésiink a brémai egyetemi campuson beliill a vendéglatod intézményiink, a BIBA ’gaming
lab’ nevezetii termében zajlott.

Tanaraink a BIBA munkatarsai illetve a naluk PHD idejiiket t61td hallgatok voltak. A képzés
elsé napjan atbeszéltiik a heti programot, majd bele is vagtunk a jatékfejlesztés elméleti
alapjaiba. Ezek az alapiformaciok fontos elméleti hatteret adnak cégiink dolgozdinak a
gamifikacio hatterérdl, illetve a fejlesztok és oktatasi szakemberek kozti parbeszédhez is
segitséget nyljtanak. Sz6 volt tobbek kozott arrdl, hogy mik a jatékfejlesztés elsd 1épései, mi
tehet egy jatékot ¢€lvezetessé, milyen jaték mechanizmusok vannak, mennyire fontos egy
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jatékosnak a flow élmény, valamint mik lehetnek egy kerettorténetnek a buktatdi. Az oktatasi
tartalom ¢€s a jatékelemek harmonizalasarol is sok szo esett.

A masodik nap déleldttjén konkrét jatékokon keresztiil probaltuk a gyakorlatba iiltetni a
gamifikacioval kapcsolatban tanult elméleti modelleket ATMSG (Activity Theory-based
Model of Serious Games). Egy egyenletrendezéssel kapcsolatos matematikai jaték és egy
komplexebb, de oktatési tartalmat tekintve egyszertibb jatékot tanulmanyoztunk. Ez utdbbit
maga a hallgato tervezte, s Europa és a vilag nagyvarosaiban kellet a jatékosoknak problémakat
megoldaniuk rengeteg instrukci6 és tartalmi csavar alapjan. Ennek menetét egy demo jaték
segitségével egy hatalmas, interaktiv asztalon kdvethettiik nyomon.

A nap tovabbi részében a UNITY nevii jatékprogrammal ismerkedtiink meg. Ez els¢ latasra
egyszeriien kezelhetd programnak tlint, de a késObbi alkalmazasakor bizony szamtalan esetben
meggylilt vele a bajunk.

Szerdan mi is belekostolhattunk a Unity program alkalmazéisaba. Mivel a cég szamos
fejlesztésre hasznalja ezt a programot, konnyen elérhetd alapcsomagok dalltak a
rendelkezésiinkre. Ezeknek — és a tanarunknak- a segitségével megtanultuk, hogyan lehet 3D s
hatteret 1étrehozni. Megismerkedtiink a UNITY tér alapvetd elemeivel és felépitésével,
megtanultuk, hogyan tudunk kornyezetet, tereptargyakat létrehozni, megfeleld boritassal ellatni
a terepet. Ezzel viszonylag gyorsan és jol boldogultunk, biiszkék voltunk az altalunk 1étrehozott
terekre.
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A fennmarad6 két napon mar nehezebb dolgunk volt. Az elkésziilt terepeken kellett a kittizott
célt programozassal megvalositanunk. Mivel mi nem igazan rendelkeztiink programozasi
tapasztalatokkal, ezért nagyon lassan, pontrol pontra haladva tudtunk csak elérébb jutni,
szorosan kovetve tanarunk programozasi mintdit. A kurzus végére sikeriilt beprogramozni,
hogy a jatékos egy tereptargyakkal és domborzati viszonyokkal nehezitett palyan mozogva,
olyan tereptargyakat taldljon meg, amelyekhez kozelitve kigyulik egy fény, majd
tovabbhaladva elalszik. Minden fény kigyuldsa egyben a targy (késébb informéciora
cseré¢lhetd) begylijtését jelentette, amit a rendszer szamolt, s ami visszakovethetd volt.

A tovabbképzés minden eldzetesen tervezett céljat sikeriilt megvaldsitani. A programozas
elsajatitasa nem volt a kitizott célok kozott, mivel ez alaposabb eldzetes hattértudast kivant
volna. A legfébb tanulsag, amivel gazdagodtunk az volt, hogy egy Osszetett gamifikacios
termék Osszeallitdsanak azt az oldalat lattuk, melyben kevésbé vagyunk otthon: a programozoé-
fejlesztdi oldalt. Mivel az egész kurzusfolyamat az oktatoi tartalomfejlesztés €s a programozoi
jatékfejlesztés Osszehangolasat, illetve az ezeken dolgozdok kozotti mediacid megkdnnyitését
célozza, rendkiviil hasznosnak vélem azokat az informéciokat és ismereteket, amelyeket
begytjtottiink. Céges szinten is egész biztosan hasznositani fogjuk majd programjaink ¢és
projektjeink soran az itt tanultakat.



