OBUDAI EGYETEM

OBUDA UNIVERSITY NEUMANN JANOS
INFORMATIKAIKAR

SZAKDOLGOZAT

OE-NIK Hallgaté neve: Boros-Jékey Istvan Mihaly
2022 Hallgatd térzskonyvi szama: T/004021/F112904/N



Obudai Egyctem
Neumann Janos Inloanatikal Kar
Szoflvertervesds € -fojlesziis Intéael

SZAKDOLGOZAT
FELADATLAP
TTallzatd neve: Boros-Jékey Istvan Mihaly
Téizskimyvi sedoou; TI004021/FI12904/N
Neptug kddja:
A dolpguzut cime:

Szorepjaték-fejlesztés korszorl technolégidk hasznalataval
Roleplaying game development using modern technologies

Intézményi lonzaleny: Simon-Nagy Gabriella

Kilsé konzulens:

Beadisi holieids: 2022. méjus 15.

A zérévizsga thrgvai: Szamitdgép architektlrdk
Szoftverrendszerek fejlesztése
specializacio



A feladar

Tervezzen &5 valfaltson meg epy seerepidlékot, amely demonsicdlja a relro stilusd
Jargkek modeen mepvaldsilisinek lehotdatgelt Hlomerze o klasseilbus seerepjatéol
dltul oydjeodt swolpiltatizakat 65 esel boclibdl, killdods chkinsecl a jindkmenel
felipiristne, & jidkos &5 sayéh kamsliorel lodmbed  pdibeszéd, kersshedolem,
epriilimblkidis & have médjaina, Viegsadilia meg o modern jatéldnjlemtd carlimihe,
vilassza K ds smegjs meg a feludet megnlddsihoz célsced lechnoligiikel. Késsitsen
gy ulven Léldimenzics, felilnézetes szerepjilékol, emely bemutndjn & fentehb cmlitst
funkcidleat,

A delgozatnale tarinlmaeznin Lell:

a feladut pomtng ismorohésd,

@ ¥lagsaiko s Seereppilélok dipikoy jitdkmenctét é funkeidit,

4 [eladatban meghstirozott céli hasoald seofiverek Demulalisdl,

a feladut megaldisihor slkalmazhald techooldriak Gmir bemutatésit,
o vhilasztott rnegeldiack indokldsal,

A terrezs ds mepvaldsilis résaleles lelrisil,

A iesalelés tervél 6y sredményeis,

a toviihhfailosercel lchotdetpek sambn wéielél,

* & & & 4 & & &

e

Dz, Vimnossy Yoliin
intEzetipazeald

A sakdnlgnzat clévilésénak hatdrideje: 2024, mijus 15,
[0E TVS: 55.8 seerind)

A dolpeeulol beaddsn alkulmasnak tarboim:

kst Lonzulens

_?



Neumann J




QBUDAI FCGYRTEM
Meumann Jénos Informatikai Kar

KONZULTACIOS NAPLG

Hullgald neve: Neptan Kisd: Tagizal:
BOROS-JEKEY ISTVAN MIHALY _ NAPPALI

‘|'elefor lLevelezési cion
Szaldolgozat cime suagyarul: i .
SZEREPJATEK-FEJLESZTES KORSZERU TECHNOLOGIAK IASZNALATAVAL

Szakdolgozat clme angolul:
KROLEPLAYING GAME DEVELOPMENT USING MODERN TECHNOLOGIES

Intézmény) kanzulens: Kils& konanlens:

SIMON-NAGY GABRICLLA -

Alk,  Datum | Tartalom A lajras B
1. | 2018.09.28. | Atéma meghatirozdsa (’* il

2, | 2018.10.16. A feladatok meghesstlise
3. [ 2018 12.04. Azirodalomkulalas dsszegzése
4. | 2018, 12.17.  Rendszerspecifikicio elkészilése

A hallgztd a Szakdolpozan 1" tantdrgy  kawelelnényet teliesitette, beszimolora
hocsdthatd.

CECCTTETE e R —

t vme aeanen, T
Iatézmdényi kozalens

Budapest, 2018, december 27,



OBUDAL EGYETEM

Neumann Janos Informatikai Kar

KONZULTACIOS NAPLO

Hallgatd neys: Noeptun Kod: Taguzal:
BOROS-JEKEY ISTVAN MITTALY _ NAPPALI

I'p.oton: Levelezesi ol

Seakdulporal cime mogearu.: s y ;
SZEREPJATEK-FEJLESZTES KORSZERD TECHN OLOGIAK TASZNALATAVAL

Szakdolgozal cime anpnln':
ROLEPLAYING GAME DEVELOPMENT USING MODERN TECHNOLOGIES

Intézményi konzulens: Iilsd kanzulens:
SIMON-NAGY GABRIELLA =

Ditum Turtalom il
2019,02. 20. Mepgvalasitdsi lechetdségek dllekinlése

2019, 03. 22. Vejlesztési fasis ellendiracse P oY
2019, 04. 24, Teszlelés ellendrzése e

| 2019, 05. 15, Ercdmények, Osszepres “ L K

Intézményi konzulens

Rudapest, 2019, mdjus 15,



TARTALOMJEGYZEK

O = 74 =i S 10
L1 ELOZMENYEK......cuioiiititetetetestecteeeeteeteeteetestestestesbesbeessessessessessessessessessessessensansensensansensansensensansessenses 10
1.2, CELOK tittiuiirtrteiettreststeteststesests e te e et e se e sesesesessesesasesassesasesessesasesessasensssesesensnsesesensnsesesenessesenesssesenenes 10
1.3 KTHIVASOK c.ueutetiieeieieicetet ettt teste e e et e et et e sestesesbansesassesessesssbensebensese s ensesessese st asetaneesensesensensesensens 11

2. IRODALOMKUT AT AS. .. eteeeeeeeeeeeeeeseesseeeeeteesssssssssssssssnsssssseesssssesseessesesssseesresrees 12
FZ R 1Y, (@ 1 o ] = OO T U USRS 12

2.1 1. UNFEAL ... 13
2.1.2. UNILY oo e 13
2.01.3. GOUOL.....oiiiiieieeitc et e 14
2.2 GRAFIKA c.cveteeetrteteeetsteteeststesaessesesasasessesasasesesasssessasasessssesasesessesasensssesessssesesensnsesessssnsesessensesenessnsesens 14
2. 2.0, 2D 15
2.2, 2. B 16
2.3. FELHASZNALOI FELULET ..vvetitteteteeeeststesessseseessssesssessssessssssssesasessesasessssesesessssssessssssesessssssesessssnsesens 17
2.3.1. DIBQETIKUS .. ..vviiiiiiiiiiie e e e e e e e e e 18
2.3.2. IMIBLA....uii e e a e aaae 18
2.3.3. SPACIALIS ..ot 18
2.3.4. NeM AIEGETIKUS. ......cciiiiiiiee ettt 18
24 HANG ...ttt sttt ettt b e st et eb e e b et b et e e eae b eae b eaeebent et e s ebenbeneete e erestenesrenees 19
2.4. 1. PENtATONIA.......uviiiiiiiiiiiieee et e e 19
2.4.2. NEM-INEATIS. ...uvviiiiiieeiee ettt re e e e e e e e e e e e e e eeanes 19
2.4.3. AAPLIV ..oeeeiie e 20
122 TR 1N OO 20
2.5.1. EFINEKEPEINYO.........c.cvvveeceieieieieeeeeeeeee e, 20
R I (o 011 (0] 1 T ol PRI 21
2.5.3. Egér és billentytzet..................ooooiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 21
2.6. PERZISZTENCIA ..cucuttsteteeetsteteeeesteteeste e ssses s e se s s et s e s ssasessssesasessssesasessssesesessesesssessesassnsssnsassnsssnsenens 21
2.6.1. FAJIAL ..o 22
2.6.2. AdAtDAZISSAL.......uvueeiieiiiiii e 22
2.6.3. MEMOFIAVAL.....uviiiiiiiiiiii e 23
2.7 . PROGRAMSTRUKTURA......oetiteteteestestetesseestesetessesessesessessssessssassassesessessssessssessesessesestansssessesessensssanens 23
2. 7. L OO P 23
2.7.2. CBA 24
2.7 8. DOP e 24
2.8, JATEKIMENET . cuteteueueeeteseseerseseseseesesasessssesasesssesasssesesesessesesessssesesasensesesesessssesessssesessssssesesessssesesesnsesens 25
2.8, FRIEPITES ..o 26
2.8.2. PArDESZEd. .......evveeieeieeeeeeeeeeeeeee e 27
2.8.3. KEreSKEABIEML....uvviiiiiieee e 27
2.84. EGYUttmMUKOAES ..........oovviiiiiiiiiii e 27
2.8 5. HAIC ..o 28

3. SPECIFIKACIO......uiiiciteeccciteeeecttee s e ectteeseteeeeeaaeesessaeeseseaeeesssaeessnsaeesenseesesnsaeesenssens 30



I R NN =T o ) I = SRR 30

.2 . ELVARASOK ....ocueteteteeeeteeeteteee ettt sttt a et st eae b et ebeesesesaeseebesseb et esess e sesesbeneebensesessesessesebensesesaens 31
A, TERVEZES. ... ttteeeieeiireeeeeeesisseeeeesesssssseessessssssesssssssssssesesssssssssessessssssssessessssssssssenns 32
L 1V T 1 ] 3 U TS 32
4.2, GRAFIKA ....ecueeteeteeteeteeeeeeteeseessestessassessassessassessassassessessesssstessestestestestesssessessensessassessensessessensensestensessensen 32
4, 3. FELHASZNALOI FELULET wouvitieteteteteteseetestesessessesessesessessssessesesesessensesessesessessasessesensesensessssensessssessssenes 32
A4 BEVITEL uoeueeueetieteeteeeeeeeeteesessestessessessessessessessessessessessessessessessessessessessssssessensensessessessensessessessessessessensen 33
4.5, PERZISZTENCIA. ....ectteteeteeteeteeteeteetesteeeeseseaeseesessasssesssssesessessessessessensessensensensessestensentessensessessessensessens 33
4.6. PROGRAMSTRUKTURA......oeiteteretetestestestesteesesseeteesessessessessessessssssessessessessessessessessessessessessessessessessensen 34
A7 . JATEKIMENET..uceuteieeeeeeeeeeesseeessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessesssensensessensesenssensensessansessenses 35
4.8, ARCHITEKTURA ...oeeteeteeteeteereeteeteetreseeeessesseseessessessessessessessensessessensensessensensensesessestessessessessessessessessessens 37
4.8.1. GAMEODJECTL. ...t —————— 37
4.8.2. MONOBENAVIOUN .....vvviiiiiiieee e 38
4.8.3. SCriptableODJeCT. ... 39
4.8.4. MBQJEIENITES ...ttt e e e 39
4.8.5. BEVITEl KEZEIES ... 40
T T 1 7 40
5. MEGVALOSITAS. ....uttiieiiiciitieeeeeeiiteeeeeeeessaeeeeeeessseesessesssssssessesssssseesesssssssessesnssnnes 42
DL IMIEGIELENITES «.uteuteuteeteteeeeteeeeeseestestestesbesbesbesbesbesbestesasessessessessessessessessensensessessessessessessessessessessensens 42
B2  JELENETVALTAS ..utteeeteeeteteteteteste e ete st te st sesbeseebe s ebe s essshessebessesesessesessesessesenbansetensesenseseseseseneesannen 43
BB VX ettt bbb b bbb b e be b b e eabeaaeaaeabeaseabeabeabeaseas et enbebebebentantans 43
B SFX ettt ettt b e et e b et b e e a R b e bR et ese b eneeae s ebe b eReebesaeneebene et eneebenens 44
5.4.1. FINAADIEMANAGEN ... iiiiiee it 44
5.4.2. TagCoNFIQUIAtION .....uvviiiiiiie e 45
5.4.3. SingletonINStanCeMaNagET ..........coeeiiiiiiiiee e 45

D D IRANYTTAS .ottt ettt sttt e st e st et e st et e beebeebeebeebeebeebeebeebeebeebeansensensensensensensessensansantensessatens 46
BB, IMIOZGAS. ...ttt et sttt ettt s b s e b e e e b e s e et e s eae b ese b ens et enaeae s et ebe e erenaenin 47
BT CELZAS. oottt s et st et s ettt et et eb e b b e be e be b e be e be e beebe e s e st e b e b e s et e b ent e b et et e ebeetenteetaten 48
D B. TAMADAS ..ottt ettt ettt aebe sttt e e et e s ebesaesesbens et ens et e ebe s ese s ese b essebenseaenseneebeeerestenis 49
5.8.1. CharacterGeneralManager ............ccociiviiiiiiieieee e 49
5.8.2. HEAItNINEIaCtION......uvviiieieeee e e a e 50
B0  ELLENSEGEK ..vviveueeteeeiteeeteteseesestesessesestessesessesessessssessessesessssessssessessnsessssensessssessesensesesesesessssessessssenes 50
5,00, UTKERESES ....veeveeeeeeeeeeeeseeseessesesesessessessseesessesssseseessesassasesssssesassasessesaesesesssassessssesassassenssessassassessassnnes 51
5.1 FELHASZNALOI FELULET uiitistestistestestestestestessessesseesessessessessessessessesssessessensessensesessensessensessessessessensans 52
5.11.1. UICONTIOIMANAGET .....ceiiiiieeiiiiee ittt 53
5.11.2. EVeNtGeneralManager..........cc.uvvveeiiiiiirie e e e a e e eiree e e e 54
5.10.3. SKAIAZAS ... —————- 55
5.11.4. GENEBFAIAS ...t 56
5.11.5. LEDEGLETES ... 56
5.11.6. LocalizatioNUIMAaNAgET ...........vvvieeiiiiiieeee et e e e siee e s inee e e 57
BUI2. FEILODES. ......cueeuieteeeeeteeteeeeeestee e stestestestesbesbesbesbesseeseeseesaeseeseeseeseebeesesbeensansessensansansensensansansensensessensens 57
BUIBLZSAKMANY .ovvvieeeeeeeeeeeeteeetesee et stestestesteste st e sbestastasbessesseeseebseseeseebeebeebeeseensensensansansensensansensensensessestens 59
DA . PARBESZED.....c.cctieeteeereeeeestessessessessessessessessessessessessessessessessessesssesessessesnsessessenssessessessessessensensessensens 60
5.14.1. DIAIOgNOTE. .......ooiiieeiiiiiiee e 61
5.14.2. DIalogINteraCtion...........cooeeiiiiiiiiiiiiiie e 62



LI ST =121 ] =) =TT 62

D10, IKULDETESEK ...vtivieuteeuteresteestessesssesssesseessesssessesssesssessessssessesssessssssessesssessesssesssessssssesssesssessesssessessssens 62
5.16.1. QUESTBUIAErCONTAINET......cciiiiiiiie et 63
5.16.2. QUESIGENEralMaNAgEr...........ccuviiiiiiieiiiie e 64

D17 . PERZISZTENCIA .. ettt eteeeeteeetteeeteeesteesettessttessesssseesaseesseessssessssessssssssesastessstesssesssessssesssesssessseesnsessnses 64
5.17.1. PersistenceGeneralManager..........cccvvvveiiiiiiieeiiii e 64
D072, KONTENEIEK .o et 65

8. TESZTELES .eettttetteeeeeeneuuseeeseeeesseeseeeeeeeeeseeeeresssssssssssnnssssnsssssssessessessesseseeeessssssnnnne 67

8.1, TESZTTERY uttieuieeeeteeeeeeeseesesteeeaseeesseeaeesaseesasessssesaseesassesastesastesastessesaseesassesansesastesaseesnsessnsessssessssesaees 67

I R ] ey =S4 =T = 67
6.2.1. PathfindINgTESTEN .....veiiiiiiiee e 67

5.3 RENDSZERTESZTELES....tteotestteiteetesstesseesstsssesseessesssesstsssesssessessssessesssessssssesssessssssesssessessesssesssessesssesnes 68

7 TOV ABBIEILESZTES. e uuuuuueeeeeeeeeeeeeseeeseeteereeeeeesesssssssssssssnssssssssssessessseseeeeseeeeesresnnes 69
8. DS SZEFOGLALAS .. uuttteeeeeeeeeeeeeteeeteeteeeeeeteeerersssssssssssssaaaaaeessesseeseeeeesseeerrerrrsssssses 70
. SUMM A RY ctttttttittttiteerieteetetiassasessssessesssssssssssssssssssssssssssessessssssssssssssssssessssssnssnsssnns 71
10. IRODALOMUIEGYZEK cevvuuuuuuenuieeeeeeseeeseeeseeseeeeeeeesssssssssssssssssssssessessssssssessssssessessens 72
11. MELLEKLETEK eettttttteeteeeeeesssnnnnnnseseesseeseeeseeseseeeeeseeesesssssmsmnssssssssssssssssssessessessnes 76

I\ [ N[ Y\ 1 7Y TP 76

0 I = T =y = T 76

L1113, A ALGORITMUS ..eeviieteeieteeseeeetesestessssesssesaseesassesssessssesssssssssesastesassessssssssesastessnsessssessssesssessssessssessns 77

L0, SZINTLEPES .outeteeeteeeteeeeesteeteesessseessesssesseessesssesseessessesasesstessestesstessessesstesssessesssesssessesssessessesssesasssnns 78

LD, TETELHIERARCHIA . ..o i cteeetteeeteeeeteteteeettesssesastesastesassesssssastesassesastesastessssesssesastesastesasessssessseesssessssessne 79

L11.6. KEPERNYOKEPEK .....oocveiteeteeeeeeeeeeteeeeseeesesssesstessesssestessesasesssesssessssssesstessesssesseesssessesssesssesseessesssesses 80



1. BEVEZETES

1.1. El6zmények

Mar egészen koran, altalanos iskola els6 osztalyanak idején elkezdtem érdeklédni
avideojatékok titokzatos vilaga irant. Egy-két évvel késbb megismertem egy nagyon jo
baratomat, aki sziileim akkortajt elképzelhetéen hatalmas 6romére még tovabb kalauzolt
a PC-s jatékszoftverek terén. Valdjaban ekkor kezdtem el igazan belekdstolni ebbe az
szubkultaraba.

A fdleg szamitogépes, illetve késobb a konzolos és okostelefonos videdjatekok
végig kisérték és meghatarozo részét képezték az életemnek mind a mai napig. Remélem,
hogy ez a megallapitas ajovoben is helytallo lesz. Persze a legtébblinknek egyre kevesebb
ideje jut akarcsak egyetlen hobbi tizésére is.

Kétlem azonban, hogy tudna bérki is akar egyetlen olyan komolyabb miifajjal
eléhozakodni, amelyet mar valamilyen médon ki ne probaltam volna ebben a méretes
szOrakoztatdipari 4gazatban. Vitathatatlan viszont, hogy a legtobb id6ét szerepjatékok
Ki¢lvezésével toltottem eddig el az ilyen jellegli tevékenységek keretében. A
tapasztalatom szerint ugyanis ezekben a mivekben lelheté fel a legtobb torténet,
parbeszéd, jatékrendszer, 6sszefliggés, egy szoval a legtébb munka.

Szerény véleményem szerint az nyugodt lelkiismerettel Kkijelenthetem, hogy
egyvalami engem valdban megkiilonboztet az atlagos videdjaték élvez6tél. Ez mégpedig
az, hogy mar tizenéves korom elejétél kezdve aktivan igyekszem tudomast szerezni ezen
alkotasok készitésének hattere fel6l is. Gyakran olvasok cikkeket és nézek meg
videbanyagokat az emlitett ttmahoz fiiz6déen. Elsésorban a jatékdizajn érdekel amellett,
hogy id6kozben Kialakult bennem egy erds érdeklédés maguk a szamitogépek miikodése
irant is, mind szoftveres, mind pedig hardveres szinten.

1.2. Célok

A jelen szakdolgozat legfébb célja egy ,,vilagilag” kétdimenzids felépitésii,
feliilrél nézetes, ,,retrd stilusu” szerep-videojaték elkészitése, illetve a folyamat megfeleld
modon torténd dokumentaldsa legalabb egy ,,Proof of Concept [PoC]” (,,elképzelés
bizonyitasa™), ,,prototipus”, vagy ,,alfa” szint elérésének, azaz egy fajta elérehaladottabb
kezdeti stddiumba besorolhatd jatékszoftver létrejottének pontjaig.
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Ez az elkésziiltségi szint természetesen toObbféleképpen is értelmezhetd, ezért a
kés6bb targyalando, harmadik fejezetben helyet foglald specifikaciéban igyekeztem ezt
a fogalmat majd reélisan meghatarozni. Mindezt pedig a kivalasztott korszerii
technoldgiak felhasznalasaval szandékozomvéghez vinni. A részletek atovabbi fejezetek
soran fognak majd természetesen kikristalyosodni.

Egy ilyen tipust tevékenység (jatékfejlesztés) meglehetésen sok dsszetevobol,
illetve valdjaban szamos kulonallo szakteriilet versenyképes felhasznalasabdl all. Ezen
épitékockak koziil a meghatarozobbak feltérképezése mentén szeretném majd azt a
kovetkezokben korvonalazni. Bizom egytttal abban is, hogy a mar emlitett ,,retr6”
kifejezés is megfeleld értelmet fog nyerni az olvaso szamara a targyalt munkara nézve.

1.3. Kihivasok

A dolgozatlegnehezebbrészének azttartom, hogy alapvetéen merdben kiilonbdzé
szakmai teriileteken sziikséges majd egymagam személyében a megfeleld szinti
munkafolyamatok gyakorlati alkalmazasat elsajatitanom.

Egyike az ezzel jaro lehet6ségeknek, hogy a szdban forgo feladat teljesitése altal
mélyebbre ashatom magam mind az &ltalanos programozasi ismeretek, mind a
kivalasztott programozasi nyelv alkalmazasaba, és az ezen esetben legalkalmasabbnak
itélt videdjatek-motor megismerésebe, illetve a jatékfejlesztés még egyeldre jogosan igen
fiatalnak tartott vilagaba.

Az ¢érintett szakteriiletekrél minden alkalommal szandékomban all majd egy

kisebb-nagyobb feltérképezést felhasznalva elészor egy valdosagos és modern képet
festeni, majd tovabbi részletekkel timogatva felvazolni azt is, hogy mik az okai az adott
lehetéségek és modszertanok kapcsan végiil sziikségszeriien meghozott déntéseimnek.

Utolsonak még megemlitenék egy olyan elvarast a végterméktdl, amit talan sokan
egyaltalan nem tartananak szem el6tt ebben az esetben, de én térekedni fogok ra, hogy
azt egy ponton tal, ahogy a nevében is benne van, valéban jatéknak lehessen majd
tekinteni.
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2. IRODALOMKUTATAS

2.1. Motor

Amikor egy videojaték fejlesztése kapcsan a motorrdl beszéllink, akkor valdjaban
az adottszoftver,,magjarol”, avidedjaték-motorrél van sz6. Régebben el6fordult ehelyett
még a ,,grafikus motor” kifejezés hasznélata is, viszont mara ez mar csak egy része a
gyakorlatilag minden - leginkabb - technikai alap-rendszert lefed6 jatékmotoroknak. A
teljesseg igénye nélkil gondolok itt természetesen a grafikara, fizikara, animaciokra,
hangra, palyaszerkesztésre, platformkompatibilitasra, a kiilonb6z6 programozhato
rendszerekre és végul, de kozel sem utolsé sorban, magara a szerkeszt6 alkalmazasra és
annak csomagjaira. [1]

Manapséag mar ritkanak szamit, ha egy fejlesztécsapat sajat jatékmotort hoz létre,
ez ugyanis - ahogyan bizom benne, hogy a tisztelt olvaso is ezt megérezte - egy
rendkivilien nagy szakértelmet, komoly programozoi gardat és hatalmas koltségeket
igényl6 feladat. Az ilyesmi napjainkban kivaltsagnak, illetve egy nagyon részletesen
atgondolt és nagy sulyu befektetésnek szamit, feltételezve tovabbi sikeres, az adott
motorra épitkezd termékek legyartasat, illetve annak folyamatos ,,csiszolasat™ a jovoében.

Egy Uj projekt esetében - ahol nincsen hazi motor, vagy megvasarolt licensz - a
gyakrabban el6fordulé hozzaallas inkabb manapsdg az, hogy a piacon jelenlévé
jatékmotorok kozott korul nézve, a fejleszté csoport kivalasztja azt az adott
programcsomagot, amely az elvarasainak a legjobban megfelel. Ez természetesen szintén
nem egy kis koltséggel jar6 befektetésa legtobb esetben, &m az garantalhatd, hogy
nagysagrendekkel baratibb, mint egy hazi mag, illetve az arra még raépiilé rengeteg réteg
sajatkezl legyartasa. [2] Egy ennyire 0sszetett program nyilvanvaloan nagyon sokrétii. A
napjainkban hasznalatosak gyakorlatilag kivéetel nélkil tartalmazzadk a mar fentebb
emlitett kiilonb6z6 fejlesztéi komponenseket automatizmussal, vizualizacioval, vagyis
tobb, egészen magas szintli absztrakcidos eszk0zzel ellatva, rengeteg redundans és
idéigényes munkat sziikségtelenné téve.

Gyakori és nagy elonye egy kifejlett motornak még az, hogy altalaban mar elére
kiilonbo6z6 platformokkal kompatibilis egy ilyen rendszer. Ez nagyjabol azt jelenti, hogy
amennyiben példaul az adott mag kompatibilis a ,,Windows” és a ,,Mac” operacios
rendszerekkel, akkor gombnyomasra vagyunk képesek a fejlesztés barmely pillanataban
egy olyan futtathatd allomanyt létrehozni, amely az éppen kiszemelt kornyezet
elvarasainak teljes médon megfelel. Ebben a példdban jol demonstralhat6, hogy mig
els6sorban ez elébbi a ,,DirectX” [3] addig az utobbi az ,,OpenGL” [4] elnevezési
grafikus API-t tAmogatja.
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S6t, még tovabb mehetiink a szoftveres, illetve akar a hardveres kérnyezeti
megfelelés kapcsan felvetédd kérdések tekintetében, amikoris - hamar a jatékiparrol van
sz6 - megemlitjik a videojaték-konzolos és a személyi szamitdgépes teriletek kozti
atjarast, és persze arivalizalast is. Bar az utébbi szerencsere csokkenni latszik az elmult
évek torténéseib6l kiindulva. Ezen esetben rengeteg tobbletkérdés tehetd még fel.
Gondolhatunk ittegyebek kozo6ttaz altalanos képernyStavolsagra és méretre, az irdnyitasi
eszk6zokre és a bevett szokdsok kozotti szamos kiilonbségre. Az elébb emlitett
platformspecifikus informaciok, illetve az azok alapjan megsziiletd dontések rendkiviil
érdekes mdédon mellesleg magara a jatékdizajnra is kihatnak. Ez utébbi olyannyira igaz,
hogy sokszor az atjards csak jelentds jatékmenetbeli valtoztatdsokon keresztiil
biztosithatd azesetben legalabbis, ha az adott stidié egy szerencsésebb szinvonalhoz
kivan ragaszkodni. [5]

A kovetkezdkben be szeretnék mutatni parat a ,,bérbe vehetd”, nevesebb és
jelenleg relevansabb jaték-motorok kozil. [6]

2.1.1. Unreal

Az ,,UE” ként is emlegetett jaték-motor valdsziniileg az els6, amely a tobbségnek
a fogalom kapcsan eszébe jut. Ez természetesen nem véletlen, hiszen a mar tébb mint
htsz éve 1étez6 szoftver a legelterjedtebb licenszelheté jatékmotor a ,,3D” grafikju
konzolos és PC-s jatékok kdrében. A tdmogatott programozasi nyelv itt elsé sorban a
,,CH++7, amely segitségével kivaldan lehet az adott programot optimalizalni.

Bar a kezdetben elsédlegesen ,,FPS” (First-Person Shooter, azaz els6-személy
nézetli 16fegyveres) jatékok felépitését tamogatta csak, azota sok mas zsdnerben is
bizonyitott mar. [7] Az ,,Epic Games” altal fejlesztett kornyezet mind a mai napig
fejlodik, 2015 6ta pedig mar ingyenesen is elérhetd és igen komoly referencia anyagnak
orvend. [53][8]

2.1.2. Unity

Sajat marketing-kampanyuk szerint, de az altalanos felfogas szerint is: a Unity
motor jelenleg az UE legnagyobb vetélytarsa. A programcsomag fejlddésének torténete
valdban figyelemreméltd. Tamogatja mind a legmodernebb 3D-s technoldgiakat, illetve
a,,2D” alapu fejlesztést is, mindezt lassan hlsz éves tapasztalattal a cég hata mogott. Bar
a motor magja a C++ nyelvet haszndlja, a kbrnyezet programozasa a Microsoft kezében
1év6 ,,C#” nyelven keresztiil timogatott. Ezaltal a fejlesztéknek nem kell az alacsonyabb
absztrakcids szintekre leereszkednilk, tobbek kozott példaul a programozashol
alapvet6en fakado hulladékkezelést illetden. [9] Széles kori bévité-piaccal rendelkezik,
melyen ingyenes ¢€s fizetés csomagok is fellelhetéek a kiilonb6z6 texturacsomagoktol
kezdve az 6nallo alrendszerekig. [10]
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2.1.3. Godot

Ez a nyilt forraskodu jatékmotor egyre nagyobb lendiletet nyert az elmult
években. Oriasi erdssége a kozosséggel létrejott kapcsolata. Nyiltsaga azonban, arra
kérem, hogy ne tévessze meg az olvasot: egy komoly és nagyon is alkalmas kettd, illetve
3D-tis magas fokon kezelniképes szoftverrél vanitt szo. Fejlesztése 2007 -ben kezd 6dott,
nyilttd azonban csak hét évre ra, 2014-ben valt. Rengeteg nyelven keresztll lehetséges a
kezelése, l1étezik azonban sajat nyelve is, a ,,GDScript”, amely rendkiviil magas szinten
helyezkedik el absztrakcids szempontbdl. Ek6zben viszont sziikség esetén akar a C++
adta lehetdségeket is ki lehet hasznalni, s6t ezeket még keverni is lehet igény szerint.
Nagy vonalakban gyakorlatilag mindennel rendelkezik, amivel a tdbbi nevesebb és
hasonsz6rii szoftvercsomag is. [11] A harom k6zil mindenképpen ez a legigéretesebb
projekt abbdl a szempontbol, hogy semennyit sem koteles a felhasznalénak mindezért
fizetnie, akar millidrdos sikerek esetén sem. Véleményem szerint érdemes lesz ezt a
fejlesztést is a jovoben is szemmel tartani. [12]

2.2. Grafika

Nagy annak a valdsziniisége véleményem szerint, hogy ha egy ilyen programnak
a szinvonalas elkészitése mentén felmeriil6 problémakrdl kérdeznénk meg valakit, akkor
annak az személynek az elsé valasza a grafikus megjelenitéshez kapcsolédna. Az
illetdnek ebben az esetben ténylegesen sikeriilt volna az iparra jellemz6en nagy méretii
koltségvetésekre ratapintania. [13][14]

Ez a komponens persze sz0 szerint a leg szembe tlindbb, illetve a technologiai
fejlodést is ezen keresztiil lehet a legkdnnyebben szemléltetni. Az egyik legkdnnyebben
kiemelhetd ilyen jellegii attorés a kettdrdl a haromdimenzids megjelenitésre valo atvaltas
volta jatékiparban. Ezta kétegymassal szembenallé megjelenitési mddot szeretném most
érintélegesen, de sziikségszeriien kifejteni. Természetesen minda kettd nézethez rengeteg
alkategoria, illetve felhasznalasi modszertan és megvalositasi megkozelités létezik, en
most csupan egy beletekintést szeretnék szolgaltatni az olvasé részére.

Réviden emliteném még meg azt, hogy manapsag az internetnek hala rengeteg
lehet6ség létezik arra, hogy mind a két grafikai megjelenités esetén konnyen és legélisan
felhasznalhato, mar elére elkészitett épitdelemekhez (példaul texturadkhoz és
modellekhez) jussunk hozza, raadasul akad ezek k6zott sokszor még olyan is, amelyet
kereskedelmi célu szoftverekben is ingyenesen felhasznalhatunk. Kiemelném itt a
véleményem szerinti két egyik legelterjedtebb ilyen jellegii szolgéltatasokat is nyujto
weboldalt: az ,,OpenGameArt.Org” -ot és az ,,itch.io” -t. [15][16]
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2.2.1.2D

A legalapvetobb formaja ennek a grafikai tipusnak gyakorlatilag annyiban
osszefoglalhatd, hogy adott egy két tengely mentén meghatarozott tér, nevezziik ezeket
»X7 -nek és,,Y” -nak, majd ezeknek a mentén kiilonb6z6 teriiletekhez ismétlédo vagy
kiilonboz6 digitalis képeket rendeliink hozza, majd az igy mddositott teret valamilyen
szogben megjelenitjiik. Ezt altalanossagban ugy szokas megoldani, hogy ezek a képek
mind ugyanolyan felbontastak, teszem azt 32 * 32 pixelméretiick. Ezaltal a ,,grafikat”
mintegy mozaikszertien lehet kirakni. Ezt, az angol , tile” szot leforditva, csempe-alapl
grafikanak hivjak. [17]

Ennek a technoldgianak a segitségével sokféle tipust videojatékot Iétre lehet
hozni a jatéktér vizualizacidja alapjan, ezek kdzill a harom legelterjedtebb a feliilr6l,
illetve az oldalrol nézetes és az izometrikus. Mig az els6 kettd ugy gondolom, hogy
igencsak egyértelmii, a harmadik egy kildnleges kategoria és szokas még pszeudo 3D,
illetve 2.5D-nek is nevezni. Az izometria eléréséhez gyakorlatilag a csempekialakitas
matematikaitranszformacidja sziikséges egy ,,gyémantalaku” koordinatarendszer elérése
érdekében. Ennek kovetkeztében a tovabbi munkafolyamatokhoz is persze
tobbleter6feszités valik sziikségessé. A végeredmény azonban tobbé-kevésbé objektivan
esztétikusabb, mint a hagyomanyosabb megoldasok. Talan a legjobb példa erre a grafikai
irdnyzatra a Blizzard Entertainment altal fejlesztett és 2000-ben ki is adott, mai napig
legendasnak tartott ,,Diablo 2” akcio-videojaték. [18][19]

A mar emlitett digitalis, ©sszeoll6zandd képecskékre tobb név alatt is
raakadhatunk a szakirodalomban. A kett6 leghasznélatosabb az angol ,,Sprite” és
,»lexture”. Mivel egyikre sem igazan talaltam magyar megfelelot, ezért ezeket legfeljebb
szprajtnak és textdranak tudom hivni. A kettét sajnalatos modon sokszor keverik, de az
altalanos konszenzus minden teriileten a kovetkez6 szokott lenni: mig a szprajtokat
kétdimenzids kdrnyezetben értelmezzik leginkabb, addig a textirakat haromdimenzios
testek felliletére szokas ,,ravetiteni”. [20]

A szprajtokat ,,ponyvakban”, illetve ,,atlaszokban” szoktak elhelyezni annak
érdekében, hogy egy ilyen dsszesitett kép-matrixot a memdariaban csak egyszer kelljen
eltarolni. Ezutan ugyanis az adott ponton elhelyezked6 csempére minden hasznélatkor
csak a megfelelé cim alapjan kell hivatkozni, nagyban csokkentve a felesleges miiveletek
szdmat. Az ,atlasz” kifejezést egyébként a kétdimenzios jatékok vilagaban is szokas a
textdra fogalmaval egyitt, mint textara atlasz hasznalni annak ellenére, hogy elviekben a
mar fentrészletezett modon azt valdjaban a testek kapcsan illene csak emlegetni. Egy
ilyen Osszesitett ponyva létrehozésa ma mar rengeteg modon lehetséges., a modem
motorok Kivétel nélkil rendelkeznek mar sajat csomagolé modullal. [21]
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2.2.2.3D

Abbdl adédoan, hogy a hdromdimenzids grafika a kétdimenzios vilag elemeire
épilt, természetes, hogy a kett6é kozotti kapcsolat szorosnak mondhatd. A legf6bb, és
tulajdonképpen mindent megvaltoztatd ujitds a harmadik ,,Z” tengely megjelenése,
amelynek a segitségével mar a valddi testek is szimuldlhatova valtak. Ez az Uj
megkozelités természetesen sokkal tobb és bonyolultabb szamitashoz vezetett, ami pedig
sziikségszeriien erésebb, 6sszetettebb ¢s dragabb hardverhez.

A kiindul6 pont ebben az esetben tehat egy mélységet is tartalmazo tér, amelyet
meg kell tolteni modellekkel, 3D-s targyakkal, majd ezek feliiletét a megfeleld
textirakkal a hozzajuk rendelt teriileteken lefedni, végiil pedig a testeket sziikségszertien
animalni, azaz mozgatni, és persze megvilégitani. Bizom benne megint csak, hogy érzi
az olvaso, hogy ez egy exponencialisan nagyobb problématér, minta 2D esetében.

Az effajta vizualizacio méar régebb oOta létezik peéldaul a filmiparban, mint a
videdjatékokban, ez viszont nem véletlen. Létezik ugyanis egy hatalmas kulonbség a
kettd felhaszndlasi cél kozott: mig a jatékiparban ezeket a kalkulaciokat valds idében
szlikséges egy szamitdgépnek végrehajtania (raadasul lehetéleg minél tobbszor), addig a
filmek esetében elfogadhatd, ha egy par perces ilyen tipusu jelenet par nap alatt
mozgoképre fordul. Ezt a folyamatot az angol eredetii ,,rendering” elnevezés szerint
szokas emlegetni. Ebbél adédik, hogy az utobbi megjelenitési forma (CGI: Computer-
Generated Imagery) sokkal 6sszetetteb, élethiibb és részletesebb képes lenni.

Az egyik leglényegesebb részlet amire a 3D vilagaban oda kell figyelni, az a
poligonszdm. Minden modell poligonokbol, vagyis sokszogekbdl all. Azonban a
felhasznalt sokszdgek tipusanak meghatarozasa egyéltalan nem trivialis feladat.
Altalanossagban elmondhat6, hogy harom- és négyszdgeket szokas hasznalni. Minden
ilyen eljaras esetén ugyanis a legvégs6 kalkulacio a poligonokat haromszogekre fogja
felbontani. Ezért vagy mar eredetileg ezokkal dolgoznak a szakemberek, vagy esetleg
négyszogekkel, amelyeket még egyszeriien, legfeljebb kétféleképpen lehet
haromszdogekre felbontani. [22]

Rengeteg részét fel lehetne még térképezni a 3D-s megjelenités vilaganak, am
jelenleg nem ez a f6 célom. Azonban ugy gondolom, hogy egy attekintés szintjének az
eddigiek megfelelnek. Az utolsé pont, amirdl itt még roviden beszélni szeretnék, a
jatékos-perspektiva. Harom f6 tipust szokas ebbél a szempontbdl megkiilonboztetni, az
els a rogzitett 3D-s szemszdg. Ez roviden annyit tesz, hogy a kamera egy-egy jelenetben
vagy helyiségben mindig ugyanabbol a szogb61 mutatja a jatékvilagot. Ez természetesen
sok szempontb6l megkdnnyiti az adott szoftver fejlesztését, mivel a hattérben 1&vé
statikus targyak és felliletek kezelése konnyebb szokott lenni ebben az esetben.
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A masodik kategodria a ,,First-person”, azaz az els6dleges személy szerinti nézet.
Ez a személy a jatékosra vonatkozik, aki mintegy a jatékkarakter borébe belebujva lata
a vilagot ezaltal. Ennél a megkdozelitésnél az az elény, hogy a jatkos karaktert magat sok
esetben nem sziikséges megjeleniteni és animalni, ami bizony igen méretes munk atol
szabaditja meg a fejlesztoket. Az utols6 a harmadik személy szerinti perspektiva, ahol is
a kamera dinamikusan koveti a jatékos karaktert, altalaban hatulrdl. Ez utébbi testesiti
meg a legnagyobb kihivasokat. [23]

2.3. Felhasznalai felilet

A felhasznal6i felillet a jatékos interakcidojanak szempontjabol az egyik
legfontosabb audiovizudlis jatéek-komponens. Sokszor egyszertien csak ,,UI” néven
emlegetik, az angol ,,User Interface” azonosjelentést kifejezés nyoman. Ez a rendszer
magaba foglalja azokat az elemeket, amelyeket a jatékos a ,,jatékvilagon kiviil” hall és
lat, s6t akarpéldaul rezgésen keresztiil érez a jaték adott allapotanak tajékoztatasa céljaul.
llyenek példaul a térkép, felszerelés, életerd.

A masik gyakran hasznélatos, &m az el6bbivel nem 6sszecserélendd fogalom a
felhasznaldi élmény, avagy a UX (User Experience). Ez inkabb az el6bbi mindségének
leirdsara szolgal, azaz kifejezi, hogy ezek az interakciok mennyire javitjak, vagy akéar
rontjak a jatékélményt. Itt elsésorban folyamatokat szokas feltérképezni. [24]

Maga a fizikai eszkdz, amivel a jatékot iranyitjuk természetesen nagyban
befolyasolja az elébbi két fogalom viszonyat az éppen adott szoftver esetében, ezt a
vetlletet viszont ugy déntottem, hogy egy kilén pontban fogom majd targyalni.

Ismereteim szerint még nem létezik egységes osztalyozasi modszertan a Ul
altipusok vizsgalasara, viszont talaltam szerencsére egy cikket, amely feldolgoz egy
tézist, amelyben két iriember véleményem szerint rendkiviil logikus és letisz tult médon
értekezik eme témakor kapcsan, négy részre bontva azt. [25] A kategorizalast 6k a
diegetika mentén végezték el.

A sz6 jelentése a kovetkezd: valami diegetikus, ha egy fikcidban azt a benne
szerepld 1ények is észlelik, példaul a hattérben sz6l6 zeneszam egy filmben, amit a
szereplOk is hallanak. A kovetkez6kben most kifejtem roviden ezt a négy alfajt, felhivom
viszontarra a figyelmet, hogy egy jatét Ul-ja tartalmazhat elemeket akar mind a negy
osztalybol, nem muszij tehat az feltétleniil egységes legyen.
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2.3.1. Diegetikus

Egy diegetikus elem egy-az-egyben a jatékvilag része, helyét abban logikusan
foglaljael. llyen a ,,Metro 2033” cimii alkotasban a hatralév6 oxigénmennyiség, illetve a
lathatosag leellendrzése a jatékoskarakter drajara pillantva. [26] Az ilyen Ul viszont
kétéli fegyver: oriasi mértékben novelheti az jaték ,,belemeriilhetdségét”, angolul az
~immersion” er6sségét, de masrészt feleslegesen nehézkessé is teheti a kezelést.

2.3.2. Meta

A meta Ul-elemek szintén részét képezik a narrativa, azaz az elbeszélésnek,
azonban ekdzben mindenképpen a felhasznaldi feluletsik vetlletének a része, kivald
példa erre a ,,Call of Duty” jatéksorozat immaron szerves részévé valt képernyén
megjelend vérfoltjai, amelyeknek a mennyisége a jatékoskarakter egészsegének a
romlasat sugalljadk. Ezeket a szereplé azonban nyilvanvaléan nem, vagy legalabbis
semmiképpen sem ebben a formaban lat. [27] Ez a kategoria talan sokszor a
legnehezebben meghatéarozhato.

2.3.3. Spacialis

Magyarul térbeli. A szoban forgd moédszer mar jelentésen kitér a jaték
elbeszélésébol, azonban megfelel6 médon megoldva esztétikus és egyben 1ényegre tord
gyonyorlien alkalmazzak a jatékvilagban logikusan megjelend ,,vetitések” formajaban.
[28] Tulzasba vitele persze rendkiviil zavaré lehet, illetve a fikcid tipusatol fiiggben a
beleélés mértékét is nagyban ronthatja. A szépség és a hasznalhatosag egészséges
aranyanak fenntartasat ajanlott folyamatosan szem elGtt tartani.

2.3.4. Nemdiegetikus

Ez a szemléletmd6d mondhatd a legrégebbinek, mivel természetesen ennek
kialakitasa a legkdnnyebb. Ebben az esetben az adott informaciokozlé elemeket Ugy
hozzuk létre, hogy - persze lehetéleg azért a narrativat szem elétt tartva és annak
megfelelden kialakitva az esztétikumot - szinte Kizarélagosan arra 6sszpontositunk, hogy
az informécidkozlés minél gordulékenyebben, egyszeriibben és lényegre torébben
valésulhasson meg. A ,,World of Warcraft” cimtit MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game) felhasznaldi felulete példaul nagy részben ilyen jellegi
elemeket tartalmaz. Egy Kivétel ez al6l a tobbi jatékoskarakter nevének altalanos
megjelenitése, amely spacialis modon, a karakterek feje folott torténik. [29]
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2.4. Hang

A fejlesztok szerencsére egyre inkabb odafigyelnek a videodjatékok eme, sokszor
elhanyagoltnak tiiné aspektusanak. Az utobbi években talan kijelenthetd, hogy elterjedni
latszik az a felfogds mind az ipar szerepldi, mind a fogyasztok korében, hogy a
szinvonalas hang-dizajn nagyban befolyasolja az élvezhet6ségét egy ilyen program
hasznélata soran. Feltiin6 az is, hogy sokszor leplezni is lehet vele olyan hianyossagokat,
amelyek esetleg a jaték més dimenzidiban taldlhatok meg. Gondolok itt példaul
olyasmikre, mint amikor egy felhasznaloi felilet nem tal diszes, &m az annak hasznalata
soran megszolalo hangok mégis élvezhetévé teszik a hasznalatat. [30]

Természetesen, egy videojatékbansok helyen megjelenhetaz audio, tébbek kdzott
a felhasznaldi feliilet, parbeszédek, alafestés és egyéb hatasok esetében is. Ebbe az
alfejezetbe nem kivankoznék tal mélyen beletekinteni, mivel jelenleg ez a vetilet nem
szerepel a prioritdsosak kozott, viszont gy éreztem illene valamilyen formaban mégis
tisztelegni potencialis, s6t sokszor bebizonyitott fontosséga el6tt. Emiatt csak roviden
kiemelnék par lgyes fogast, amelyeket az ,,amplifon” elnevezésii internetes folyodirat
egyik cikkeben leltem fel. [31]

Miel6tt a fent emlitett kategorizalast kifejteném, megemlitem a grafikai bevezetés
végéhez hasonloéan itt is azt, hogy szerencsére a zenék és hanghatasok kapcsan mara mar
szintugy léteznek ilyen adatbazisokkal rendelkezé internetes oldalak. Ezeken rengeteg
fajl kozul valaszthatjuk ki azokat, amelyekkel dolgozni szeretnénk, amennyiben nem all
modunkban sajat magunknak elkésziteni ezeket a projektiink felélénkitése érdekében. A
legelterjedtebb ilyen jellegii weboldal a ,,Freesound”. [32]

2.4.1. Pentatdnia

Egyik régdta bevalt hanghatas-tipus a pentatonia, vagyis az 6tfokuséag. Ez annyit
tesz, hogy bizonyos eseményekhez a pentaton-hangskalanak megfelelé hangokat
rendellink, amelyek altalanossagban boldog, kedves érzésekre emlekeztetik az embert. A
legjobb példa erre a szintlépés hanghatasa sok jatékban.

2.4.2. Nem-linearis

A kovetkezé a nem-linearis hangok hasznalata. Ezek gyakorlatilag eltorzitott
hangok, amelyek valéjaban nem szarmazhatnanak az adott hangszerb6l, hangszalbol.
Ezeket altalaban arra hasznaljak, hogy a hallgatésagbdl kellemetlen, nyomaszté vagy
ijesztd érzéseket valtsanak ki. Gondolom egyértelmii, hogy ilyesmit leginkabb a thriller,
horror tipust vide6jatékokban szokas alkalmazni.
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2.4.3. Adaptiv

Az adaptiv hang, illetve amire itt val6jdban gondolok az a zene, kijelenthetd, hogy
elvart eleme lett a mai videojatékoknak. A fogalom annyit tesz, hogy a kiilonb6z6
helyzetekt6l és helyszinektdl fiigg, hogy éppen milyen alafestés szol. Példanak okéért, ha
egy lopakodds jatéban lebukunk, akkor a zene valami halkabb és fesziiltséggel telibbrol
alltaban egy akciédusabb, panikhangulati bejatszasra valt.

2.5. Input

Méra mér rengeteg beviteli eszkoz létezik. Vannak olyanok, amik &ltalanos
hasznalatlak, de elérhet6ek bizonyos korii szoftverekre ,,szakosodottak” is. Raadasul, az
utdbbi kategoria esetén a PC-s vilagban kiilonb6z6 programok segitségével ezeket a
hardvereket gyakorlatilag egy kevés konfiguraciot kovetéen szintén barmilyen
alkalmazasban tudjuk hasznalni. A lehetéségek tarhaza azt mondhatjuk tehat, hogy
egyértelmiien szdmos. [33] Az okostelefonok esetében nyilvanvaldan egyeduralkodo
maga az érintéképerny6. A konzolvilagban ugyan eza helyzet, csak a kontroller kapcsan.
A PC univerzumaban adott a billenty{izet és egér paros hasznalata.

Tudva levé, hogy a fenti hdrom szamitogép tipus a legmeghatarozébb a
jatékiparban, ezeken beliil pedigmessze az emlitettek a legelterjedtebb beviteli eszk 6zok.
A legkomolyabb videdjatékoknal hasznalatos inputmetodikék ezen irds szerzdje szerint a
kontroller és a billentyiizet-egér paros. Az érint0s vilagot itt 6szintén szolva leginkabb
mellé6zném, tobbnyire az altalam komolytalannak tartott okostelefonos videojatékiparral
szembeni ellenérzéseimbdl kiindulva. Ezt a fajta gondolkodasmaodot egyébirdnt mas is
osztja. [34] Fiiggetleniil ett6] viszont, a kovetkezOkben errél a haromrol szandekozok
szolgaltatni egy-egy rovid jellemzést.

2.5.1. Erint6képernyé

Mig kiviilrél ennek az eszkdznek a hasznalata intuitivnak tiinhet, a videojatékok
vilagaban gyakorlatilag teljesen 0j miifajok jottek létre erre a platformra, mivel valojaban
rendkivul korlatolt a hasznalata.

A legnagyobb problémét az jelenti, hogy a hasznal6 keze, illetve ujja, az
els6dleges visszacsatolo feliiletbél, magabol a kijelz6b6l nagy terileteket kitakar a
hasznalat kozben. Ezen felil a Ul elemeket pedig igen nagyra kell tervezni annak
érdekében, hogy konnyen hozzaférhetdek legyenek akar a még nagyobb végtagokkal
rendelkez6 emberek szamarais. Szomoru még az a tény, hogy ez raadasul csak egy kis
része az érintéképerny0s jatékok problémakorének. [35]
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2.5.2. Kontroller

Ez az eszk6z ,,gamepad” néven is ismert még. Mara gyakorlatilag a
videojatekvilag szimbolumavavalt. Napjainkra szerencsére kifejlodott egy olyan fizikai
interfész, amelyet gyakorlatilag nem kimondott mddon, de mar mindenki betart. Ezt
lathatjuk a kiilonb6z6, a £6 csapast képviseld jatékkonzolok esetében is, gondolok itt a
kovetkezbkre: Sony Playstation, Microsoft Xbox, Nintendo Switch. [36][37][38] Ennek
a beviteli modszernek tulajdonképpen csak egy darab ,hibaja” van, mégpedig az
inputkombinaciok egy ponton tali alacsony szdma. Kulén megemliteném a két darab
analdogmodon miikodo ,,joystick” elnevezésii eszkozt, amelyek ebbenaz esetben az egész
részei. Ezek segitségével rendkiviil latvanyos mozgasokat érhetnek el a jatékosok. [39]

2.5.3. Egér és billentyiizet

A harom ko6zil ez bizony a legrégebbi versenyz6. Vitathatatlan, hogy az egér
pontossagaval eddigsemelyik alternativa sem tudott versenyezni. A billenty{izet er6ssége
pedig egyértelmiien abban rejlik, hogy rengeteg gomb all a felhasznalo rendelkezésére.
Ebbél fakad az a tény, hogy a PC-s videdjatékok iranyitasat szinte kivétel nélkdl
maximalisan testre lehet szabni, mig a kontrollerek esetében ez a funkcio sajnalatos
modon mégmindig ritkanak szamit, elssorban amiatt, hogy eleve nincsen sok lehetdség,

Rengeteg sajatos tulajdonsaggal rendelkezik ez a paros, mint ahogyan a masik
kettd eszkoz is, azonban még egyet meg szeretnék emliteni, ez pedig a makrok
hasznalatanak a lehetésége. Ennek elényeit leginkabb talan a tobbnyire igen komplex
MMORPG szoftverekben figyelhetjik meg. A legelterjedtebb példa erre az, amikor is
egy sok képesség-aktivalasabol allo miiveletet egy darab gombnyomasra lehet redukalni.
[40][41]

2.6. Perzisztencia

Az alland6sag megteremtése egy videdjaték fejlesztésének esetében ma mar
elengedhetetlen. Mig a régi jatékok esetében sokszor eléfordult, hogy az ember addig
jatszottvellk, amigtudott - ugyanis a jatékallapotelmentésére nem voltlehetdség -, addig
a mai, illetve féleg a magas koltségvetésii videojatékok altalaban rendkiviil dsszetett
»szornyetegek”, amelyeket igen sok esetben tobb tiz, szaz vagy akar ezer oraba is telhet
Hteljes mértékben” végig jatszani. Az ilyen szoftverek esetében hatalmas allapotterekrdl
beszéllink, egy-egy allapot pedig rengeteg informéacioval lehet megtoltve. A ,,rossz hir’
pedig az, hogy ezeknek egy nagy méretli halmaza az adott jatékosprofil elérehaladasédhoz
kotott.
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Ez réviden tehatannyit tesz, hogy ha példaul a felhasznalé leallitja a programot,
az ¢lobb emlitett adathalmazt az ideiglenes, felejtdé memariabol (pl.: RAM: Random
Access Memory) a nem felejtd hattértarra (pl.: HDD: Hard Disk Drive, SSD: Solid State
Drive, SDC: Secure Digital Card) le kell menteniannak érdekében, hogy az visszatértekor
ugyanott folytathassa a jatékot, ahol azt abbahagyta.

Ennek a folyamatnak rengetegmodjavan, raadasul fliggaz adott programnyelvtol,
illetve a jatékmotortol (targyalva egy elkovetkezd fejezetben) is, 4m az elvek mindig
ugyanazok. Egy darab, mindenhol emlegetett fogalom megegyezik, ez pedig nem mas,
mint a szerializacio (,,sorositas”), illetve ennek ellentéte, a deszerializacio. Az elobbi
lényege a kovetkezo: a megjeldlt adatok valamilyen formatumba torténd konvertalasa,
majd azoknak egy egységbe valo ,,tomoritése” €s valamilyen modon torténd lementése.

Fontos kikdtés, hogy csak a valamilyen mdédon eldre megjelolt adatokat
dolgozzuk ily médon fel. Az pedig, hogy a végeredmény pontosan milyen formatumda,
példaul binaris vagy masmilyen (esetleg ,konnyen” olvashatd), megint csak
implementaciofiiggé. A végeredmény tarolasa kapcsan harom lehetséges megoldast
szokéas felvazolni: fajlban, adatbazisban vagy pedig memoriaban. A deszerializacio
nyilvanvaldan az el6bb felvazolt folyamat forditottja.

2.6.1. Féjllal

A legéltalanosabb megoldasa sima, fajl-alapt mentés-rendszer implementacioja.
Ebben az esetben egy mentési allomanyba ,,pakolunk” bele mindent, ami a felhasznalo
elérehaladasahoz kapcsolodik. Maga a formatum kivalasztasa alapvetden a fejlesztok
kezében van. Lehet az példaul ,,XML”, ,,JSON” vagy binaris. A legelterjedtebb a
legutobbi felépités hasznalata, azt ugyanis teljes mértékben visszafejteni elviekben csak
a forraskdd segitségével lehetséges. Az ilyesfajta zartsagra pedig illik torekedni a
szoftverfejlesztés vilagaban: mindig csak annyit fedjink fel a felhasznalé elétt mind kod,
mind pedig fajl szinten a programunkbol, amennyit csak minimalisan sziikséges. A mai
kornyezetek sokrétiien tamogatjak ezt a fajta allandosagot egyébként. [42]

2.6.2. Adatbazissal

Ezt a megkozelitést leginkdbb a webes alapu szoftvereknél szokés implementalni,
amikoris a szoftver-kliens alapvetéen folyamatosan kommunikal a szerverrel, amely
altaldban Osszetett adatbazisokat futtat. Ilyenkor létrehozhatunk egy 06sszekapcsolt
tablazatrendszert, majd ennek feldolgozéasaval menthetjiik le, illetve allithatjuk el6 a
megfeleld informaciokat. Ez a megkozelités rendkiviill elénydés modon
egylittmikddtethetd a kiilonboz6 entitas-rendszerekkel.
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2.6.3. Memoriaval

Ez a kategoria a jelen esetben valdjaban irrelevansnak mondhat6, am a teljesség
igényé miatt megemlitem. Videdjatékokban nincsen sok értelme a memoriaba vald
szerializacionak a kutatasom, és ezdaltal a tudoméasom szerint. Olyan esetben tudnam ezt
csak elképzelni, amikor valamilyen adatot még késébb fel kivannank hasznélni, &mde azt
kizarolag a memaridban akamank tartani tgy, hogy az egy egységet alkosson, sorositott
formaban. VValdban, a példaigencsak erdltetettnek mondhato.

2.7. Programstruktara

Az alkalmazasfejlesztés vildgdban mara mar szerintem nyugodt szivvel
kijelenthet6, hogy az objektum orientalt programozasi paradigma, illetve annak szamos
véltozata (fliggetlenil att6l, hogy azok ezt a rokonsagot éppen tagadjak, avagy nem),
igencsak elterjedt a régi, egyszerien csak strukturaltnak tekinthet6 mddszertannal
szemben. Ez utdbbi nagyon gyorsan a méltan hirhedt ,spagetti” szinti
kodatlathatatlansaghoz vezet, amint az adott projekt komplexitasa névekedésnek indul.
[43] Napjainkra szerencsérea ,,goto”, a ,,break”, vagy akar a ,,continue” nemkivanatos
utasitdsoknak szadmitanak, a monolitikus alkalmazasoknak viszont fontos részeit
képezték.

A jelen iras szempontjabol nem tartanam szerencsésnek, ha ezen a ponton fejest
is ugranék ebbe a nyuliregbe, viszont, mint ahogy eddig is, megprébalok az olvaso
szamara egy, a fontosabbakat 6sszefogd betekintéssel szolgalni.

Az effajta ,,szabvanyositasnak” nagyon nagy haszna van. Ezeket meglatasom
szerintkét f6 teriiletre lehetosztani. Az egyik Iényege: elésegiteni azt, hogy a programozo
olyan kédot tudjon irni, hogy az minél absztraktabb, olvashatdbb és valdsagkdzelibb
legyen. A mésik fontos szempont pedig az, hogy a megirt szoftver minél optimalisabban
miikddjon, vagyis minél jobban kihasznélja az éppen adott hardver lehetdségeit. A
szomoru igazsadg azonban az, hogy ez a keét torekvés a valosagban szinte mindig
egymassal szemben all: az egyikre valé 6sszpontositas - inkabb elébb, mint utobb - a
masik rovasara fog menni.

2.7.1.00P

Igen konnyen belathatd, hogy az OOP (Object-Oriented Programming) rendkivl
intuitivan railleszthet6 egy videojaték felépitésére. [44][45]
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J6 példaerre a kovetkez0: adottegy jatékos osztaly, ebben szerepelnek kiilonb6zo
adattagok (pl.: életerd, sebesség), fiiggvények és eljarasok (pl.: sebez, 1ép). Maguk az
adattagok lehetnek objektumok is (egy-egy osztaly példanya), példaul rendelkezhet egy
felszereles objektumtombbel, illetve a metddusok (eljaras vagy fuggvény) is
dolgozhatnak objektumokkal. A jatékos pedig szarmazhat mondjuk a ,karakter”
osztalybol. Majd Iétrehozhatunk az osztalyok kozott logikus interfész kapcsolatokat, sot
ezeket az objektumcsoportokat aztdn szintén kiilonbozé tulajdonségok alapjan
komponensekbe is sorolhatjuk.

Az absztrakcié mindsége és mennyisége csak a fejleszto(k) kreativitasatdl fiigg.
Létrehozhatunk még kiilonbozé elkésziiltségi szinteket maguk az objektumok kapcsan is
annak érdekében, hogy sokkal atlathatdbb legyen a fejlesztés. Marpedig egy videdjaték
elkészitése kozel sem egyszerii. [46]

2.7.2.CBA

Réviden érintettem az OOP kapcsan a komponenseket, vagy alkotoelemeket.
Ahogy ott is, Iényegik tobbek kozott a nagyobb logikai vagy funkcionalis egészek
egybefoglaldsa, illetve az azok kozti sziikség esetén fellépé informaciokozlés
meghatarozasa. Nemiskivannam eztavonalatjoval jobban kifejteni, egyedil azt tenném
még ehhez hozza, hogy ezen elemek Ujrahasznosithatdsaga is magas prioritast kap az
ilyen jellegi architekturak esetén.

Sokféle nézet létezik a CBA (Component-Based Architecture) jellemz6it és
hovatartozasat illetben, mivel a fogalom még csak mostansag kezd szélesebb kérben
elterjedni, annak ellenére, hogy az mar jé ideje létezik. Ezt a fajta felépitést egyébként
meg lehet valositani OOP segitségével vagy anélkil is. [47]

2.7.3.DOP

A Data-Oriented Programming a jatékfejlesztés esetében mondhatni egy tobbé-
kevesbé gyakran megemlitésre keriilé6 fogalom. Vannak azonban olyan vélekedések,
hogy szerepe a szamitastechnika fejlédésével egyre kevésbé jelentds. Kivetel nélkil az
OOP féle gondolkodéassal kerull szembeallitasra, mikdzben jomagam, szemely szerint
batorkodnék amondo lenni, hogy val6jaban ez sem valaszthato attol teljes mértékben el,
de alapvetéen persze valdban egy mas fajta szemléletmédot ir le. Ebben az esetben arra
kell tdrekedni, hogy adat-alapu felfogassal irjuk mega programkdédot. Mindezt Gigy, hogy
az azonos tipust adatokat egy adott helyen tudjuk kezelni. OOP esetén egy osztaly
objektumaiban nyilvanval6an ,,ugyanazok’ az adatok talalhatoak meg, csak sokszor mas
allapotokban. Azonban tegytk fel, hogy egy ilyen osztaly egy adattagjat az 6sszes
objektumban mddositani szeretnénk, ekkor mindegyik objektumot kulon kell
,lekérdeznink”, majd modositanunk.
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Sokkal elény6sebb lehet tehat, ha ezek az adatok egy adatszerkezetben lennének
elérhetéek, az adott mivelet szempontjabol jelenleg gyakorlatilag felesleges
tobbletinformacié és mikodés kezelése nélkul. Ez a fajta megkdzelités bizonyos
esetekben hatalmas méretli sebességndvekedést eredményezhet, ilyenek példaul a
konzolokra fejlesztett videojatekok, ahol mindig az adott platform limitacidihoz kell a
fejlesztdcsapatoknak alkalmazkodniuk. A DOP elveinek alkalmazasat elsGsorban a
gyorsitotar-tevesztések (Cache miss) kapcsan lehet felfedezni. [48]

2.8. Jatékmenet

Ez az a bizonyos épitéeleme a videojatékoknak, amely teljes egészében csak arrdl
sz0l, hogy az adott szoftver kezelése mennyire szorakoztatd. A szérakozas definicidja
persze a tervezOktdél fiigg. Rengeteg rendszer sorolhaté ennek a fogalomnak a
hataskorébe, kozulik viszont néhanyat emelnék majd csak Ki.

Mara maraklasszikus videdjatékok stilusat felépitd tulajdonsagok a retr6 fogalom
alatt gyiijthet6k 6ssze. Hogy ezek a jellemzék pontosabban azonban mit is képviselnek,
az mar egy nehezebben megvalaszolhatd kérdés. Az igazsag az, hogy erésen tigy érzem,
hogy ez bizony emberfiiggd. Alapvet6en ilyenkor a ,,régi” jatékokra gondolunk,
valojaban azonban ki tudja, hogy kinek mi szamit réginek? A kovetkezokben
megkisérlem a sajat meghatarozasomat létrehozni azzal a céllal, hogy az minél
altalanosabb legyen.

Ahogy kicsit is utananéz az ember, rengeteg Osszesitd jatéklistat talal ebben a
kategdridban, akar torténelmi lebontasban is. [49] Természetesen irddtak konyvek is a
témaban, talan a legfigyelemreméltobb viszont a nonprofit, kozdsség altal eldallitott
(k6z6ttiik tobb nagy volument névvel), rendkiviil atfogd ,, The CRPG Book Project”,
magyarul a ,,A CRPG (Computer, azaz Szamitdgépes RPG) konyv projekt”. [50]

Jomagam most két jatékot fogok a kovetkezékben alapul venni, de ezeken Kivil
még masokat is meg fogok persze majd emliteni, amikor sziikséges. A két
megvizsgalandd videojaték tehat akkor a Diablo 11 (,,D2”) és a Star Wars: Knights of the
Old Republic Il - The Sith Lords (,,KOTOR2”). [51] T0bbek k6z6tt, de elsédlegesen a
sajat tapasztalataimbdl fogok kiindulni.

Az els6 tehat, a mar emlegetett 2000-es megjelenésii akcio-szerepjaték. Egy
akkoriban csodalatosnak szdmité izometrikus grafikat felhasznélva kapraztatta el a
jatékosokat a procedurdlisan generélt, kiils6 teriileteken elhelyezkedd, legjobb
felszerelésért folytatott és sosem abbamaradd kizdelemmel. Ezek mellet még szamos
masik Ujdonsagot is tartogatott a mind a mai napig aktiv tobbjatékos kdzdsségét nem
leszamitva.
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A 2004 vége kdrnyékén napvilagot latott 3D-s Star Wars jaték egy személyes
kedvencem. Az Obsidian kezei kozil kikerult folytatds sok szempontbdl igencsak més
irdnyt vett, mint a Bioware eredeti szerepjatéka. Taktikus harcrendszere, kitiinden
realizalt karakterei és felejthetetlen hangulata a mai napig gyakran standardkent teszi
emlegetetté, mindannak ellenére, hogy a létrehozasanak torténete tébb szemponthdl is
ramutat a rendkivil nehézkes fejlesztésre, amely az eredetileg kiadott szoftver
hidnyossagain és hibain keresztiil is észrevehetd.

Mind a ketté jaték most mar nagyjabol kijelenthetden husz éve jelent meg. Ugy
gondolom, hogy mar az 6 halmazukon keresztiil is sokszintien lehetséges a retr6 RPG-k
jellemzése, anélkiil, hogy az olvasé elvesztené a fonalat a tilzott mennyiségli cim
felemlegetése, illetve a tllsagosan régi, mamar nehezen atlathatd cimek ecsetelése soran.

Lassan mar nem gondolom, hogy a klasszikusok fogalmat kizarolagosana 2D-s
jatékok korére kéne lekorlatozni, ezt a vetiiletet én ma mar inkdbb csak technikai
aprosagnak tekinteném.

2.8.1. Felépités

Ezt az aspektust eloszora KOTOR2-vel kezdeném, mivel az a tradicionalisabb
felépitésii a ketté koziil. A jaték soran kiilonb6zo bolygok meglatogatasara adodik
lehet6ség, ezaltal egy tébbnyire nyitott vilagot kapunk a fontoskiildetések alatti zartsagtol
eltekintve, illetve fiiggetleniil attol, hogy sokszor kell a felhasznalonak to1toképemydket
néznie. Bar az utdbbiak mar a megjelenés idején se vettek el az embert6l tulzottan sok
idét.

Tobbé-kevesbé mindegyik fébbhelyszin felépitése hasonlo: egy magas népességii
varos tele feladatokkal és interakciokkal, majd az ezen keresztiil elérhetd kiilonbdzo
altertletek. A jatékmenet lényege a 6 kiildetés teljesitése, illetve az opcionalis
mellékszalak felgongyolitése. Az ezeken keresztill felnalmozhato tapasztalati pontok
begyljtésével a jatékoskarakter és az egyre szamosabb kdvetd-seregis fejlédik mind a
passziv és mind az aktiv képességek terén.

A D2 esetén a narrativa (innentdl kezdve a kiegészitdt is mindig beleszdmitva) 6t
fejezeten keresztiil fedhet6 fel. Minden fejezet kiindulépontja egy teleptilés, majd onnan
elindulva érhetéek el avad, ellenségekkel teli teriiletek . A hangsuly jelen esetbena harcon
van: a cél a minél tobb j0 min6ségi felszerelés bezsdkmanyoldsa. Az aktokon vegig
kalauzol egy cselekményszal, am az valdjaban bizonyos szempontokbdl elhanyagolhato.
A tobbi karakter legfeljebb felbérelhetd arra, hogy segitsen nekiink, de komolyabb
kapcsolatok nemalakulnakkiilyen téren. Egy egyszerti, de 1ényegre tor6 fejéodésrendszer
itt is persze megtalalhato.
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2.8.2. Parbeszéd

A Blizzard alkotasdban ez egy rendkivil passziv komponens. Val6jaban csak
annyibol all, hogy bizonyos baratsagos kerektereket megszélitva felkinalkozik par téma,
melynek kapcsan az adott Iény véleményét végig hallgathatjuk, illetve elolvashatjuk. A
cselekmeény eldrehaladasaval pedig olykor eléfordul, hogy twjabb monologok
megismerésének lehetdségei érhetok el.

A Star Wars jatékban ez a rendszer viszont kozponti helyet foglal el. Rengeteg
karakterrel Iéphetlink interakcioba, és az altalanos felépités egy adott beszélgetés esetén
egy Osszetettlehetdség-variacio. Nagyjabol mindenre tébbféle valasztadhatunk, raadasul
a kiilonboz6 torténeti szegmenseket ezekkel nagyban be is folyasolhatjuk, az adott
beszélget6 tars rolunk alkotott véleményét is folyamatosan tovabb alakitva.

Az cltéré viselkedésformak kovetése kiillonboz6 kovetkezményekkel, tobbek
kozott ,,j6” és ,,rossz” pontok elnyerésével, illetve a csapattarsaink veliink kapcsolatos
allasfoglalasanak megvaltozasaval jarhatnak. A kivald szovegirok és a szinkronszinészek
atlagon fellli teljesitménye pedig még magasabb szintekre emeli az élményt.

2.8.3. Kereskedelem

Ebbdl a szempontbol a KOTOR?2 joval egyszertibbnek mondhatd. Vilagaban sok
helyen megtalalhatéak olyan NPC-k (Non-Player Character, azaz Nem Jatékos
Karakterek), akiktdl kiilonb6z6 targyakat tudunk kreditekért felvasarolni. A kinalat
leginkdbb statikus, tehat nem igazan valtozik egy jatéek alatt, de egy U0j jaték
megkezdésével sem. Ha a felhasznalé nem gazdalkodik rendkivil rosszul, akkor érdekes
megfigyelni, hogy a jaték vége fele a penz értéke meglehetdsen jelentéktelenné valik.

A Diablo-ban minden ,,varosban” tobb arust is meg lehet lelni, akiknek a készlete
folyamatosan, proceduralis moédon valtozik, rdadasul illeszkedik is a jatékos karakter
allapotahoz. Abban az esetben, amikor is egy vadonban lejart kor utan még mindig nem
talaltunk jobb felszerelést, akkor is nagy eséllyel tudunk vasarolni ezekt6l az eladoktol
olyasvalamit, ami majd segit a helyzetiinkén. Az el6bb emlitett dinamika miatt a pénz (itt
arany) hasznossaga is jobban alakul, mint a kreditek esetében.

2.8.4. Egyiittmiikodés

Amennyiben nem interneten jatszunk a D2-vel, akkor a lehet6ségek igencsak
korlatozottak e tekintetben. Csak a mar korabban emlitett zsoldosokat lehetséges
felbérelni, hogy azok az oldalunkon harcoljanak. Ezeket a karaktereket viszont legalabb
modunkbadll fel is szerelni.
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Mindazonaltal, amikor online jatszunk megnyilik a lehet6ség a mas emberekkel
vald kooperélasra, ami &ltalanossagban véve nagyban fligg az adott tarsasagtol, de
legtobbszor azért igen szorakoztatd szokott lenni. Kiemelném, hogy az effajta
multiplayer, azaz tobbjatékos alrendszer elényés modon a jaték egészere Kiterjed.
Természetesen jelen van még az a lehetdség, amikor is a jatékosok egymas ellen is
Kiprébalhatjak a képességeiket és karakteruket.

A masik szoftverben viszont szinte mindig a sajat karakterlinket, illetve még ket
maésikat irdnyitunk egyszerre (a kilénlegesebb ,,sz6016” kiilldetéseket leszamitva). Ezek
kozottraadasul gyakoriaz interakcio is, mivel a jatékos tetteit és szavaitakovetdk id6rol-
id6re véleményezni is fogjak. A harcok folyaman is csapatban kell gondolkodni.

A baratsagos NPC-ket viszont csak a jaték elérehaladtaval fedezziik fel, raadasul
némely esetben még ebbe a jatékmechanikaba is sikeriilt a fejlesztéknek egy Kkis
,honlinearitast” belecsempészniik. Megfigyelhet6 ez abbdl a szempontbdl legaldbbis,
hogy éppen melyik szerepl6 csatlakozik majd hozzank. Itt egyébként a jatékos karakter
nemének kivalasztasa altali kovetkezményekre gondolok elsé sorban. Akit ez viszont
mélyebben érdekelne, annak csak azt javasolndm, hogy probalja ki a jatékot minél el6bb,
ha ezt eddig még nem tette volna meg. Kar kihagyni.

2.8.5. Harc

A Diablo-sorozat akcié-szerepjatékokbol &ll. Ez a megkllonboztetés
természetesen elsddlegesen a harcrendszer felépitésére vonatkozik. A kizdelmek itt
valosidejliek, és merem kijelenteni, hogy tizennyolc év tavlatabol is rendkiviili médon
élvezetesek. Az egér bal és jobb gombjahoz képességeket rendelhetiink hozza, amelyeket
a szintlépések soran szerzett pontok segitségével szerezhetiink meg a megfeleld
képessegfak kiszemelt helyeire befektetett pontok kiosztasaval. Ezek mellett minden
ilyen alkalommal kapunk még az alap, passziv statisztikakra elk6lthetd pontokbol is,
amelyek mind a képességeket, mind pedig a felszerelésiinket is befolyasoljak.

Az el6bb emlitett zsakmany magunkra aggatasa értelemszeriien nagy mértékben
hozzajarulaharcbélilehetdségeinkhez, de mddunkban all elhasznalhatd targyakatis, mint
példaul életer6-elixireket felhasznalni.

A ,Régi Koztarsasag Lovagjai” esetében szintén rendelkezhetlink e ketfajta
ponttal a szintlépéseken keresztll, illetve a hasonlo elveken alapul6 aktiv és passziv
képessegek megszerzése kapcsan is midonthetiink, sé6tebben az esetbenis megtalalhatok
az egyszer-hasznélatos targyak. Ezeket azonban az 6sszes hozzank tartoz6 karakter
esetében kezelnunk kell, bar jaték lehetévé teszi az automatikus szintlépést is.
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Ennél a programnal viszont kdrokre osztottak a kiizdelmek, és egy sokkal inkabb
taktikus hangvételt vesznek fel. Mindenki minden korben csak egyvalamit csinélhat.
Barmikor sziineteltethetjiikk az id6t is, hogy tudjunk még gondolkozni, illetve az adott
helyzetet megfeleléen felmérni. Felszerelésiink persze a hagyomanyokhoz hien
rendkivil meghataroz6 ebben az esetben is, mér csak azt is figyelembe véve, hogy itt a
tarsainkrdl is neklnk kell gondoskodnunk minden szempontbol, amibél is az kovetkezik,
hogy ez az alrendszer is még kilon ,,mikromenedzsmentet” igényel.
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3. SPECIFIKACIO

3.1. Alapdtlet

A kiindulépont egy bizonyos szempontokbal ,,retré stilusd”, elsé kérben angol
nyelvezetli (hiszen ez az ipari standard is) szerepjaték prototipusanak létrehozésa volt. A
,» lervezés” fejezetben mélyebben elmeritem majd az olvasot a részletekben, de most
természetesen kiemelek par fontosabb részletet, amelyek egészét a specifikacionak
tekintem. El szeretném érni, hogy felépitsek egy olyan videojaték ,,demo-t" (bemutatd
példanyt), amely jatszhatd, rendelkezik a megfelelé interfészekkel és dokumentacidval,
illetve egy olyan felépitésti szoftverarchitekturaval, amely segitségével logikusan és
letisztult médon tovabb épithetd a program a jovOben is.

A jatékélmény szempontjabol arra fogok torekedni, hogy egy egyszeriien
kezelhetd, egyszerii rendszerekkel rendelkez6 szerepjatékot hozzak 1étre. Rendelkezni
fog a megfelel interakciokkal és remélhetéen elegend6 bajjal annak érdekében, hogy
amikor valaki elkezdi hasznalni, akkor lehetéleg ne akarja a tevékenységet azonnal
abbahagyni. A jatékos rogzitett mértéki és gyakorisagu lépésekkel mozoghat majd a
csempealapu, kétdimenzids palyakon, amelyeken tébbek kdzott felfedezhet, feladatokat
teljesithet, parbeszédekbe elegyedhet és akar harcolhat is.

A felhasznal6 a kiilonboz6 aktivitdsokon keresztiil fog majd tapasztalati pontokat
begytjteni. Ezek segitségével majd a karakter fejlédni fog. Minden egyes szintlépés utan
egyre tobb pontra lesz majd sziikség a kovetkez6hoz, de ezt persze ellensalyozza majd a
karakterink egyre novekvd harci ratermettsége. Minden ilyen jellegli ugrasnal
modunkban all majd kiilonboz6 aspektusokra pontokat elosztani. Az aspektusok ésa szint
valtozasaval kiilonb6z6 aktiv €s passziv képességek valnak majd elérhetové.

A felszerelések terén is lesz majd valasztasi lehetéségiink. A jatékrendszer
tdmogatja majd példaul a kiilonb6z6 fegyverek, pancélzatok fellelését, megvételét,
hordésat és eladésat. A jatékfejlesztonek nem lesz nehéz kiilonb6zo rahatasu €s kinézetii
targyakat gyartania és elhelyeznie a vilagban, az 6 Kreativitdsa szab majd csak hatart a
jatékmenet valtozatossagi potencialja teren.

Mindezta modern fejlesztdeszk6zok felhasznalasaval fogom kivitelezni, amelyek
legfébb erdssége az, hogy ne kelljen minden ilyen jellegli projekthez mindent teljesen
felesleges modon a legalsd szintekrél Gjraépiteni, ezaltal id6t nyerve azokra a
tevékenységekre, amelyek valoban ertékteremtok. Ilyenek eszkdzok egyébként példaul a
motor, annak szerkesztdje €s csempekezeldje, illetve tobb kitlind integralt fejlesztési
kornyezet vagy egy egyszerlibb, de megfelelden okos szdvegszerkesztd.
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3.2. Elvarasok

A kovetkezéket varom majd el tehat az el6bbiekben felvazolt, altalam
elkészitendé, mar korabban emlitett allapota €s osztalyu videojatéktol; tartalmazzon:

» egy jatékos karaktert.

* egy kezdeti ,,vilagcsonkot”, melynek részét egy teleplleés, illetve egy ,,kiilsé”,
vadabb terulet képezi.

+ (mig az el6bbi) legalabb egy baratsagos karaktert,

* (addigaz utobbi pedig) ellenségeket.

* egy adott rendszeri, ,viszonylagos” moddon alapszintiinek megitélt
harcrendszert.

« egy altalanos parbeszéd-alrendszert.

+ egy egyszeri felszerelés-szisztémat.

» karakterstatisztikakat, és az ehhezkapcsolodo fejlodésrendszer alapjait.

» legalabb egy kezdeti torténetet.

» kereskedésilehetdséget legalabb egy NPC-vel.

Ezt a felsorolast vettem tehat az egész projekt kiindulépontjaul. VVéleményem
szerint azonban az csak természetes, hogy egy alkotoi tevékenység soran mindig szem
elott tartando egy bizonyos fokt rugalmassag megdrzése, amely sokszor kisegitheti az
illetét a munkajaban. Emellett persze vitathatatlan, hogy egy sikeres munkafolyamat
véghezvitelének szempontjdbdl elengedhetetlen a mar minél korébban lefektetett
problémamegfogalmazas. Ezért is tartottam fontosnak, hogy az irodalomkutatas
tevékenységét minel sikeresebben végezzem, ezaltal még meélyebben belelatva a
jatékipari nehézségekbe.

Megemliteném még utoljara, bar egyéltalan nem utols6é sorban, a platform
kérdését. Példanak okaért, az érintdképernyd természetesen elsdsorban az okostelefonok,
illetve tabletek vilagaban jellemz0, azonban egy ideje egyre szdmosabban bukkannak fel
példaul olyan laptopok, amelyek az emlegetett technoldgiaval is rendelkeznek.
Elsésorban ¢én a ,klasszikusabb” PC platformra fogok 0Osszpontositani, de
tovabbfejlesztési lehetdségként megjelenhetnek majd més opcidk is.

Bizom benne, hogy a tervezési tevékenység alatt a fentebb felvazolt célok mogott
meghuzodo elképzelések majd remélhetéleg fokozatosan kikristdlyosodnak az olvaso
szamara is.
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4. TERVEZES

4.1. Motor

A harom felsorolt kdziil végil tgy dontottem, hogy a Unity-t fogom valasztani.
Ennek egyik oka, hogy a modern jatékipart tekintve az a legelterjedtebb, és fejlodése,
illetve népszertiségének ndvekedése nem latszik megtorpanni. Fontosnak tartottam még
azt is, hogy a kornyezet mar egy jo ideje kizarélagosan a C#-ot hasznalja, amely
programozasi nyelv erésen a szivemhez nétt egyetemi éveim alatt. Ebbdl kiindulva
megfeleld mennyiségii és mindségii tapasztalatra is mar szertsikeriilttennem benne . Ezek
mellett egy teljesen felkészilt jatékmotorrél van sz6, amely rengeteg beépitett
alrendszerrel tamogatja mind a 2- és 3D-s projekteket. Ellatas rendszere elméletileg
mindent tartalmaz, amire nekem sziilkségem lesz a munkafolyamatok Kivitelezése soréan.

4.2. Grafika

A két f6 abrazolasi lehetéség koziil ezattal a kétdimenzios, csempe alapl
alternativat valasztottam sima, feliilr6l nézetes Kivitelezésben, ahogy ez szerintem mar a
specifikaciobol is kisejlik. A fenti dontésnek egyik oka az, hogy remélhetéleg igy majd
valamivel egyszeriibb leszamunkam ebben a tekintetben, ugyanis a grafikai megjelenités
modern kivitelezése merem allitani, hogy nagysagrendekkel tobb rendelkezésre 4116 id6t
feltételezne. Objektivan igaz az, hogy alapszintii grafikat a valasztott moédon még mindig
jelentdsen konnyebb egy amatdrnek l1étrehozni és kezelni, mint a masik mar emlegetett
utat jarva. Létezik azonban a valasztasnak egy masik aspektusa is: ily médon sokkal
inkabb tudok mas részeire 6sszpontositani a dolgozatomnak, mikézben a grafikat egy
letisztult, kOnnyen értelmezhetd, kezelhetd és bovithetd szinten tartom. A Unity-nek van
egy mara mar egészen Kkiforrottnak mondhatd, beépitett csempekezelé rendszere,
amellyel sajat szprajt vasznakat lehet létrehozni, illetve magukat a csempéket is
sokféleképpen lehet javitani, Gjra szabni és még sok mas modon kezelni. Szerencsére,
ahogyan ezt méar kordbban is emlitettem, tobb helyr6l is lehetséges ingyenes textura
atlaszokat beszerezni kiilonb6z6 témakban, felbontasokban. Ez méar valoban csak a
jatékkészito izlésére és leleményességére bizza az alapvetd kinézet hangulatat. Jomagam
ebben az esetben az ,,OpenGameArt.Org” -on talalhaté ,,Dungeon Crawl” 32 * 32 bites
atlaszt (,,supplemental kiadas”) fogom felhasznalni, mivel ez egy kozosség altal
karbantartott, egységes és rendkivil méretes gyiijtemény.

4.3. Felhasznaloi feliilet

Ebben a modulban els6dlegesen a nem diegetikus hozzaallast valasztom. Terveim
szerint lesz majd egy allando része a GUI-nak, amely folyamatosan jelen lesz és lesznek
majd olyanok s, amelyeket majd kozvetett modonkell eldhivnia a jatékosnak. Elsddleges
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szempont a konnyii és atlathaté kezelés. Alapértelmezetten egyszeriibb gombokat,
listdkat, és az ezeket tartalmaz6 tarolokat szeretnék majd létrehozni, illetve felhasznalni.
Kifejezetten nagy hangsulyt tervezek a skalazhatdsagra és a méltan hires és hirhedt
,reszponzivitasra”, azaz a kiilonb6z6 felbontasok és képardnyok timogatasara fektetni.

4.4. Bevitel

A bevitelt leginkabb a billentylizet felhasznalasaval akarom kialakitani, a jaték
alapvetd egyszerlisége miatt. Terveim szerint egy ilyen rendszerhez a felhasznalok
gyorsan hozza tudnak szokni, és miutan ezt a rutint elérték, objektivan kijelenthetd, hogy
ez a leggyorsabb modszer. Nagy elénye még ennek a valasztasnak, hogy rendkiviil
koénnyen ,,portolhatd” kontrolleres vezérlése egészen addig, amig nem tul magas a
minimalisan sziikséges inputok szama. Elképzelheté még bovitési lehetéségként majd az
eger-, illetve az érintéképernyds funkcionalitast is. Amennyiben tehat a billenty{izetmnél
maradunk, a tervezett kiosztas a kovetkezOképpen elképzelendd. A mozgast a méltan
hires,,WASD” billentylikkel, migatdmadas iranyatanyilakkal tudjuk majd befolyasolni.
Magat a tamadas cselekedetét a kijelélt pontraaz ,,E” billentytivel vitelezhetjik ki. Az
egyéb interakciokat pedig az ,F” ¢és ,LENTER” billentylik segitségével
kezdeményezhetjik. Az ,,ESC” gomb lenyomasaval pedig a kiilonb6z6 allapotokbdl
Iéphetlink majd ki példaul.

4.5. Perzisztencia

A szerializacio fajl alapu lesz, hattértaras tarolassal. A fajl formatumat tekintve a
binarist fogom valasztani, mivel nem szikseges, hogy barki is kdnnyen olvassa azt.
Technikailag a beépitett, binaris formazét fogom alkalmazni, a Unity-nak megfelel6
konfiguracioval. A rendszer bemutatasahoz alapvetéen elegend6 lesz egy gyorsmentési
és betdltési rendszer. Ez konnyen skalazhat6 egy bonyolultabb és dsszetettebb felallas
iranyaba, mivel a funkcid legnehezebb része mar ezzel is készen lesz. A szerializalandd
elemek a megfelel6 attributumokkal meg lesznek jeldlve a kodban. Lesznek persze majd
olyanok, amelyeket nem sziikséges lementenink, de adodnak természetesen majd
olyanok is, amiket viszont igen. Gondolhatunk itt tobbek kozo6tt a karakterink
statisztikdjira, targyaira. Az eldbbiekhez hozzateszem itt most azt is, hogy az adatok
tarolasat a ,,Programstruktura” alfejezetben targyalt szkriptekkel, illetve a mar emlitett
sorositassal fogom megoldani. Az adatbazisok hasznalata ugyanis a videdjatékok
vildgaban sokszoraszerveroldalikommunikéacidtis tartalmazo, vagy a nagyon bonyolult
egyjatékos jatékok esetében szokasos.
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4.6. Programstruktura

Ennek kapcsdn a joval tobb informaciot a tervezés ,,Architektira” ponta
tartalmazza majd, de szeretnék azért mar itt is kitérni réviden csak par részletre. Az OOP
elveit fogom hasznalni, tobbek kozott mivel a Unity is elsdsorban ezt a
gondolkodasmddot tamogatja, példaul kiilonb6z6 tipust Unity jatékvilagi elemekhez
kilonb6z6 kodokat rendelhetiink hozza gyakorlatilag a kompoziciot megvaldsitva.
Mindenképpen torekedni fogok az atlathatosagra és a tiszta kod alapelveinek
fenntartasara. Mindezttermészetesen egy (elsésorban) manualis tesztkzpontu fejlesztes-
szemlélettel ktom majd egybe. Roviden emlitem csak mega lathatdsag kapcsan fennallo
hozzéaallasomat. Klasszikus modon térekszem arra, hogy mindig a legminimalisabb
lathatosagot adjam a mezdimnek, tulajdonsagaimnak, metdédusaimnak, osztalyaimnak
stb. Mindenutt kezelem a névtereket is, pedig egyébkeént a Unity-ben ez nem mindig
szokas. A ,,public” hozzaférést keriilom, ha szlikséges egy nyiltabb pont, akkor az
»internal” elérhetdséget hasznalom. Bizonyos esetekben egyébként a Unity miatt példaul
muszaj a public-ot hasznalnom. Termeszetesen tudom azt, hogy mondjuk reflexioval sok
mindent meg lehet keriilni, de maganak a kéd mindségének is jot tesz, ha valamilyen
lathatdsagi elvekhez tartja magat az ember. Ahol csak megtehetem string-ek helyett
felsorolasokat fogok alkalmazni olyankor, amikor valami egyedit szeretnék azonositani.
A sztringek ilyennemii alkalmazasanak legnagyobb hatranyaaz, hogy irtozatosankonnyli
6ket elirni. Raadasul ugyanazt az értéket tobb helyen, tobbféleképpen is modosithatjuk
ugy, ahogy azt esetleg valéjaban nem is szerettiik volna. Még a legfejlettebb fejlesztoi
eszk6zok se nagyon fognak emiatt sz6Ini, pontosan azért, mert csak szovegekrdl van szo.
Az enum-ok viszont t onmagukban tipusok. Ebbdl kifolyodlag abban a pillanatban, hogy
elirjuk 6ket, a kod nem fordul le. Ez igen szembetiing és ezaltal sokkal biztonsédgosabb.
A héatranya ennek a megkdézelitésnek persze az, hogy emiatt viszont akar egész sok fajta
ésnagysagu enum-otkarban kell tartani. EQy masik odafigyelnivalé mégaz, hogy amikor
egy enum-ot médositunk, akkor az enum-ok mogott rejlé egész szamos azonositok
sorrendje felbomolhat. Ez alapesetben implicit, azonban a fejleszté megteheti, hogy egy
enum-on belil minden értékhez kézzel rendeli hozza a sziikséges integer-t A
felsorolasokhoz hasonléan ez is egy olyan dontés, ahol is térekedni fogok egy eszkdz
hasznélatara més alternativakkal szemben. A C#-ban ezeket ,,Dictionary” -nek hivjak.
Ezek is természetesen kulcs-érték parokbol allnak. A nagy eldnylk az, hogy nagyjabdl
O(1)-es gyorsasaggal lehet keresni benniik, vagyis mivel a kulcsok eredetiek, konnyi
oket az érté¢keknek megfeleltetni. A hatrany persze a keresés, ha nagyon sokszor akarunk
egy strukturdban nézelddni, lehet jobban jarunk egy mas felépitésiivel. Pont a
felsorolasok miatt viszont én sokszor tudni fogom, hogy pontosan mi az, amit vissza
szeretnék kapni. Ebbdl kifolydlag az ilyen esetekben példaul igyekezni fogok szétarakat
hasznalni. Mi tobb, terveim szerint az is el fog majd fordulni, hogy szotar-értékekben is
fogok majd szo6tarakat hasznalni.
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4.7. Jatékmenet

A jatékvilagi felépités alapvetden két részbdl fog allni, amelyek egylitt egyébkent
megfelelhetnek az elemzett jatékok egy-egy narrativ komponensének: egy varos és egy
veszelyesebb tertilet. Jelen lesz a lehetdség a parbeszédek lefolytatasara is, amelyeket
majd természetesen jomagam fogok megirni. Els6dlegesen a KOTOR2-ben megemlitett
hozzaallas megvaldsithatosagat kivanndm majd bemutatni. A kereskedelem legalabb egy
NPC-vel lehetséges lesz, egy egységes pénzformat felhasznlva. Az egyiittmiikodés
mentén legalabb egy-egy példa nyoman a feladatrendszert emliteném, ahol is f6 és
mellékkildetések kiprobalasara is lesz mod. A harcrendszer egy specidlis, kdrokre
osztott, &mde ,,globalis” alrendszer alapjan fog miikodni. Ahogyan azt mar korabban
emlitettem, a vilag a kiszemelt csempe-atlasz 32 * 32-es kirak6sdarabjaibol fog majd
felépulni. Ugy gondolom, hogy nagysagrendileg 100 * 100 -as palyaméremnél
semmiképpen sem lesz sziikség nagyobbra, de erésen tigy érzem, hogy egy-egy tér ennél
valojaban joval kisebb lesz. Mindegyik ,,map” tobb szintbdl fog allni a megjelenités
szempontjabol, lesznek majd csempék, amelyeket méasokra rajzolunk ra, igy érve el a
komplexebb felépitést. Mindegyiken megtalalhatéak majd olyan terlletek, amelyekre a
jatékos nem tud ralépni, ilyenek példaul a falak, zart ajtok, diszitéelemek vagy mas
karakterek. Ezt a motor {itk6zésérzékeld alrendszerének felhasznalasaval fogom majd
megoldani, igy kijeldlve azokat a szekciokat, amelyek a jatékos karakter pozicidjanak
szempontjaboltiltottnak tekinthetk . A karaktertink rendelkezni fogmajd egy egyszeriibb
fizikai alrendszerrel, amely eseménykezelés segitségével tajékoztat arrél, hogy ilyen
helyre kerultlink. Lesznek majd természetesen olyan elemek, amelyekkel interakcioba
Iéphetlink, példaul zsakmanyolas, parbeszéd és harc. Annyit tennek még ehhez viszont
hozza, hogy terveim szerint minden palyahoz kiilon ,,scene” -t, azaz jelenetet fogok
hozzarendelni a megfelel6 felépités elérése érdekében. A motor ezt a rendszert adja azt
segitve, hogy egységeket hozhassunk létre a palyaink alapjan. A 1épések csempérol-
csempére torténnek mindegyik irdnyba, az atlésakat leszamitva. A karakterek
alapértelmezetten egyszerre csak egyet Iéphetnek. Lesz majd egy id6limit, ami azt méri,
hogy a jatékos karakter mikor léphet megint, persze itt azért egy masodpercnek egy
toredékére kell csak gondolni alapértelmezetten, am lesznek majd olyan tényezdk,
amelyek ezen valtoztatniistudnak. A jelenetben atdébbilépniszandékozo karakter is csak
akkor lIéphet, amikor a jatékos karakter mar tett valamit a korben. Ennek a rendszemek a
miikodtetésére 1étre fogok hozni egy ,,0ko0s” osztalycsoportot a kod Gjra felhasznélas
érdekében, majd az adott mozgatdi szkriptet minden olyan jatékobjektumhoz hozza
fogom csatolni, amelynél ez szikségesnek itéltetik. A harcrendszer alapvetden a
kozelharci fegyverekre fog 6sszpontositani, de tovabbfejlesztési lehetoségként adott a
tavolsagi lehetdségek implementalasais. Az ellenségek a jatékost kdvetni is tudni fogjak
(Utkeresés), amennyiben észrevették azt. Egyedil a kozvetlen és nem atlés
szomszédokkal tudunk ilyen kapcsolatba lépni, kivéve a teriileti sebzést kivaltd
képességgel. Hasonl6an a mozgashoz, itt is egymast valtva folynak az interakciok,
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példaul a jatékos karakter iit egyet a tle jobbra Iévo ellenségre, a sebzést a program
kiszamitja, majd ezt forditottan is elvégzi a megfeleld értékeket figyelembe véve. Csak
ezutan kapjuk megint vissza az irdnyitast, hogy a kovetkez6 lépésiinket kitalalhassuk. A
harcbéli teljesitményiinket befolyasoljak majd az ellenfél értékei, a sajatjaink és a
felszerelésiink is. Természetesen, mintsok minden mésnal s, itt is kisérhetik a kiilonbozé
tetteket hozzaadott audiovizualis hatasok, példaul Gtés-hang, vérfolt és az elszenvedett
sebzés felszallo értéke a megfeleld karakter fOl6tt. Jelen lesz ennek kapcsén is egy olyan
osztaly-kapcsolati stratégia, amivel biztositani fogom azt, hogy a harcolni képes kreatlrak
mind rendelkezzenek az alapvetéen ebbdl a szempontbdl sziikséges valtozokkal és
metodusokkal, ilyenek példaul az életerd, a sebzés értékei €s a célpontra torténd iités
eljarasa. Lesz par alapvet6 lehetdségiink arra, hogy a karakteriinket jobban raszabhassuk
az altalunk elképzelt harcos képére. llyen lesz a felszerelésrendszer is. Biztositott majd a
lehetéségaz altalunk kedvelt fegyverhordasara, pancélzat feloltésére, illetve Kiegészitok,
mint példaul egy amulett viselésére. Ezen targyak informacioit a hattérben kis méretiinek
nevezhetd objektumokban fogom majd leirni egy egységes modon kezelhetd
osztalyhierarchia alapjan. Ez architekturalisan majd fliggetlen és valdban egyenként
mérsékelt fajlméretl szkriptekbol allo gyiijteményeket jelent majd. Minden ilyen targy
rendelkezik majd egy enumerdcidban rogzitett tipussal és névvel, illetve persze a
szukséges jattkmenetmaodosito tulajdonsagokkal és egy leirdssal. Természetesen egyes
felszerelés darabok esetében bizonyos el6feltételeknek is teljesiilniiik kell. A jatékban
aspektusokként fellelhetdek a karakter két £6 és fejleszthetd statisztikdja. Talan a vetiilet
sz0 e legkozelibb forditas jelen esetben. Ez a kettd a test és az elme. Emelésiik kiilonbozo
alstatisztikakat novel, példaul a test az ¢leter6 pontok szamat gyarapitja. Ebbe a
kategdriaba sorolom bele mind az aktiv és a passziv képességeket is. Ezek legfoképpen a
harcot fogjak besorolni, de késdbb elképzelhetdnek tartom az azon Kivili alkalmazasukat
is. Elsésorban egyszeriiségre fogok itt is torekedni, de miutan felépitettem egy ilyen
rendszer alapjait, nem lesznehéz abévités. A passziv képességek esetében gondolni lehet
a kritikus sebzési esély novelésére, vagy pedig a gydgyitas erdsitésére. Az aktivak koziil
elsé maga z elobb emlitett gydgyitas, a masodik pedigegy a jatékos karakter koriili sebzés
egy koron beluli kiosztasa. Ezek is bizonyos feltételek elérése utan valhatnak elérhetévé,
ezeket befolyasolhatjuk példaul az aspektusokba fektetett pontjaink kilonféle
elosztdsaval. Ezeket a jatékos megfelel6 alszkriptiében fogom kiilon-kUlon
objektumokbantarolni. Azt pedig, hogy a felhasznalé melyeketsajatitottael, illetve, hogy
milyen szintig, egy egyszerl szotar felépitésii adatszerkezetben fogom nyomon kdvetni,
amely adat majd persze a mentési fajlokba is belekeril. A vilag és a mondavilag
kialakitasa talan inkabb irodalmi részlet, ezért ezekr6l a mellékletek 11.1 és 11.2-es
pontjaiban talal a kedves olvasé tobb részletet.
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4.8. Architektdra

Ebben a pontban szandékozom Osszegylijteni azokat a tervezési informaciokat,
amelyek mar szorosabban kapcsolodnak a fejlesztés elokészitéséhez és aztan persze a
megvalésitas megértéséhez. Bizonyos elemek mar a tervezés ,,Programstruktira”
alfejezetében is megemlittettek, azonban itt azért annal még egy kicsit mélyebbre is
szeretnék leasni. Nagyon érdemes kiemelni, hogy maga a fejlesztés mindigkét f6 vonalon
halad egy Unity-s projekt esetében- Ertem ezek alatt a jatékmotoros szerkesztdben
fellelhetd jelenet-hierarchiak felépitése és az abban definialt jaték-objektumok allapotét,
illetve a szigorubban vett kodbazist.

4.8.1. GameObject

Amikor létrehozunk egy Uj Unity-s projektet, az valéban nagyjabol teljesen ures.
Ezutan lehetdségiink van iires jeleneteket 1étrehozni, majd azokba GO (Game Object)
hierarchiakat telepiteni. Egy game object kezdetben csak egy transzformacids
komponenssel (,, Transform”) rendelkezik, amely beéllitja annak a méreteit, forgatasat és
skalajat. Ezt kovetden egy ilyen objektumra rakapcsolhatunk Unity -s, harmadik féltdl
szarmazo, vagy akar sajat komponenseket. A komponenseket egyébirant az hatarozza
meg, hogy a,,MonoBehaviour” §sosztalybol szarmaznakle. Ezen a kapcsolatonkeresztiil
oroklik meg a rejtett (példaul a ,,komponensiséget™) és a gyakorta hasznalt képességeket
is, példaul az életciklusi metddusokhoz val6 hozzaférést. A komponensek nyilvanvaléan
a GO-k legfontosabb részei, ezekkel a kovetkezd pont még fogis foglalkozni. Azonban
megemlitenék itt még par dolgot, ami egyedi. Egyrészt jelolhetd egy jaték objektumon,
hogy statikus. Ez annyit tesz, hogy illik ezt az olyanoknal megtenni, amelyek esetében
tudjuk, hogy transzformécios szempontbdl nem fognak valtozni majd a jelenetek alatt.
Ezzela Unity képes optimalizacidkat végrehajtani, példaul kotegelve feldolgozniaz ilyen
egyszeriibb elemeket. Kivalaszthato mégegy réteg is. Ez is elsésorban hasonlo, segitd,
csoport-elkiilonitd funkciokat lat el. En nem nagyon fogom alkalmazni, egyediil a Ul
elemeknél fogom az elére megadott Ul réteget majd kivalasztani. Fontos viszont
megemliteni a ,,Tag” funkciot. Ez gyakorlatilag egy széveges meta informacio, amivel
megkulonboztethetjik az objektumainkat. Itt is elérheték elére megadottak. de
hasznalhatunk sajatokat is. Ezt mindenképpen fel fogom majd hasznalni bizonyos
funkciok megvaldsitasahoz, példaul a jatekos GO-janak megtalalasahoz. A GameObject
osztaly rendelkezik péar statikus metodussal is, igy példaul olyanokkal is, ahol kiilonboz6
informaciok alapjan megprobal visszaadni a hivonak jelenetben [évd objektumokat. Egy
ilyen a ,,FindWithTag” metddus, ahol is értelemszertien egy cimkét kell szolgaltatnunk.
Egy GO egyébként jelen lehet mér egy jelenetben alapbdl is, de példanyositani is lehet a
beépitett ,,Instantiate” fiiggvénnyel. Ennek kiilonboz6 taltdltései is vannak persze, de
altalaban az objektumot kell megadni, illetve mondjuk egy sziil6t és az esetleges eltolast
stb. Természetesen megsemmisiteni is lehet ezeket, mégpedig a ,,Destroy” metddussal.
Fontos megemliteni azt, hogy a pusztitds nem térténik meg azonnal, hanem csak a
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megadott életciklusi pont utan. Tovabbi, és nagyon fontos GO-s fogalom a ,,prefab”
(prefabricated) is természetesen egy Unity-s fogalom, egy altalam is majd sokat hasznalt
funkciorol van szd. Lényege, hogy 6sszedllitunk egy tetszés szerinti bonyolultsagu jaték
objektumot, amelyet majd a jovében is szeretnénk hasznalni, vagy pedig konnyen
sokszorositani, illetve kozpontositottan (egy helyen) valtoztatni. Ezt lehetdségiink van a
projektben ajelenettdl fliiggetleniil lementeni és rd hivatkozni. Médositani jelenet fliiggden
¢s fiiggetleniil is tudjuk. Amennyiben az utobbit valasztjuk, lehetdségiink vanra, hogy a
maodositds minden jelenet minden példanyaban megjelenjen. Tokéletes példa tehat erre a
jatékos objektum-csoportja, mivel annak a részeit nagyjabol minden(tt szeretnénk
hasznalni, viszont mindig csak minimalisan egy helyen - a prefabban - modositani. Erre
az egysegre majd rengeteg fejezetben lesz is egyébként utalas. Ez idovel egy rendkiviil
Osszetett, sok komponensbdl és sok jaték objektumbodl all6 prefab lesz. Vannak ugyanis
olyan rendszerek, amik mindig csak akkor vannak jelen, ha a jatékos is, és vannak
fliggetlenek. Jo példa erre az el6bbire a jatékos koriili fényforras.

4.8.2. MonoBehaviour

Egy fenti médon létrehozott osztalynak lehetdsége van tehat a szerkesztdben
konnyen lathatd és kezelhetd mezdket definialnia. Elképzelhetiink itt példaul egy
publikus szazalékot jel616 integert, amit egy annotacid segitségével be tudunk korlatozni
a, tegylik fel 6tven és kilencvenotds értékek kozé. Egy masik kiemelendd és talan még
fontosabb eszkdz ezeknél a szkripteknél, hogy ki tudnak hasznalni kiilonb6zo jellegi
eseményeket, gyakorlatilag ezekre fel tudnak iratkozni. Ilyen példdul amikor ,,Awake” -
r6l beszéliink, ami is a jaték objektum létrejottekor hivodik fel tobb mésikkal egyiitt. Ezt
a fajta motorral valo kommunikaciot a Unity-s életciklusnak hivjuk, szerencsére egy
nagyrészt részletesen dokumentalt rendszerr6l van sz6. A mar emlegetett Unity-s
életciklus kritikus fontossagu a fejlesztés szempontjabdl. [52] Minden MB életében csak
egyszer, az elején fog lefutni a harom inicializal6 metddus: a mar emlitett Awake, a
,HStart”, illetve az ,,OnEnable”. Alapértelmezetten az ember minél elébb végezteti el az
ilyen jellegti feladatokat, tobbek kozott pontosan azért, hogy ha sziik séges, legyen rd még
mod, hogy az ilyesmit 1épcsézetesen kozelitsiik meg. Kezdjuk el tehat a £6, belsé iteracio
megtekintését. Az elsé Iépésa ,,FixedUpdate” esemény-metddus. Tobb ,,Update” -tipusu,
azaz frissitéses metddus is a rendelkezéstinkre all, ezek kdziil én a kett6 legfontosabbat
haszndlom csak: az FixedUpdate és az Update-et. A ciklusban a Fixed jon el6bb és ennek
az a sajatossaga, hogy a fejlesztd maga megadhatja, hogy ez masodpercenként hanyszor
fusson le. Az én projektembenez aszam a hatvan. Ennek abeallitasnak az érvényesitésére
a Unity minden erejével torekedni fog. Persze, eloallhat az az eset amikor mar erre sincs
erdforras, kijelenthetd ekkor azonban az, hogy az adott szdmitégépen a szoftver ,,mar
régen” nem futtathatd. Ez a rogzitettség kiemelten fontos, mivel vannak olyan kddsorok,
amiket nem akarunk kiszadmithatatlan iddkozonként futtatni. Hiresen ilyenek példaul a
fizikai rendszereket érint6k. Ennek a részletnek az éerme-szerti masik oldala az Update.
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Ennek az események a rendszeressége egy-az-egyben a kepfrissitésé. Ezt szoktak
altalanosabb célra haszndlni, példaul az inputok lekérdezésére. Az Update utan
talalhatoak meg a ,,Coroutine” -0k ,,yield” -jei. Az MB-kben elindithatunk kiilonb6z6
felépitésii korutinokat. Ezek gyakorlatilag konnylt megoldasok arra, ha egy
komponensben szeretnénk fliggetlen vagy parhuzamos munkakat is elvégezni.
Megemlitem azért még az ,,OnDisable” és az ,,OnDestroy” -t. Ezekben lehet a sokszor
szlikséges ,,feltakaritasi” munkakat elvégezni. Lehetdségiink lesz arra, hogy GO-katvagy
MB-ket kikapcsoljunk, ne pedig elpusztitsuk. Ertelemszeriien ilyenkor eltiinnek az adott
funkcionalitasok, viszont ezeket aztdn megint bekapcsolhatjuk Gjra példanyositas nélkul.
Ezzelsok er6forrastmeglehettakaritani. Azilyen ,,inactive” vagy ,,disabled” allapotalatt
az életciklusi miikodések nem funkcionalnak az érintett objektumokban, az adat viszont
nem veszik el. Egy GO kikapcsolasaval egyébként az 6sszes gyerek is egytt allitddik.

4.8.3. ScriptableObject

A GO-MB paros mellett a masik igen hasznos épitéelem szamunkra a szintén
Unity-s ,,ScriptableObject” (késébbickben majd mint SO szerepelhet) 6sosztaly. [54]
Rendelkezik par az el6bbitdl kiilonb6zo tulajdonséaggal, de a legfontosabb az, hogy nem
sziinik meg a jelenet valtasok alatt. Cserébe viszont, mint projekt elem van jelen, nem
pedig mint jaték objektum, rdadasul igazabol egy tipusbol csak egy kéne létezzen. Ennek
megfelelden tehat barmilyen MB (Mono Behaviour) és SO szdmara regisztralhatjuk az
adott szkriptelhet6 objektum referenciajat, jelenett6l, illetve akar annak hianyatol (lasd:
Eloéregyartas) fiiggetleniil. Ez egy oriasi elony. Az életciklusa ennek természetesen mas,
mintegy jaték objektumé, pontosabban azazonlévék komponenseké. A dokumentaltsaga
ennek az iteracionakkinosan gyenge, majdnem nemlétezé. Az én szememben az egyetlen
felhasznalhatdé SO-s életciklus-par az OnEnable és OnDisable. Ezek gyakorlatilag a
szoftverelindulasa, illetve leallasa esetén futnak le, a GO-s megfelel6ik elott, illetve utan.
Amennyiben az sziikséges, akomponensi életciklusokhoz val6 szinkronizacio kézzel kell
majd megtorténjen. A szkriptelhetd objektumok alkalmazasa a sajat és masok filozofiaja
alapjan leginkabb egyébirant akkor indokolt, amikor is egy olyan egységet akarunk
létrehozni, amely nem kdzvetlenul a jatékvilagot manipulalja, nem igényel jatékvilagi
poziciét, tehat valamilyen menedzserképpen kategorizalhat6 feladatot lat el. Ezt sokan
,,Singleton” GO-kkal oldjak meg, mikoézben ez csak egy nagyon ritkan indokolt és
alapvetéen piszkos megoldas. En a menedzser rendszereken kiviil is hasznalom majd ezt
a megoldast, ezek lesznek majd a dinamikusan valtogatando, szprajtokat tartalmazo
tarolok, vagy pedig a kozpontilag beallitando és elérhetd értekeket kezeld konfiguraciok.

4.8.4. Megjelenités

A Unity jelenleg négy darab f6 megjelenitési,,mag” -ot ajanl fel. [56] Az els6 a
»legacy”. Ez volt sokaig az alapértelmezett. A masik harom maéar jobban
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0sszekapcsolddik. Tekintsiik elészor a ,,Scriptable Render Pipeline” -t (SRP). Ez a
legelérehaladottabb, komoly grafikai programozasi ismeretekre van hozza sziikség, de
persze ezaltal nagyon sok lehetdséget is biztosit. A kdvetkezd legyen a HDRP, ami a
,magas felbontasu” RP. Ez az SRP-re alapozott, Unity altal biztositott, egyszertibben
felhasznélhatd, de nagyon jO megjelenitésii rendszer. A komolyabb 3D-s kinézetii
jatékokhoz ajanlott. Az utols6 az URP, vagyis az univerzalis RP. Ez a HDRP egyszeriibb
testvére, sokkal modernebb és személyre szabhatdbb, mint a legacy, de a hasznalata
nagyon egyszeril. Ezt az utols6 véalasztottam én a jelenlegi projekthez. A jaték bizonyos
részeit ellatom egyébként animéaciokkal. Erre Kivalo példa a gyodgyulas képesség
effektusa lesz majd. A Unity-s ,,animation” ablakban allithatjuk dssze ezeket. Valojaban
nagyon egyszerli dologrél van sz6: megadhatunk egy 1d6 intervallumot, majd azon
referalhatjuk a jaték objektumon lév6 komponensek allapotait és annak valtozasait. Az
ilyen modon 0Osszerakott animacidkat animatorokban hasznalhatjuk fel. Ezek
gyakorlatilag allapotgépek, ahol is allapot valtozasok gréafjat épithetjuk fel. Az
atmeneteket természetesen elsdsorban kodbol kezeljiik.

4.8.5. Bevitel kezelés

A Unity-ben tobb maéd is van ra, hogy az ilyesmit kezeljik. En végiil a legtjabb
ésegyébkeéntajanlott megoldast valasztottam: az ,,Input System” nevezetiicsomagot. [55]
Kezdésnek majd kapunk egy eszkodzt, amivel egy GUI-n keresztiil kiilonboz6é
kiosztasokat tudunk létrehozni - jelen esetben kett6t (jatékos, felhasznalo) -, majd
ezekhez akcidkat rendelhetiink hozza, amelyeken belil tébb szempontbol is
specifikalhatjuk, hogy mire gondolunk. Itt els6 sorban egy névre, beviteli tipusra és egy
beviteli értékre gondoljunk. Példaul az interakcids bevitel neve az angol ,,Interaction”,
tipusa a gomb, értéke pedig az ,,F” billentyli. Miutan testre szabtuk az 6sszes sziikséges
lehetdséget, a Unity legeneral egy ez alapjan vett osztalyt, amint mentjiik a kiosztasainkat.
Ezen keresztiil tudunk majd a késdbbiekben kdd szinten erre a viselkedésre hivatkozni.

4.8.6. UI/UX

A felhasznaldi feliilet kialakitisihoz a Unity UI elnevezésli hivatalosan
rendelkezésre all6 csomagot fogom felhasznalni. A mély részletezésébe semmiképp sem
megyek bele, de érintélegesen fel szeretném hivni par funkciora a figyelmet azok koziil,
amelyeket mindenképpen ki fogok majd hasznélni. [57] Amennyiben bizonyos, a
csomagbdl szarmaz6 komponenseket hozzacsatoljuk egy GO-hoz, annak Transform
komponense atvaltozik ,,RectTransform” -ma. Az ilyen GO-k elhelyezkedése ugyanis
mas szabalyok alapjan miikodik a jatékvilagban, illetve megjelenitésben, hiszen nyilvan
a Ul elemeit Kicsit masképpen kell kezelni. Ennek a komponensnek inkabb relativ
elhelyezkedési bedllitdsai vannak, példaul X, illetve Y koordinata szerinti eltolodés és a
hossz-magasség paros. Itt mar azt hiszem érezhetd, hogy nagyon fontos szempont ebben
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a témakdrben az ugynevezett reszponzivitds. Minden Ul GO-hierarchia tetején egy
,,Canvas” komponens van. Ebben adhatjuk meg, hogy az adott felépitést milyen modon
kell a rendszer skéalazza és rangsorolja példaul. En ezt majd a legtobbszor a képemyd
szintjén fogom kezelni, hiszen nem az adott jatekvilag koordinatajahoz akarom majd
kotni a legtobb ilyennemi elemet. A rangsorolds persze nagyon magas lesz, vagyis nem
igen lesz majd az lehetséges, hogy egy Ul elemet mas elem eltakarhasson. EQy masik
segéd komponens a vaszon skalazd. Itt meg fogok adni egy referencia felbontast,
mégpedig a teljes HD-jét: 1920 * 1080. Ezzel érem el azt, hogy a Ul minden felbontéasnal
ugyanakkora maradjon. Ellenkez6 esetben nagyon magas felbontasokon peldaul nehezen
lathatova valna a felulet. Megjelenités szervezése kapcsan megemliteném még az olyan
elemeket, mint a ,Vertical- és HorizonalLayoutGroup” komponenseket. Ezekkel
értelemszerti modon lehet elosztasokat - és az azok k6zott 1év6 teriileteket - 1étrehozni,
illetve a kiillonboz6 sziil6-gyerek kapcsolatokat beallitani. Fontos méga ,,LayoutElement”
komponens. Ezzel lehet felllirni a fentiekben helyet foglald elemek 6roklott beéllitasait,
példaul a kiilonboz6é mérettel kapcsolatos viselkedéseket. Vannak még mas érdekes MB-
k is, de ezek a legfontosabbak. A 1ényegi elemek maguk vagy szoveges mezok, képek,
vagy Vvalamilyen tipusu interakcids elemek, példaul gombok, kapcsolok, vagy
gorgetésavok. A szOveges tartalmak megjelenitésére a mar a Unity-hez tartozo
»TextMeshPro” (TMP) nevii csomagot fogom felhasznalni. [58] Ezzel lehet konnyen,
mindségi, skalazott és jol lathato, illetve konnyen kezelhetd szovegekkel dolgozni. It
emlitem meg a Ul kezelés egyik 6rok problémakdorét: dinamikus tartalmak esetén a
fokusztis nekiink kell majd allitanunk, hiszen az mindig valahol aktiv kell legyen, mivel
csak gombokat tud a jatékos hasznalni, nincsen kurzor. Ezeket a lehet6ségeket fogom
tehat majd kihasznélni annak érdekében, hogy egyszerlien atlathaté és kezelhetd
feliileteket hozzak létre a jatékos képernydjének méretétdl, ardnyatol és felbontasatol
fuggetlenil, amennyire csak jelen esetben szerintem ez elvarhatd. Az irdnyitas egyebként
a fenti elemek esetében sokszor egy mas, nem a bevitel kezelési pontban részletezett,
altalam implementalt, hanem egy beépitett rendszeren keresztul torténik. A legtébb
esetben ez a rendszer automatikusan és helyesen felismeri az interaktiv elemek kozti
interakcids Utvonalakat, ami utan is bizonyos inputok maguktdl és értelemszeriien
hasznalhatdk. llyenek példaul a klaviataran a nyilak.
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5. MEGVALOSITAS

5.1. Megjelenités

Kezdjiik tehat elsé korben a megjelenités felépitésével. Eldszor is ki kellett
valogassam a szamomra sziikséges csempéket, majd ezeket kiilonboz6 atlaszokban
eltarolni és elrendezni. Ezutan felhasznaltam a beépitett és lathatatlan ,,grid” komponenst
egy Os jaték objektumban, amelyben meghataroztam, hogy minden cella egyszer egyes
legyen, majd ezt a jatekvilagi origora alapoztam. Ezutan definialtam harom f6
megjelenitési réteget: talaj, akadalyok, tetd. Ezeknek leginkabb egy rangsorolé funkcioja
van: melyik csempe takarhatja melyiket? A definialasitt annyit jelent, hogy egy eseteben
létrehozok megint egy Uj és Ures jaték objektumot, majd arra rdaggatom a mar elérhetd és
konfiguralhato ,,Tilemap” ¢és a ,,TilemapRenderer” komponenseket, illetve ezeket
megfeleléen be is allitom. A bedllitds kapcsan itt egyet emelnék ki, 1étre is kell hozni
czeket a rétegeket és persze hasznalni is kell 6ket. A rétegeken beliil is lehet egyébként
még sorrendeket kialakitani egy szamérték segitseégével. Az akadaly réteg itt a
legérdekesebb, ugyanis ez értelemszertienrendelkezik egy fizikaialrendszerrel. Ez annyit
tesz, hogy ez még megkapta a ,Rigidbody2D”, a ,,TilemapCollider2D” és a
,»CompositeCollider2D” egységeket. Az els6 az alapjaminden Unity-s fizikai rendszerrel
valdo kommunikacionak, jelen esetben statikusra allitottam, hiszen ez a GO nem fog
mozogni. A masodik szolgal arra, hogy a lefektetett csempék sikjat, mint Gitkdzési terulet
kezelje a rendszer. A harmadik pedig egy segité komponens, amely a masodik altal
kialakitott sokszdgeket minél kevesebbe optimalizalja. Ehhez a szinthez tartoznak a fak,
falak eés egyeb akadalyok. Emlitésre méltd még a teté réteg, amihez is gyartottam egy
egyszerd komponenst, amely az ,,OnTriggerEnter2D” és ,,Exit” eseményeket figyelve
lekezeli, ha az adott teriiletre egy jatékos cimkéjii GO be- és kilép. A belépésnél
kikapcsolja az elemen 1évé masik komponenst, a tilemap renderer-t, amikor is ennek a
rétegnek amegjelenitése megsziinik. A kilépésnél perszeennek csak a forditottja torténik.
Felhivom itt a figyelmet a cimke vizsgalatara: az ilyen tipust logikdknal altalaban
érdemes a jatékos karakterre korlatozni azt. Miik6dése megfigyelheté Cain kriptajaban,
aholis belépve egybollatjuk a tetd alatti teret, majd miutan kilépiink, a jaték megintelrejti
azt. Ravilagitanék itt még arra, hogy ebben az esetben egy trigger eseményrdl beszEliink,
nem pedig titk6zésesrdl. Ez azért fontos, mert az ilyen fajta titk6z6ket ilyenkor erre a
funkciorakell beéllitani, ily modon ezek nem fognak titk9zést kivaltani. Az atlaszokbol
a kiilonbozo rétegeket igény szerint feltdltjiik és formaljuk. Tobb ,,festési” modszer is
rendelkezésinkre all. A grid-nek hala egyenként is koénnyen modosithatjuk a
koordinatakat, de lehet6ségiink van kitoltésre és még véletlenszertsitésre is. Nagyon
sokat segithet, ha a festést igy végezzik, hogy a csempéket véletlenszeriisitve valtjuk fol
minden lehelyezésnél, ezzel elkeriilve az erdsen szembetiind ismétlddési mintakat. Egy
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altalanosabb Unity tervez6i képernydképet a mellékletek 11.6. pontjaban talal meg az
olvaso.

5.2. Jelenetvaltas

Jelenleg 0sszesen harom jelenet Iétezik a projektben: a f6 menii, a veszélyes
tertiletés amenedék. A Unity-benmegtudjuk adnia jelenetek sorrendjét, ez alapjan pedig
a program mindig az igy megadott elsébe fog eldszor betdlteni, ez természetesen az
emlitett f6 menii. A f6 menii egy nagyon egyszer(i jelenet, nemis kivanom aztrészletezni,
amez egy fontos szempont. Ez ugyanis nagyban megkdnnyiti a hattérben futo folyamatok
felépitését, mivel még csak nagyon kevés rendszerre van sziikség. Ezen a ponton sajnos
be kell ismernem a kdvetkezot: jobb hijan kénytelen voltam a logika felsd, absztrakcios
szintjét a minden jelenet elején és végén, az &ltalam implementalt, de automatikusan
lefuto be- és kilépési animécidhoz kotni (,,kivilagosodas és besotétedés™). Az animaciot
a ,,LoadingScreen” prefab tartalmazza és kezeli. Ez 6nalldan jelen van az elsé jelenetben,
de része a jatékos objektumnak is. A két animacio elejére és végére rakotottem egy
trigger-t, ily modon készitettem négy darab ,,eseményt”. Az animacio-S komponens
ezeket pedig egy menedzserhez delegalja. Itt kovetkezik  a
»SceneChangeGeneralManager” SO munkaja. Az OnEnable-jében csak par nagyon
egyszeri alapértelmezést talalunk, ami viszont mar els6 korben is érdekesebb, az a fent
emlitett négy kezelési pont: »PrelnitializeSceneBeginning”,
»PostlnitializeSceneBeginning”, ,PrelnitializeSceneEnding”,
,PostlnitializeSceneEnding”. Ezzel a rendszerrel tudom azt elérni, hogy egy jelenet csak
akkor legyen lathato és iranyithatd, ha mar biztos vagyok benne, hogy minden szikséges
rendszer megfelelden beallittatott. Par példa az ilyenekre: zsakmany, felszerelés, feladat
¢és bevitel kezelés. Része még ennek a menedzsernek egyébként a kiviilrél szintén
elérhetd betoltés €s kilépés is.

5.3. VFX

Az URP-nek héla rendelkezésre all tébb minden is annak érdekében, hogy egy
ilyen egyszerii kinézetii jatékot is konnyen fel tudjunk ruhazni a vizualis hatasok
csemegéjével. Ez egy nagyon tag fogalom, itt elsé sorban arra értem, hogy a sima,
informacio k6z16 megjelenitésen til még valamit hozzaadunk a képi vilaghoz. Az URP
tobb beépitett hatast is felajanl, én ezek koziil a kovetkezdket €lesitettem: bloom,
kromatikus aberracio, film szemcsék, vignette. Abloom gyakorlatilaga fények viragzasa.
A fényesebb pixel-csoportok korul letrehozegy fajta fény-gytrit. A kromatikus aberracio
a kép szélein megjelend, esztétikusnak mondhato torzulasokot valtja ki. Tulajdonképpen
az elromlott kamera lencsék hatasat szimuléalja. Nagyon sokan ki nem allhatjadk, masrészt
viszont kicsit segiteni szokott a laposabb képhatas elkeriilése iranyaban. A film
szemcsézettség jelenléte szintén adhat egy fajta kellemes zajt a tal tiszta vagy unalmas
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megjelenéshez. A vignette a kép sarkaiban megjelend, enyhe sotétités. Finoman
szimulalja az organikusabb latdsmaddot. Fontos itt kiemelni, hogy a rendszer szépen,
automatikusan megoldja azt, hogy ezek az effektek csakis a jatékvilagi megjelenést
befolyasoljak, a Ul rétegét nem. Ez utobbi ugyanis nagyon zavaré tudnalenni. Az utolso
pontehhez kapcsoléddan az fény ésarnyéekrendszer. Rendkiviil hasznos része ezaz URP-
nek, masrészt viszont még nem teljesen kiforrott a 2D-s tamogatast illetéen (a HDRP
tudtommal még ennyire se szereti ezt a megjelenitési format). A kiilonb6zd game object
struktirdkhoz hozzaadhatunk ,,ShadowCaster2D” -ket. Ezeknek a formajat egyelbre
sajnos kézzel kell kialakitanunk, allitélag tervezett, hogy az iitk6zdk alapjan ezt a
rendszer magatol is ki tudja majd szadmitani. Ezutdn mar csak globalis és lokalis
fényforrasokat kellett definialnom és személyre szabnom, és maris része ez is a jatéknak.
Sokat valtoztatott a kinézeten.

5.4.SFX

Az ,,AudioManager” kivételesen egy MB tipust menedzser, de ezt majd egy
kicsivel késébb részletezem. Inicializalaskor végig megy egy dictionary-n. A szOtar
kulcsai egy altalam készitett ,,Audio” elnevezésii felsorolas elemei, minden kliphez
tartozik egy ilyen, tehat egyedi azonositd. Az értekek pedig egy szintén altalam definialt
»Soundtrack” példanyai. Minden ilyenben eltarolom az adott klip referencidjat, egy
,»playOnAwake” boolean mez6t, egy ,,loop” értéket és a ,,volume” mennyiségét. A
ciklusban tehat végig megyiink ezeken a Unity-s szerkesztében beallitott értékeken, majd
mindegyiknél hozzdadunk egy fentieknek megfelelden konfiguralt ,,AudioSource”
komponensta GO-hoz. Amennyiben az ébredéses lejatszas zaszIo6 igaz, el is inditjuk a
hangsavot, igy indul példaul el az alafestd zene a jaték elején. A menedzser masik fontos
része egy kiajanlott,,Play” eljaras. Ennek csak egy audio kulcsot kell megadni, majd az
ehhez rendelt bejegyzést a rendszer lejatssza. Ezt hasznalja minden hanghatas-kivaltd
rendszer, példaul a 1épeés, az ités és a betdltés hangok esetében is. A kovetkez6 harom
pont kotddik a hang menedzserhez és kitlind alkalom itt ket ennek kapcsan roviden
kitargyalni.

5.4.1. FindableManager

Ez egy absztrakt menedzser osztaly, amelybdl tobben is leszarmaznak, példaul a
hang és tkeresé menedzserek. Ahogy remélem ez latszik, a hang menedzser azért nem
lehet SO tipusu, mertsziikséges, hogy mintobjektum jelen legyen a jelenetekben, és hogy
lehessenek komponensei. Ebbél kifolyolag viszont felmerilhet példaul a prefab-ok
létrehozaséanal, hogy hogyan referdljunk - elegansan - egy ilyen jellegli objektumot:
menedzser, csak egy van beldle, viszont MB eredetli. Ennek orvosolasara fejlesztettem ki
tehata ,,kereshetd menedzser” osztalyt. Miikodése nagyon egyszerti, aki téle szarmazik,
automatikusan kap egy statikus metddust. Ennek csak egy cimke karakter lancot kell
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megadni, és a rendszer megkisérli visszaadni a jelenetben 1év6 els6 ily modon jellt GO-
t a FindWithTag-gel, majd magat a leszarmaztatott példanyat abbdl kikeresni a
GameObject statikus ,,GetComponent” metddusa segitségével az elérhetd legelegansabb
modon: a tipust mint generikus metddus-informécié adjuk at. llyen mdédon tehat,
amennyiben valaki egy ilyen fajta menedzser jelenet-referenciajat keresi, csak az osztalyt
kell ismerje, a fenti fliggvény segitségével meg fogja talalni azt, amennyiben létezik.

5.4.2. TagConfiguration

Mint emlitettem, igyekszem elkeriilni a ,,beégetett” szovegek azonositd céha
alkalmazasat, azonban a cimkékkel - mint ahogy az az el6z6 pontbdl is latszik, ez néha
sziikséges - ezt hogyan oldjuk meg? Az én valaszom erre itt a ,, TagConfiguration” SO
Otlete volt, amit akkor most itt egy Kicsit ki is fejtenék. A kivitelezés nagyon egyszerii.
Minden szlikséges cimkéhez létrehoztam egy teljesen Ures prefab-ot, amiben egyediil a
cimke van kézzel beéllitva. Ezeket felvettem referalt mezokként a cimke konfiguracioba,
hiszen jelenet-fiiggetlen eléregyartott GO-krdl van csak sz6. Ezt kovetéen barki szamara,
akilekérdezi ezt a konfiguraciot, elérhetdek ezek a konnyen és tdimogatottan referalhato
objektumok, amelyek viselik a kiilonb6z6 cimkéket. Ezzel nagyjabol annyit nyertem,
hogy csak egy helyen kell regisztralnom magat a cimkét, az adott objektum nevének
esetleges atnevezése meg mar intelligensen tamogatott lesz az IDE ltal. igy kerilom el,
hogy a kédban cimkék forduljanak el6, mint egyszerii string-ek.

5.4.3. SingletonInstanceManager

Szinttn az audio menedzser kapcsan kell ~megemlitenem a
»dingletoninstanceManager” -t. Bar kordbban mar kitértem arra, hogy a singleton
szerintem egy programtervezési ellen-minta, alkalmazasa sajnos nem mindig keriilhetd
el. A mar emlitettek miatt ez az eset is az utébbiak k6zé sorolhat6. Az ilyenek segitésére
alkottam tehat ezt a komponenst. Lényege a kovetkez6. Létre kell hozni egy GO-t az els6
jelenetben, amikor is mar létrehozzuk, beallitjuk és alarendeljik neki (gyermek GO) a
szukséges MB menedzsereket. Ez a gyokér GO persze meg kell kapja ezt a komponenst.
Az eképpen definidlt menedzserek inicializalaskor le kell kérdezzék a sziil6 komponenst
az ,IsRegistered” fiiggvény hasznalataval. Amennyiben ez hamissal térvissza, hozza kell
magukat adjak a ,RegisteredGameObjects” listahoz. Az eképpen létrehozott
,,SessionScopedManagers” GO majd pedig megoldja azt, hogy a jelenetek kdzott életben
maradjon, ezaltal pedig a gyerekei is. Ezt a Unity ,,DontDestroyOnLoad” elnevezésii
eljarasaval tesszik meg. A rendszernek része még egy példany figyel6 logika is.
Amennyiben mér létezik egy ilyen singleton manager, az adott Uj és ezaltal felesleges
egyed megsemmisiti magat a gyermekeivel egyitt. A felhasznalé persze a
megsemmisitésekb6l nem fog semmit se eszrevenni, hiszen mindez még a jelenet
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inicializacios fazisaiban lezajlik. igy lehetséges tehat, hogy a zene példaul téretlen a
jelenetvaltasok kozott is.

5.5. Iranyitas

A tervezési fazisban emlitettek utan tehat itt kovetkezik az igy érdekesebb része,
a kddolas. Az input rendszerrel tobbféleképpen is egylitt miikddhetiink: feliratkozhatunk
rd és le is kérdezhetjiik. Mivel a legkezdetibb probalkozasaim alkalmaval a Unity most
mar legacy-nak szamité rendszerét hasznaltam, és mivel abban tudtommal csak az
utobbira volt lehetéség, ezért az atallas utan meghagytam ezt a logikat. Ennek mégaz is
az eldnye egyébkeént, hogy pontosan tudom, hogy az életciklus mely pontjaban kezelem
ezt a problémakort. Itt emlitem meg roviden, hogy a projekthez készitett ,,README”
fajlban megtaldlhaté par alap informacid. llyenek tobbek kdzott az iranyitas és a
felhasznalt kellékek. Készitettem négy, egymastol fliggetlen, ,,Controller” komponenst,
feladatkorileg a harc, mozgas, célzds és a kezel6feliiletre felosztva. A kozos
mindegyikben a kovetkezd: az ,,Update” életciklusi metodusukban fellelhetd egy vagy
tobb lekérdezés az ,,InputManager” elnevezésii SO-nk iranyaba. Ott talalhatok ugyanis
meg az InputSystem ¢és a tobbi sziikséges ellendrzés relevans metdodus-csoportjai. llyen
példaul a ,,CheckForMovementInput” metédus. Amennyiben egy ilyen egy ,,pozitiv”’
véalasszal tér vissza, a kontroller osztalyok belevezérelhetnek a tovabbi kapcsolodo
teend6kbe.Ebben az esetbenez atényleges fizikai mozgatas lenne, amire majd egy masik
alfejezetbentériink viszont csak ki. Az InputManager-ben el6szor is a kiilon ezt kezeld
allapot beviteli menedzser segitségével végzink el egy ellenérzést. Ezutan
megvizsgaljuk, hogy a beviteli tipus és a paraméterként beérkezé komponens-referencia
alapjan egy hasitotablabol kiolvasott legutobbi lekérdezés idépontja ota, eltelt-e mar a
megfeleld mennyiségl id6. Egy input tipust ugyanis tobb helyrdl, tobb céllal is
lekérdezhet a jaték, ezaltal biztositva egy nagyobb foku flexibilitast a fejlesztének. A
tovabbiakban megvizsgaltathatik még, hogy minden entitas és maga a jatékos varakozo
allapotban van-e, hogy folyik-e harc jelenleg, illetve nem legutolso sorban, hogy maga a
bevitel értéke is eléri-e a megfelelé kiiszobot (a gomboknal ez egy binaris érték).
Amennyiben minden sziikseges lekérdezésnek megfeleltiink - ez persze bevitelek kdzott
eltérés forrasa lehet -, aktualizaljuk az id6bélyegeket, és sziikség esetén beviteli allapotot
valtunk. Maga a visszatérési érték tobb fajta is lehet, példaul eléfordul mint ,,boolean”,
vagy akar mint irany (fel-le, jobbra-balra). Létezik a projekt kod szintjén egy ,, Utilities”
elnevezésii névtér, amelyben se nem MB-ket, se nem pedig SO-kat nem talalunk. Ide
rendeztem atradicionalisabb C# tipusaimat. Az egyik alnévtere enneka felsorolasok, ahol
is fellelhetd a ,,GameState” enumeracio. Ilyenek példaul a £0, a kereskedési képemyo, a
dialogus é&llapot stb. Ennek taroldsat, kiértékelését és modositasat kezeli a
StatelnputManager menedzser. Itt eltarolunk kiilonb6z06 bevitelekhez ro gzitett lehetséges
jatékallapot kombinaciokat, ugyanis nem mindegyiket fogadjuk el minden jaték
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allapotban. Amennyiben viszontigen, az osztaly biztositja a lehetéséget magara az allapot
valtasara is.

5.6. Mozgas

Mivel az egyik legfontosabb itkdzesi halmaz a jatékosé, természetesen ennek a
gyokérobjektumnak is van egy merev test komponense, ez azonban kinematikus
bedllitsu, tehat elfogadott az is, ha 6nmaga mozog. Letezik még egyébként dinamikus
tipusa beallitds is, de ebben a projektben ezt nem hasznalom, mivel az mar csak a
bonyolultabb szimulaciokhoz szikségeltethet. A mozgas kezelését nagyrészt egy
,MovementControl” elnevezési ,,hazi” komponensben végzem el. Az entitasok is
nagyjabol ezt a logikat kovetik, emiatt tehat Ordjuk ebben vonatkozasban nem
szdndékozom majd kuldn kitérni. Az Awake-ben beszerezzik az 0sszes sziikséges
referenciat, mint példaul a RigidBody testvér komponensét. Ezeket a beszerzéseket
nagyon ajanlott egy jaték objektum életében csak egyszer elvégezni, mivel a kiilonbozo
lehivasi stratégiaktol fliiggden igen koltséges miiveletek szoktak lenni. Itt allitom még be
a tobbi mezd kezdeti értékét is, annak érdekében, hogy ezek egyértelmiiek legyenek.
Atadjuk még itt a ,,MovementControlManager” szamara a jatékos RB-jét is, ez a
menedzser levesz a komponensiink ,,vallardl” par terhet. Kijelenthetem, hogy mindig
torekedek arra, hogy a komponenseim minél kdnnyedebbek legyenek, és hogy a
menedzser SO-imban legyen lehet6leg inkabb a logika nagy része. Ez tobb szempontbol
is eldny0ds: a menedzsereket gyakran csak egyszer - jelenettdl filiggetleniil - kell
inicializélni, és atlathatobb lesz a kddbazis. Az osztalyban az elsé vizsgalatok ,,id6rendi
sorrendben” FU-ban (FixedUpdate) 1évdek. Itt harom egymastol fiiggetlen elagazast
talalunk. Megvizsgaljuk, hogy a mozgasnak mar véget-kell-e vetni, elddntjik, hogy
szlikséges-e egy uj pozicid kiszamitasa, le ellendrizziik, hogy sziikséges-e a mozgast a
jelen allapotban még folytatni. Egy kiilon, statikus osztalyba kiemelt metddus az, hogy
megvizsgaljuk, hogy egy merev test elfoglal-e egy adott poziciot. Ez ugyanis egy sokszor
elokertil6 probléma. A Unity-ben a poziciok legtdbbszor egy sajat, ,,Vector3” elnevezésii
osztallyal kezeltetnek. Ez magaba foglalja a harom koordinata ,,float” -tipusl
lebegépontos értékeit. En sokszor ezt egyébként igyekszem atalakitani egy Vector2-es
tipussa, hiszen a jatékben nincsen pozicionalis mélység. Mivel ennek a vektorak
azonban nagyon ,,finom” értékei lehetnek, a mozgasok idejét pedig nem lehet teljes
mértékben megjosolni, ezért sziikséges ezt az ellendrzést egy fajta tolerancidval
elvégezni. Ebben a projektben ez az érték egy szazad. Amennyiben tehat a karakter a
szukséges pontra megérkezett, tobbek kozott beallitjuk a szlikséges poziciot a pont az
clébbiekben részletezett toleranciakijavitasa végett. Ebbdl a jatékos semmit se fog lamni,
ugyanis nagyon kicsi értékekrol van csak itt sz6. Azonban én szeretném az objektumokat
a pontos helyikdn tudni. Emellett még tobb rendszernek is jelzlink a jatékos karakter
mozgasanak végérdl, ilyenek példaul az tutkeresés, input kezelés és az entitds
menedzsment. A k6zépso vizsgalat esetében (sziikséges-e egy Uj célpozicid kiszamitasa)
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tobb valtozot is leellendrziink, illetve megnézzik, hogy az (Update-ben) kapott poziciora
egyéltalan raléphet-e az objektum. Ez utobbit egyébként szintén Kkiszerveztem egy
statikus metddusba. Ebben végig megytnk tébb kollizios rétegen is, és megvizsgaljuk,
hogy az adott pozicidra talalunk e ,nem-triggeres” iitkozéket. Amennyiben a
kritériumoknak megfeleliink, beallitjuk a sziikséges valtozokat a megfeleld értékekre,
példaul az Gj abszolut poziciét. A harmadik eldgazas csak egy zaszlot vizsgal meg,
amennyiben még mindig (tehat ebben az FU iterdcidban is) szlikséges a haladas, Gjra
meghivjuk amozgatas parancsat. Ez a parancsa Unity -be beépitett RB-s,,MovePosition™.
O megprobalja az objektumot ténylegesen mozgatni, nem pedig athelyezni. A szamara
bejovéd poziciot a kovetkezdképpen szamoljuk ki: jelenlegi koordinata + irany *
gyorsasag * ,, Time.fixedDeltaTime”. A legutolsé érték az utolsd biztositékunk arra az
esetre, hogy az esetleges lassulasok vagy atpriorizalasok alkalmaval is kalkulalhassunk
azzalaz idével, amiazel6z6 FU o6ta eltelt. Az Update-ben ezekhez képestmar csak keves
dolgot végzink el. Kettd, egymastol megint csak fliggetlen elagazast talalhatunk meg itt.
Megvizsgaljuk, hogy fennall-e egy ujonnan megkezdett mozgas, illetve hogy jelenleg
nyugalmi helyzetben van-e az objektum. Amennyiben az elsé fennall, megint sz6lunk
tobb alrendszernek is, peldaul a hang és a kor kezelésnek. A masodiknal megkiséreljik,
hogy az input menedzsert6l kapunk-e felhasznalhat6 valaszt, tehata jatékos jelez-e éppen
a rendszernek. Amikor is az irany beéllittatik, a tobbi metdodus ebbdl és mas mezok
értékébol tudni fogja, hogy id6szerti egy Uj mozgas Kivitelezésének megkezdése.

5.7. Célzas

A jatékos elsddleges interakcios rendszerének alapja a célzo6 rendszer. A jatékos
GO hierarchidjaban megtalalhaté a kurzor. Ennek részei egy sprite renderer, egy dobozos
itk6z0 és a célzo kontroller szkriptiink. A kurzor ki és bekapcsolt allapotbanis lehet, az
elébbi az alapértelmezett. Ezen kiviil pedig a jatékossal szomszédos négy {0 iranyban is
elhelyezhetjik azt, természetesen ilyenkor be is kapcsolodik - hang, megjelenités és
logikailag. A rendszerrendelkezik mégegy szin-kodolasos visszacsatolassal is: a kijel5lo
szine alapértelmezetten sarga, baratsagos interakciok felett zold, ellenségeseknél pedig
piros. Az atmozgatas esetében hanghatasok is kisérik azt, mas hang fajlt lejatszva a
kontextustol fliggben. A tevékenység maga a hattérben kiilonb6z6 interakCids
komponenseketfigyel ésideiglenesenle ismentannak érdekében, hogy az adott bevitelek
alapjan ezeket egybdl fel is lehessen hasznalni. Egy Awake-ben itt is megtalaljuk az
inicializaciot. A FixedUpdate metédusaban leellendrizziik, hogy a kivant és a tényleges
kurzor pozicio megegyezik-e, amennyiben igen, kilépiink az eljarasbol. A kovetkezo egy
fuggetlen elagazas, ahol is megvizsgaljuk, hogy melyik allapotban kéne lennie.
Amennyiben a jatékos olyan iranyt ad meg a kurzornak, ami ugyanaz, minta jelenlegi,
abban az esetben a kurzort vissza kell irdnyitani a relativ origdjaba, és ki kell kapcsolni a
megjelenitéset és az litkz6jétis. A szoban forgo litk6z6 természetesen szintigy trigger
tipusd, hiszen nem akarunk fizikai ltk6zeseket kivaltani, csak erzékelést. Ennek és az
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¢letciklusnak megfeleléen implementaljuk a fenti utan az OnTriggerEnter2D és a tars
Exit metédusokat. Ezekben értékeljik ki a lehetséges allapotokat, es allitjuk be a
megfeleld értékeket. Természetesen azt is le kell kezelniink, amikor a valtozast nem
kozvetleniil a jatékos idézi elé, hanem az entitasok. Az Update-ben lekezeljiik az elébb
emlitett eset végét, amikor a jatékos rahatasa nélkul tortént valtozas, illetve megkisereljik
a szokasos modon egy Uj input parancs kiolvasasat, felhasznalasat és egy Gjabb allapot
valtoztatasi folyamat elinditasat. Ehhez a rendszerhez is készitettem egy menedzser
objektumot, ahol is ténylegesen kiértékeljik a megtalalt GO tipusat, és ahol lementjik a
mas rendszerek részére fontos referenciakat. Mivel szerencsére megkapjuk az masik fél
referencidjataz titkdzési eseményekben,abbdl kitudjuk olvasniaraaggatott cimkét, majd
annak alapjan megprobalhatunk bel6le komponenseket is lekérni, akar bonyolult
hierarchiak gyerekeibdlis. llyenek MB-k példaul az esetleg felleltellenséges életerd vagy
pediga baratsagos interakcié komponensek. Eltaroljuk mégezen a kézponti helyen magat
a célzasi allapotot is egy erre elkészitett felsorolasban.

5.8. Tamadas

A ,,CombatController” nagyon egyszerii, mivel felhasznalja az input és a
kizdelem menedzsereket. Harom egymastol fliggetlen elagazast talalunk itt az Update
metodusban. Mind a harom lekérdez a bevitelitdl, majd siker esetén felhivja a
CombatControlManager -t. Ez a harom a kor atugras, a tamadas és a kivalasztott aktiv
képesseég aktivalasa. Ez sem tl 6sszetett, mivel az elsddleges szerepe az, hogy csak 6t
kelljen az eldbb emlitett osztalynak felhivnia. A kivalasztott képesség aktivalasa szintén
nagyon egyszerl ezen az oldalon. Van egy kiviilrél szabalyozott tulajdonsag, amit le kell
ellendrizni, majd egy oroklott metddus segitségével megprobalhatjuk hasznalni azt. A
képesség-rendszerrél mélyebben kés6bb lesz majd sz6. A sebzés kicsivel érdekesebb.
Elkérjiik a célz6 menedzsertdl az aktualisan - és persze opciondlisan - kivalasztott entitas
élet-interakcios komponensét, majd kiszamitjuk a kovetkez6 pontban targyalt menedzser
¢s egy statikus ,,hasznossagos” metddus segitségével a jatékos altal kivaltott sebzés
mennyiségét a variancia és a kritikus sebzési esély figyelembevételével. Miutan
rendelkezésre allnak a sziikséges értékek, meghivjuk a sebzési metddustaz interakcios
komponensen. A harc lefolydsara a mellékletek 11.6. pontjaban talal képerny6képes
példatis az olvaso.

5.8.1. CharacterGeneralManager

Itt megragadom az alkalmat arra, hogy szot ejtsek errdl az erdsen kozponti
menedzserrdl. E16szor is, ebben talalhatéak meg a jatékos karakter statisztikai, példaul a
tapasztalati pont mennyiség, a jelenlegi és maximalis életer6pontszam, az alapvetd
sebzés, az aspektusok értékei stb. Azt hiszem, hogy ezzel kénnyen bemutathatd egy
elobbi allitasom, miszerint megéri az ilyesmit nem MB -kben tarolni. Ugyanis, ha ilyen
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adatok azokban lennének, minden palyavaltist kovetden elvesznének. igy viszont nem
kell ettdl tartani. Mez6kon és tulajdonsagokon kiviil fellelhetd még itt szamos eljaras,
amelyekkel ugy tudunk modositani értékeket kiviilrdl, hogy az ezéltal keltett hatdsokat
kozpontilaglekezeljlik és tovabbitjuk minden sziikséges rendszerbe. A késébbiekben még
lesz parrol sz6 bévebben. Ezek kdzott talalhatd maga a tényleges kor-1épés kezelése. It
csak egy ,,long” tipusu valtozot noveliink meg eggyel, illetve az ,,EventGeneralManager”
(1asd késobb) segitségével kivaltjuk a ,,TurnHasAdvanced” eseményt. A long tipus azért
indokolt, mert egy futas alatt nincsen arra igazan okunk, hogy ezt Gjra-inicializaljuk,
ebbdl kifolyolag magas kell legyen a maximalis értéke. Az esemény pedig sejthetd, hogy
sok mindenre lesz kihatassal.

5.8.2. HealthInteraction

Az interakcidk absztrakt névterébe raktam azokat a komponenseket, amelyek arra
szolgalnak, hogy jaték objektumok egymésrol lekérjék dket, majd ezeken keresztiil
kommunikaljanak, ha szlikséges. Egy kulén alstrukturat képez az életinterakcios
rendszer. Ertelemszertien, illetve ahogy ezt mar érintettem is, elsddlegesen ezen keresztiil
folynak le a sebzési és gydgyitasi folyamatok. Az elsé pont az absztrakt
,HealthInteraction” osztalyt illeti. Ez mar tartalmazza az életer6t reprezental6 ,,csik-
szprajtok” szamitasat és kezelését, illetve az alapvetd sebzési és gyogyitasi logikakat.
Tartalmazza még a kiilonbdzd animaciok és hanghatasok lejatszasanak levezérlését és a
halal kinyilvanitasat is. A két gyermekosztaly a ,,Player” és ,,Enemy” variansok.
Bizonyos esetekben mind a ketté kicsit mashogy csinal egy-két dolgot. Halal esetén
példaul a jatékos interakcidnak le kell kezelni mindenféle rendszert, mig az ellenségnél
meg kell probaljon a rendszer zsdkmanyt eléteremteni. Az utdbbi esetében
implementalnom kellett egy kiilon logikat, ami el6szor is le ellendrzi, hogy az adott
pozicidn létezik-e méar zsdkmany, hiszen ez nincsen kizarva. Utana pedig amennyiben
igen, végig kell annak a tartalman menni, majd minden cikknél el kell dénteni, hogy
hozzaadhatunk-e egy értéket hozza, vagy péeldanyositani kell az adott GO-t.

5.9. Ellenségek

Minden ilyen prefab rendelkezik az ,,EnemyDeciderAl” komponenssel a
gyOokérobjektuman. Az Al fogalom jelenléte el6fordulhat, hogy egyes definiciok szerint
tudomanyosan ittnem helytall6, azonban az iparbanigy szokas elnevezniaz NPC vezérlo
rendszereket. Ennek egyik legfontosabb része az, hogy megval6sitia az
»IReactionDecider” interfészt, amely eldir egy ,,TryToReact” nevi fliggvényt. Ezen az
absztrakcidn keresztul biztositott, hogy a jatékos cselekedeteire valaszold rendszereket
tobbféleképpen is meg lehessen valositani igy, hogy a reakcio élesitése viszont minden
entitasnal egységes maédon torténhessen meg. Az ellenséges logika ezen a szinten
egyszeri. Amennyiben a felelet lekérdeztetik, az els6 teend az entités és a jatékos kozti
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tavolsag kiszamitasa. A jatekos objektum referencidjat ez az osztaly mar az Awake-ben
a TagConfiguration segitségével megszerzi a statikus, Game Object osztalyban fellelhet6
FindWithTag metddussal. Amennyiben a GO mar rendelkezésre all, felhivhatjuk a
GetComponent fliggvényét. Ebben az esetben pedig ez maga a jatékos merevteste.
Hasznéalhatnank egyébkeént a transzformaciés komponenst is a pozicié megszerzésére, de
ez egy arnyalatnyival piszkosabb megoldasnak szamit, mivel az objektum a fizikai
rendszer része. Ebb6l kifolyolag ugyanis ilyenkor csak az RB-t illik kezelni, miutan az
majd maga beallitfa a transform-ot is. Egy ilyen tavolsagi lekérdezést én a
kovetkezoképpen oldok itt meg. A Vector2 kiajanl egy statikus ,,Distance” nevil
fliggvényt. Ennek megadhatunk ketté példanyt, majd egy float formajaban pedig
megkapjuk az eredményt. A Unity egyébként mindig float-okat és nem double-tket
hasznal. Ezt az eredményt majd pedig példaul a ,,Math.Round” fliggvény segitségével
egy tizedes jegyre kerekitem. A kapott tdvolsagot kétféleképpen hasznalom fel. Egy
elagazasban eldszor megvizsgalom, hogy az ellenség a jatékos irdnyaba konfiguralt
legnagyobb tamadasi tAvolsagon belll helyezkedik-e el. Amennyiben igen, meghivja az
»AttackingEnemyReactionAl” nevil testvérkomponensén fellelhetd ,,React” metodust. A
masik ellenérzés a kovetkez6: ha az elékonfiguralt jatékos-kdvetési tavolsagon belll
helyezkedinkel, kovessiik 6tegy Iépés erejéig. Ebbe az agba futunk bele akkoris, ha mar
a kovetés fenn all. Maga a TryToReact egyebként visszaad egy bool valtozot, amivel azt
jelzi, hogy interaktal-e a jatékossal, ebb6l adodik a Try elnevezés. A tamadasi logika
gyakorlatilag megegyezik a jatékoséval, csak persze forditott mddon. Kiszamoljuk a
megfelel6 értékeket, majd felhivjuk a jatékos életerd-interakcios komponensén a sebzési
metddust. Ez a komponens pedig majd tovabb szadmol, illetve animéciokat és
hanghatasokat indit el. A kdvetés viszont 6sszetett.

5.10. Utkeresés

Az MI dontés szintjérdl letekintve nagyjabol a kovetkezd torténik. Megkérdezziik
az utkeres6 rendszert, hogy tud-e szolgaltatni egy lehetséges utvonalata jatékoshoz és
amennyiben igen, megtessziik azon az elsd 1épést fizikailag, hanghatasilag stb. Az A*
algoritmus az ipar legelterjedtebb grafbejaro/utkereséses algoritmusa. A ,,Dijkstra
algoritmus” kiterjesztésének tekinthetd. A megvalodsitasom részletei a mellékletek 11.3.
pontja alatt talalhatéak meg, szdveges pszeudokdd formdjaban. Mint mar viszont
emlitettem, nagyon erdsek azok az érvek, amelyek a menedzser osztalyok SO-kénti
implementalasa mellett sorakoznak fel. Akadnak azonban ez alol is kivételek, ilyen pedig
a ,,PathfindingManager”. Ennek oka egyszerli: miikodése erdsen kotddik az adott
jelenethez. A Unity-s szerkeszt6ben tobb modon is konfiguralhatova tettem ezt a
rendszert. Természetesenazonbanelészoris a jelenetrészévé kell tenniabban az esetben,
ha abban szeretnénk ezt az alrendszert miikddtetni. A menedékben példaul ez nincsen
jelen, hiszen jelenlegnincsen ottraszikség. Mondanomsemkell, hogy ez isegy 6sszetett
prefab. Térjiink hat vissza, a beallitas f6bb vonalara. A jatek felépitése biztosit minket

51



afeldl, hogy annak vilaga racs alapu. Ez persze reprezentalhatdo egy kétdimenzios
matrixban. Az elobb emlitett konfiguracios GUI-n tehat a kovetkez6ket kell megadnunk.
Mekkoraaz a legkisebb racs (ne dolgozzunk feleslegesennagy adatterekkel), amely lefedi
a teljes palyat, illetve milyeniranyba ésmennyivel legyen annak eltolvaaz origdja, annak
érdekében, hogy helyesen tudjunk a kiilonb6z6é pozicidés szamitasi moédok kozott
atalakitani. Az Awake-ben a fentiek alapjan hozzuk tehat létre a grafunkat, amelyben is
a poziciok a csomopontok, és minden csomdpontbdl a négy szomszédosha vezet egy
kétirany(, sulyozatlan él. A csucsok tartalmazzak természetesen azt az informéciot is,
hogy foglaltak, vagy nem. Egy ponton, egy idében csak egy entitds tartozkodhat A
foglaltsagot az inicializalaskor minden csomora automatikusan ellendrizziik, méghozza
ugyanazzal a modszerrel, amit a mozgasnal is hasznalunk: a ,,CollisionCalculator”
osztaly statikus ,,IsAreaOccupied” metodusaval. A menedzser rendelkezik rengeteg
funkcioval: ki- és bekapcsolhato ,,debug” rendszerekkel, illetve a matrix kilvilag
iranyaba kiajanlott kiilonb6zé modu, centralizalt, garantaltan jol mikodé modositasi
lehetéségeivel. Az rendszer egyébként tobb mddon is igyekszik minél optimalisabban
mukodni, példaul torekszik megtartani és Gjra felhasznalni a mar kiszamitott Utvonalakat
az el6z6 korokbol, ha lehetséges. Ehhez persze figyelembe kell vegye a jatékos és a tobbi
teremtény helyzetvaltozasait. Ehhez tobbek k6z6tt egy MB referencia-Utvonal parokat
tartalmazé szotart hasznélok fel, amivel vissza tudom keresni a mar az entitas altal
hasznalt régebbi Utvonalat. A mar emlitett kér menedzsment részeként minden jatékos
eredetll -ilyen szempontbol figyelembe veendd - cselekedet utan, a jelenetben1évo dsszes
MI-s entitdas hozhat egy dontést. Ennek a kozponti levezényeléset az
,EntityGeneralManager” SO végzi. Ez tartja szamon a lényeket, hogy érvényesiil-€ a
,harcimod”, illetve ¢ tartalmaz tobb ilyen irdnyultsagh segité funkciot is.

5.11. Felhasznalo6i feltlet

A ,,UIControl” nevli osztaly persze megint csak egy kiindulasi pont a
folyamatban, hiszen valahol egy MB-ben kell elkezdjiik az iterativ vizsgalatokat. Az elsé
emlitésre mélto dolog itt az, hogy nem az Awake-ben kezdjlk az inicializalast, hanem a
Start-ban. Jelen esetben pont azért kell itt ezt hasznalni, mert egy-keét itt sziikséges
objektum még az Awake-ben allitédik be, ilyen modon pedig garantalhatjuk, hogy
eddigre mar ezek is készen allnak. Mivel a Ul rendszerem sok részbdl all, ezért nagyon
sok mindent kell itt 6sszegy(ijteni. Emiatt készitettem egy kommunikaciés komponenst,
a ,,UIManagerDependencyContainer” -t. Ebbe pakoljuk bele az 0sszes referenciat,
amelyekre majd a ,,UIControlManager” sziliksége lesz. Itt adjuk még at egyébként a
,FloatingValueUIManager” -nek a kamera transform-jat is. Az atadottakra egyébként
szolgaltatok itt par példat: képerny6 hierarchia gydkér GO-k (ilyenkor a virtudlis
képernybkre gondolok, vagyis példaul a képesség képernybre), konténerek,
alapértelmezett ,,Selectable” -0k. Az Update-ben talaljuk meg a szamos beviteli
ellenérzést. Persze itt is ezt mindig a beviteli menedzserrel kezdjik, majd a pozitiv valasz
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esetében tovabbitjuk a kérést a megfeleld6 menedzsernek. Megemlitem még, hogy
lekezelem itt a két-részes Ul eseteket is.

5.11.1. UlControlManager

A menedzser a kontrollertél kapott fiiggdségi konténert elég sokaig dolgozza fel
az osztaly elején. Lementi a sziikséges referenciékat, illetve elvégez meg par, mar azok
alapjan elvégezhet6, lokalis inicializalast is. Tobb szOtérat is haszndlok itt, hiszen majd,
amikor példaul beérkezik egy képerny6 gyokér referenciaja, egy jelenet alatt az mindig
kivald kulcs lesz. Az SO nagy részét a képernyd valtd, vagy valtani probaldé metddusok
teszik ki, amiket az iranyito hiv. Ezekben sokszor mas miiveleteket kell Kinyitas, illetve
becsukas esetén elvégezni. Ezen a ponton tekintsiik most meg a ,, ToggleScreen”
metodust. Ez az utolso 1épés, ami kdzds, ezt hivja a tobbi valtd metddus is. Bementként
megkapja az adott képernyé GO referencidjat, illetve opcionalis paraméterként egy
boolean-t, ami megmondja, hogy a metddus kezelheti-e a fokuszt. Ez utébbi egyébként
alapértelmezetten igaz értékii. A metodus alapvetden két részre oszlik: ki- vagy
bekapcsoljuk a rendszert? Ha a GO mar aktiv, akkor ki, és persze forditva.
Bekapcsoldsnal eldszor is kikapcsolunk minden képernydt, ami aktiv, majd
megkisereljik az alapértelmezetten kivalasztott elemét egy hasito tablabol kikeresni. Ez
nem minden képernyénél létezik. Ezutan aktivaljuk a jaték objektumot a
»SetActive(true)” metodusanak jelzett értékli (,,true”) felhivasaval. Amennyiben
engedélyeztetett a fokusz kezelés, kibocsatunk egy ehhez kapcsoldédd eseményt (lasd:
EventGeneralManager). A képerny6 kikapcsolasanal nagyjabol ezek ellentettje torténik.
A ,FallbackLayers” rendszer a kovetkez6é miatt sziikséges. Eléfordul, hogy tobb Ul
képernydt is megnyitunk egymas utan, ezek a szintek. Erre példa, amikor eldszor a
dialogust latjuk, abbol aztan a kereskedési és végiil a szam beviteli képernyst. Ugy érzem
el lehet képzelni, hogy az ilyen nemi rendszerek nyitogatasa és csukogatasa a hattérben
elég sok, kulonféle fajta és komplexitasu rendszer inicializalasait takarja. Tehat a hibak
elkertilése, és a tiszta elkezdési es befejezési folyamatok megtartasa érdekében, illetve az
iterativ fejlesztési tapasztalatom alapjan agy dontottem, hogy amennyiben egy szintet
visszalépiink, ezt a rendszer a kovetkezOképpen teszi meg. El6szor meghivja az dsszes
nyitott allapoti képernyd bezarasat, majd aztan sorban, a nulladik szintr6l megint
felnyitogatja a rendszereket. A fenti példa mentén, amikor is bezarjuk a beviteli mezdt,
mindent bezarunk, majd el6szor megint megnyitjuk a dialogust és aztan a kereskedést.
Persze ebbdl a jatékos a szokdsos modon semmit se fog latni, az egész a képfrissitések
kozott, az adott Update ciklusban folyik majd le. Visszatérve tehat, a visszalépés rétegeld
rendszer pont ez a helyzetet szolgéalja ki, ha nem is egyszeri, de skalazhaté méddon.
Bizonyos képerny0 tipusok megnyitasa esetén tehat fellelhetiink a kodban ilyen nem
kiértékeléseket: mi a jelenlegi (mar elavult) allapot, eszerint pedig beallitjuk a legujabb
visszatéréses szintet annak a validatoréra, illetve a képerny6 kapcsoldjara, igy ,,rakddnak
egymasra” ezek a szintek par matrix segitségével. Ezt egy viszonylag bonyolult rendszer
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tartja karban, példaul a ,,SetFallbackLayers” és a ,,OpenFallbackScreensIfPresent”
metodusok. Az utdbbi metddus hivédik meg a kontrollerben abban az esetben, ha ez
indokolt, példaul amikor kileptiink egy képernydbdl, és értelmezhetd a visszaeséses
rendszer adattere, ez ugyanis mindig torlesre kertl. Amennyiben tehat igen, végig futunk
a felgytlt rétegeken. Ennek a modszernek talan a legérdekesebb része, hogy a tobb
dimenzids tombok lehet6ségének segitségével két részre osztatott ez a logika. Le kell
ugynais azt is kezelni, pontosabban meg kell azt kilénbdztetni, amikor csak azért
lIépegetiink at képernydkon, mert éppen ,,visszaesésben vagyunk”. llyenkor ugyanis
szintén el kellmenteniink ezta,,nyomot”, azonbannem szabad az ¢ ppen tarto visszalépest
megzavarni. Emiatt ennek a végeén a tartalekibol atmasoljuk a rétegeket a f6 rendszerbe.

5.11.2. EventGeneralManager

Ezen a ponton hasznalnam ki roviden a lehetdséget az EventGeneralManager
attekintésére. A fejlesztés alatt az eseménykezelésre eldszor az Osszetettebb Ul
rendszerek épitésénél keriilt sor. Itt ugyanis sokszor egymastol elég ,,tavol” 1évo
rendszereknek is kommunikalniuk kell. Az ilyenek kozotti kapcsolatok kozvetlen
kezelése pedig mar nagyon esetlen szokott lenni. llyen esetekben jut altalaban eszébe a
fejlesztdnek, hogy 1étezzen tehat egy kozponti egyseg, ahol is kiillonb6z6 eseményekre
barkikdnnyen feltud iratkozni, illetve akér azokatki is tudja valtani. Id6vel viszont, mint
ezt ahogy a neve is mutatja, mas rendszerek is elkezdtek eseményeket hasznalni. Mivel
azonban nincsen olyan sok beldliikk, hogy azokat mindenképpen indokolt lenne
szétvalasztani, [étrejott ez az ltalanosabb miik6désti SO. Lényegi felépitése a ko vetkezo:
Kivételesen mezOk formajaban kiajanl ,,Action” tipust,,event” -eket. Ezzel gyakorlatilag
azt mondjuk, hogy ezeket eljarasokkal figyelhetjuk, bizonyosaknal paramétereket is
kaphatunk. Orajuk lehet fel- és leiratkozni. Itt is fontos, hogy a fejleszté mindig a fel- és
leiratkozas parjaban gondolkodjon! Elviekben nem illik siman mezdéket lathatova tenni,
azonban az események esetében nincsen szerintem szebb megoldas. Az OnEnable-jeben
biztositjuk azt, hogy minden mez6 az alapértelmezett értékét vegye fel, illetve szolunk
még par masik SO-nak, hogy az eseménykezel6 készen all. A
» IriggerSceneLoadRelatedEvents” metddust a mar emlitett jelenetkezeld hivja meg,
mivelerre tdbben isszdmitanak az inicializalas helyes levezényléséhez. Ezutan jonnek az
egyszeriibb metodusok. Megtalaljuk itt a kézi fokusz kezelést is: lekérhetjiik és
beéllithatjuk a kivalasztott GO-t a Unity-s ,,EventSystem” statikus osztalyaval. Ez egy
beepitett és kdzponti komponens, amivel ezt a Ul allapotot felul tudjuk irni. Ezek utan
mar csak az esemény kivaltok maradtak hatra. J6jjon az eseményekre itt pedig par példa:
jelent betoltés, nyelv valtozas, statisztika valtozas, harci mod allitas, kivalasztott fegyver
valtozas, feladat frisstilés, NPC elhalalozés stb. Egy atlathatd, de rendkiviil hasznos
kozponti menedzserrdl volt tehat itt sz6.
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5.11.3. Skalazas

Az ,AutoScrollingUl” komponens egy szerintem érdekes és szokatlanabb a
legtobbhoz képest. Ul prefab-okban hasznalom és 1ényege a kovetkezd. Egy olyan GO-
ra kell racsatlakoztatni, amelynek természetesen RectTransform-ja van. Ezutan pedig be
kell neki &llitani, az egyel alatta 1évé szoveges GO-t, illetve opcionélisan az arra
vonatkozo Selectable-t. Amennyiben megadtunk egy interakcios komponenst, a gorduilés
csak akkor fog érvénybe lépni, ha azt épp a jatékos fokuszélja. Ennek hidnyaban pedig
akkor, ha sziikséges. Feltevodik tehat a kérdés, hogy mikor sziikséges? Az MB
folyamatosan figyeli a szOveget tartalmazé tarold méreteit és azt, hogy a széveg elfér-e,
vagy sem. Amikor is nem fér el, elkezdi a szOveget balra gorgetni. Az interakcios
milkodés esetében a gordiilés mindig visszaallitodik a kiinduldé pontba, amint az
elvesztette a kijeldlést. Kiemelem, hogy ez a rendszer automatikusan lekezeli az ,,el6”
képarany valtozasokat is példaul. A triikk pedig az, hogy ez a komponens leklonozzaa
szOvegest, és hozzakapcsolja a jobb széléhez. Amikor a gordilés alatt a hozzakapcsolt
GO eléri azt a poziciot, amit az eredeti a kezdetben elfoglal, az egészet megint
visszatoljuk jobbra. Ebbdla felhaszndld megint csak nem vesz észre semmit, majd ezutin
folytathatjuk a balra eltolast. igy érheté el az ,,6rokké gordiilés™ hatasa. A mozgatas maga
nem tul érdekes, a RectTransform manipulalasaval érhet6 el értelemszertien. Az egyetlen
talan fontosabb pont itt, hogy felhasznalom a beépitetten elérhetd ,,Time.DeltaTime”
értéketannak érdekében, hogy amozgatés gyorsasaga ne fiiggjon az FPS-t61. A figyelmes
olvaso talan felhGzza erre a szemdoldokét és felteszi azt a kérdest, hogy ezt miért nem a
FixedUpdate-ben végezziik el? Mivel azonban ez az egész a Ul rendszert érinti csak,
fizikai vonatkozésa nincsen ezeknek a GO-knak, megtehetjik, hogy az Update-ben
kezeljik le mindezt.t Az utolsé érdekesebbrészletmégaz, hogy a gorgetéssel el6szor egy
Kicsit mindig varunk azért, hogy a jatékosnak legyen elégideje a tartalom elolvasasara.
Ezt egy korutinnal oldjuk meg, vagyis elinditunk egy fliggetlen szalat, ami egy Kicsivel
késobb fogja majd megkezdeni a tényleges munkat. A filiggbleges skaldzasért a
»VerticallyScrollableUI” (VSU) komponens felel. Ez mar osszetettebb az el6bbinél.
Feladata, hogy ahozzakapcsoltkonténer GO alatt1évé Selectable gyerekeket és az azokat
korilvevd teret, illetve a gorgetésavot és magat a gorgetést kezelje. Ez is egyébként
automatikus, folyamatosan szemmel tartja az ehhez szlikséges paramétereket. Ilyenek,
hogy jelenleg mekkora a konténer, mekkorak a gyerekek a listaban, elférnek -e, aktivak-
e. Amennyiben nem férnek el, lathatova valik a gorgetésav és a gérgé. A navigalassal a
lista elejéere és vegére tudunk ugrani, a gérgetés pedig automatikusan megvaldsul akkor,
ha a fokuszalt elem nem lathat6. Természetesen a tartalom is valtozhat (pl.: kevesehb,
tobb, aktivalas, inaktivalas), emiatt szlikséges a navigalasi beallitdsok kézzel kezelése. A
sok allapot valtas miatt rendelkezik szamos segitd kalkulacioval és kiviilrol elérhetd
hivasokkal is.
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5.11.4. Generalas

A ,,GeneratableUI” osztaly altali generalhatdsag biztositasa egy nagyon fontos
feladat. Vannak esetek ugyanis, amikor még nem tudjuk elére, hogy futas idében milyen
tételeke kell példaul a jatékos felszerelése gyanant kilistazzunk, ez csak az elérehaladastol
flgg. Szlikséges volt tehat egy rendszer kifejlesztése, aminek a segitségével nem ke llett
efel6l aggodnom. Ennek az els6 része ez az MB. Ez egy absztrakt komponens, ami nem
kifejezetten bonyolult. Valojaban nagyrészt olyan, mint egy szerzddés, amivel
biztositjuk, hogy az ebbdl leszdrmazottak mindenképpen rendelkezzenek egyes
referenciakkal. llyen példaul par menedzser, a Ul allapot, a cel VSU, egy ikon, a széveg
sth. Sajnalatos mddon itt egy kicsit sszemosddik a nézet és a modell, de ez nem mindig
elkeriilhetd. Ebben az esetben ez azt jelenti, hogy majd tobb jatékmeneti osztaly is ebbdl
fogleszarmazniazeért, hogy egységesen tudjamkezelniageneralast. Az elobbitkiegészitd
masik alkotdéelem az ,,GeneratorUl”. Ennek kell jelen lennie a Ul-okt6l egyébként
flggetlen GO-kon, amik alol 6sszegyiijti a GeneratableUI komponenseket, majd ezeket
legeneréalja egy bereferalt Ul konténer ala. Azt, hogy milyen elemeket generaljon egy
referenciaval allithatjuk be, jelenleg a kett6 tamogatott a lista elem gomb és a kapcsolo.
Mindkett6 egy-egy altalam dsszeéllitott prefab. A komponens bizonyos allapotoknél
¢bredéskor general, de meghivom ezt a funkciot kiviilrdl is, igy allitodik be egyébként a
GeneratableUI-okon a legtdbb referenciais. Emlitésre méltd még, hogy amennyiben méar
vannak a konténerben elemek, azokat el6bb elpusztitja. Bizonyos modellekhez
elhelyezhetiink itt egyébként inicializalasi felhivasokat is, jelenleg csak az ,,Item”
hasznélja ezt ki.

5.11.5. Lebegtetés

A ,,Floating Value” rendszer jelenléte itt lehet, hogy luxusnak tekinthetd, de azért
ezt csak nem hagyhattam ki. A sebzesi és gydgyitasi értékek valtozé nagysaguak,
tinnek el. Ezt kezeli a ,,FloatingValueUIManager” SO a ,,FloatingValueUI” MB
segitségével. A jatékos poziciojarél a rendszer tud, igy tehat az elhelyezest csak
ellenségek esetén kell megadni. Ezen kiviil persze magara az értékre mindig sziikség van,
illetve valaszthato modon megadhatjuk még azt is, hogy kritikus értékrdl van-e sz0. A
felhivasra kiilonbozo eljarasok allnak a rendelkezésre, amelyekalapjan a rendszer eldonti
még a szineket, tipust, irdnyt stb. Nem csak szamokat timogat, hanem lehetdség van a
jatékosnak értesitéseket is megjeleniteni, ilyen példaul az, amit szintlépés esetén latunk.
A felhivastkovetéenaz SO hozza létre és allitja be az ujonnan létrehozott és felépitett
GO-t és vele a komponenst. A komponens kiilonbdzé €pitd tervezési mintas fiiggvények
elérésetbiztositja, ezekkel szépenés egyszeriienlehet megadniaz igényeket. A lebegtetés
lefolydsaba véletlenszeriiség is beépittetett annak érdekében, hogy ez a jatékmeneti elem
élvezetesebbnek és organikusabbnak hasson. A példanyositott GO hierarchia persze a
mar megszokott médon egy sajat, bereferalt prefab. A menedzserben egyébként kilén
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buszke vagyok a varosoros megoldasomra. Mivel 6t akar konkurensen is fel lehet hivni,
ezért szdmoltam azzal az izenetek tekintetében, hogy azok mindig rendesen lathatoak
legyenek, vagyis ne takarjak egymast. Ezt Ggy oldottam meg, hogy bevezettem egy
konkurens sort, amelybe is elhelyezem a mar legyartott, de még nem ,,elengedett”
komponenseket. Ennek a rendszernek az adminisztralasat maguk az MB-k végzik, 6k
allapitjak meg, hogy egybd6l elkezdhetik-e a munkat, vagy pedig egy korutin segitsegével
majd csak késébb. A nyilvantartas viszont a menedzserben talalhatd természetesen.

5.11.6. LocalizationUlManager

Ez az SO felel azért, hogy egy kozponti helyrdl tudja mindenki elérni az adott
idépontban bedllitott nyelvhez tartoz6 szovegeket. Jelenleg csak az angol nyelv elérhetd
a jatékban, de igyekeztem ugy felépiteni, hogy mas nyelvek bevezetése se legyen tul
nehézkes, magyaranitt is torekedtem a skalazhatésagra. Hairom f6 mez6je van: a nyelvi
beéllitds enum-ja (,,Language” tipus), egy Osszetett ,,szotarak szotara” (nyelv kulcsok
alapjan elérhetd ,,AssetKey”/string parok) és egy AssetKey/dialdgus szotar. Az esemény
menedzser inicializacidja utan felhivodik ennek az ,,elinditasa”, emiatt ez egy iilés alatt
csak egyszer torténik meg. igy torténik meg a fentieknek a beéllitasa. Jelenleg csak a
dialdgus rendszer szerveztetett innen ki, mivel az egy joval bonyolultabb témakoér, de
szlikség esetén persze a tobbi szoveget is &t lehetne mozgatni kiillén definialt helyekre.
Maguk az adatok lekérése egyszerli. Alapvetden a dialogus grafok és a szovegek
lekérésére is elég pusztan az egyedi azonositd, a ,kivalasztott” nyelvet maga az SO
tarolja. A sima szovegnél moédunkban all még tobb, valtozé mennyiségli paramétert is
megadni, hiszen egyes szévegek tamogatjak a sztring interpolaciot is. Kiemelem azt a
tényt még itt, hogy ténylegesen minden a jatékban fellelhetd szoveg ezen keresztiil
hivddik le. Tehat, ha I1étezne még mas nyelvi beéllitas - amit, megint csak, a struktira
tdmogat -, a nyelv valtozo atallitasaval és a nyelvvaltozés esemény kivaltasanak
segitségével mindeniitt lecserélddnének a szoveges tartalmak.

5.12. Fejlodés

A jatékos karakter a Kkiilonb6z6 tevékenységekért tapasztalati pontokat kap.
llyenek az ellenfelek megsemmisitése és a feladatok teljesitése. Bizonyos hatarok
atlépése szintlépésnek felel meg. Minden ilyen valtozéasnél tehat le kell ezt ellenérizziik.
Az egyenletek, amelyekezeketszamitjak amellékletek 11.4. pontja alatt taldlhatéak meg.
A szintlépésnek tobb elénye is van. Automatikusan novekedik a kettd aspektus érték,
illetve az ,,UnusedAspectPoints” érték is. Az utobbi segitségével tudja a jatékos jobban
személyre szabni a karakterét. Ennek hatdsara valhatnak példaul egyes képességek
elérhetévé. Ezek két kategdriaba sorolhatoak be: az aktiv vagy a passzivéba. Egy aktiv
képességet mindig ki tud a jatékos jeléIni és aktivalni, amennyiben persze létezik olyan,
aminek afeltételeitteljesitette. A passzivak értelemszertien inkabb statisztikai bonuszokat
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adnak. Mind ehhez Iétrehoztam egy absztrakt,,Skill” osztalyt. Ez a szintén absztrakt és
mér targyalt GeneratableUI-bol szdrmazik, hiszen szlikségink lesz a Ul-on vald
megjelenitésére is a képességeknek. Ez a képesség osztaly elintéz par egyszeriibb dolgot
a Start, illetve az OnDestroy metodusaiban, illetve meghataroz harom fontos absztrakt
metodust: ,,IsUnlocked”, ,,RefreshAvailability”, ,,UpdateDescription”. Az utolsé kettot
fel, illetve le is iratkoztatjuk a fentebb emlitett életciklusokban az esemény menedzseriink
»statisticsHaveChanged” eseményére. Talan egyediil az els absztrakt metédus szorul
csak egy kis magyarazatra: ezzel lehet majd leellen6rizni, hogy felhasznalhatja-e a jatékos
az adott képességet. A Skill-bol még két absztrakt osztaly szarmazik le: az ,, A ctiveSkill”
¢s a,,PassiveSkill”. Mindkettd rendelkezik valamennyire hasonlé és perszeteljesen eltérd
jellegzetességekkel is. ElIég sok mindent lekezelnek ezek mar. Kezdjiik elészor az aktiv
érdekesebb részeivel. Kapottmégpar fiiggdséget, amikre a legtobb leszarmazottnak majd
szukseége lehet, ilyenek a cimke konfiguracio és a hang menedzser. Rendelkezik még a
,,Cooldown” kezelésével is. En a jatékban ezt a korok szamolasaval oldom meg. Minden
aktiv képességnek tehat van egy ilyen értéke, és még egy olyan is, amely megmondja,
hogy melyik az a kor, ahol majd megint lehet 6t hasznalni. Ezeknek a kezelését a védett
metddusokon keresztil a gyermekek is el tudjak érni. Még egy absztrakt eljarast kapnak
a leszarmazottak ebben az agban, mégpedig a ,,TryToUse”. Jelen van még par Ul-hoz
kapcsolodo funkcid is, ebbdl kiemelem azt, hogy az aktiv képességek kapcsoldt, nem
pedig gombot hasznélnak. A passziv képesség osztalya érthet6 okokbol egyszertibb. Ul-
ilag itt csak gombokdl van sz6, amelyekre ra lehet 1épni, de nem lehet aktivalni. Ennek is
van egy absztrakt metddusa, a ,,Toggle”. Ennek az a szerepe, hogy szabalyozza a hatast,
amennyiben mar bekapcsolhaté a képesség. Ezutan mar csak a tényleges implementacids
osztalyok kovetkeznek, ez jelenleg négy darab, kategoriaként ketté-kettd. Itt igazabol az
adott osztaly mindig implementélja a megkdvetelt metédusokat, majd mindegyik elvégzi
a kontextustol fliggden a sziikséges teendOket, legyen az sebzés, gydgyitas, statisztika
valtozas stb. A Ul-os alfejezetnek kdszonhet6en, ezen a téren mar alapvetéen nem kell
sok mindent megemlitenem. A képességek természetesen GO-kon, a jatékos prefab-ban
vannak jelen egy alhierarchidban. A gerjeszté rendszer segitségével meg innen
generalodnak le a szintén a jatékos prefab-ban megtaldlhatd Ul képernyck
hierarchiajanak megfeleld konténerei al4. Igy lesz ez majd a felszerelések esetében is
példaul. Roviden tehat: a képesség képernyd két listabol all, az aktiv és a passziv
képességek halmazaibdl. Felhasznaltam itt is az eddig még nem emlitett ,,Switching”
rendszeremet, amivel is itt példaul a két lista kozott a tabulator billenty segitségével
lehet valasztani. A fokuszalhato jeloltek dinamikus kiajanlasat a VSU kezeli. A
képességeknél elolvashato tobb informécio is, tobbek koz6tt az is, hogy mikor valnak
hasznélhatova. Az aktiv képességeknél egyet ki is tudunk valasztani az ,,enter” billenty(i
segitségével. llyenkor egy sarga keret jeldli a jelenleg regisztralt képességet. Ujboli
megnyomasra, vagy masik kivalasztasaval valtoztathatunk ezen az allapoton.
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5.13. Zsakmany

A fenti témahoz eldszor a felszerelés alapjainak elemzését kell végrehajtanunk. A
rendszer a fels@ absztrakcids szinten a képességekhez hasonléoan mikodik. Itt is
megtalalhatjuk ezeket egy GO elrendezésben a jatékoson belil, és itt is a generator
rendszer segitségével jelenitjik meg ezeket, viszont csak egy listdban. Hasonléan
visszatér a sarga kijelold rendszer is stb. Egy 1ényegesebb kiilonbség viszont, hogy itt
nem ideiglenes a megjelenés, hanem persze folyamatos: ha felszereli magéat a jatékos egy
karddal, akkor az a kezében meg is jelenik. Ezt a jatékos origojaval konnyen le tudom
kezelni, mivel a szprajtok, amiket itt felnasznalok erre lettek tervezve, vagyis a kard a
jatékos szprajtjanak kezébe beleilleszkedik. A modell struktira is hasonlé a
képessegekéhez, viszont ez azért egy Kicsit &rnyaltabb. Az ehhez kapcsolddo UML-es
osztaly diagramot a mellékletek 11.5. pontjaban helyeztem el. Megtalaljuk itt is el6szor
az ,ltem” f0, absztrakt Ososztilyat, ami persze a generdlhatobol szarmazik. Ez
rendelkezik az alapveto fiiggéségekkel, az inicializalas és az elpusztulas lekezelésével.
Mar itt megtalalhatdo a mennyiségvaltozasok rendszere, ami Osszeflizetett a Ul
reprezentacié karbantartasaval is, tehat példaul a leirds beszerzése, a darabszdm
megjelenitése vagy akar az elem elrejtése. Ezek a fajta elemek folyamatos kapcsolatban
vannak a hozzajuk kapcsolt VSU-val, ez a programban gyakran eldfordul, nem igazan
elkertilhet6. Az aktivalas esetében mar itt megkilonboztetjlik, hogy egy felszerelési, egy
zsakmanyi, vagy pedig egy kereskedelmi elemrdl van sz6. Ennek megfelelden fel tudja
hivni a sziikség esetén az ,,InputScreen” rendszerét, ha valamibdl tobb darab is van, és
venni vagy zsakmaényolni szeretnénk. Erre a képernydre sajnos nem tudok kitérni, de
megemlitek itt annyit, hogy szabalyozni lehet az értékeket, és csak szamokat fogad el, sét
még a szorzott arat is meg tudja jeleniteni. Ahogy emlitettem lekezel még mindenféle
kereskedelmi funkcidt is ez az osztaly, a leszarmazottaknak joval kevesebb dolo ggal kell
foglalkozniuk. Négy darab absztrakt metddus talalhaté meg benne: a jatékos altali eladas
aranak lekérdezeése, aktivalhato-e, aktivalas, ,,felszedés”. Beldle még harom, szintén
absztrakt osztaly szarmazik le: a fogyaszthatdk, a hordhatok és az egyebek. Ezek mind
nagyjabol csak megvalositjdk az értelemszertien sziikséges metodusokat. Ezekbol
szdrmaznak aztan le a tényleges targyak. Ilyenek példaul a fogyaszthatoknal az életerdt
ado varazsital, a hordhatoknal a mellvért és az egyebeknél az arany pénzérme. Van
amelyik tehat a jatékos egészségi interakcidjaval tud kommunikalni, masok a
statisztikakat emelik, az arany példaul egyszeriien csak fizetéshez kell. A targyak
osztalyai sok menedzserrel €s rendszerrel kommunikalhatnak, de mar a legfelsd osztaly
is bereferalja az ,,ItemGeneralManager”. Ez egy igen terebélyes SO, amely mindenféle
targy-karbantartasi és szamontartasi munkakat elvégez. Ez a modell kiindulé pontja a
jatékos szamara. Itt vannak regisztralva szotarakban a kiilonb6z6 mennyiségek, jelenlegi
targy GO-k, mikethord éppen a jatékos, zsakmén rendszerek stb. Sokszorez az az egység,
amin keresztiil a Ul reprezentaciok is frissiilnek. A késébbiekben még emlitésre kertiil
Visszatérve tehat hozza, a ,,loot” nagyon fontos része az RPG-knek. Amikor elpusztitunk
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ellenségeket esély van arra, hogy az ,,dobjon” targyakat. Mar emlitettem, hogy az
ellenségek élet interakcidjaban lehetséges a fejlesztonek megadni a Unity feliiletén
keresztul egy listdban a lehetséges zsdkmanyokat. Itt be tudjuk mindegyiknél allitani,
hogy mi legyen rd az esély, illetve a lehetséges mennyiségi intervallumot. A halél
lekezelésénél ezek és a véletlenszam generator segitségével aztan feltoltdédhetnek a mar
emlitett médon a zsdkmany zsakok az adott pozicién. A jatékosnak ezutan az interakcios
bevitel segitségével lehetdsége van a zsakmany képernyd megnyitidsara. Innen aztan
eldontheti, hogy mit visz magaval. A dinamikus zsdkmanyok szintvaltas utan eltlinnek, a
statikusok nem, erre még a perzisztencianal térek majd vissza. Amennyiben a jatékos
enter-t nyom egy zsdkmanyra, és abbdl tébb van jelen, mint egy, akkor a mar emlitett
beviteli képernydre megyiink at. A kiilonb6z6 targy csoportok aztan a tétel menedzser
kiilonb6z6 funkcidival érik el a megfeleld folyamatok lezajlasat. Magat a zsakmany GO
példanyositasatésannak tartalmanak kezelésétis egyebkéntezenkeresztil lehet knnyen
lefolytatni.

5.14. Parbeszéd

A célz6 rendszer segitségével lehetoségiink van egy NPC ,,Dialoglnteraction”
komponensével kdlcsonhatasba kerllnink. A dialogusok kézponti magja pedig a
,DialogNode” osztaly lesz. Ezek segitségével lehet aztan tobbek kozott felépiteni ezeket
a beszélgetéseket és persze meg is jeleniteni azokat. A masodik palyan tudjuk ezt a
rendszert miitk6dés kozben megfigyelni, a Cain karakter esetében. Amikor elkezdiink egy
ilyen interakciot, felnyitjuk a parbeszéd képernydt. Ezt nagyjabol a képernyd also
harmadaban lathatjuk. Fentrdl lefel¢ haladva all egy megnevezésbdl (ki beszél éppen),
utana pedig vagy egy darab - szdveget tartalmazo - gombbol, vagy pedig egy szintén
szOveges gomb listabol. Mindegyik elem reszponziv: a titulus automatikusan gordlhet,
a lista sziikség esetén gorgethetd, a nem-listas gomb pedig ,,tobb oldalassd” valtozik, ha
indokolt. Elkezdjiik a beszélgetést, ez eldszor mindigaz egy-gombos varianssal kezdodik.
llyenkor az enter-rel tudjuk elére mozgatni az eszmecserét, vagy esetleg a monoldgot.
Egy ponton a képerny¢ atvalthat a listds variansra, ilyenkor valaszthatunk. Amennyiben
aztan valasztunk, értelemszeriien az eddigiek tovabbi kombinacidi varhatnak rank.
Természetesen mindig el lehet aztdn jutni egy olyan valasztasi lehetdségig, ahol is
elhagyhatjuk a beszélgetést. A dialdgus maga tobb mddon is valtozhat a jatékos dontései
alapjan. El6szor is a kilépésre visszatérve: a rendszer figyeli, hogy milyen csomokat
érintettiink. Ennek alapjan elmentédhetnek olyan pontok, amikrdl a kilépés esetén a
beszélgetést Ujra el kell kezdeni, hiszen ugye nem akarjuk mindig mindenképpen
ugyanazokat a beszélgetéseket lefolytatni. Ez persze egy interakcié soran mindig csak
egy érték lehet. Egy masik fontos tulajdonsag, hogy vannak olyan vélasztasi opciok,
amiket, ha mar egyszer aktivaltunk, tobbet nem lesznek elérhetéek. Ezek ugye az
egyedibb, nem visszatéré beszélgetések. Ezzel ellentétben vannak olyan lehetdségek,
amik eldészor nem elérhetdek és nem lathatéak, azonban bizonyos feltételek teljesiilése
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esetén hasznalhatova valhatnak. Ez persze az eseménykezelés segitségevel torténik. Az
azt hiszem érezhetd, hogy minden el6bb emlitett képerny6 allapot valojaban egy-egy
csomopont reprezentacioja. A mellékletek 11.6. pontjaban talal képernydképes példat is
az olvaso.

5.14.1. DialogNode

Ennek az osztilynak tobb funkcidjat is érintettem mar az elézéekben. A
csomoépont elnevezeés egyébirant az osztaly a nevében egyaltalan nem véletlen. Az egész
rendszer ugyanis graf alapu, ezekbdl a csomokbdl all, az élek pedig mint referenciak
vanna jelen. Minden csom¢ rendelkezik egy ,,Next” elnevezésii DialogNode referencia
tombbel. Ezalapjandontiela rendszerakovetkezoket: csak ,,tovabb nyomhat6” dialogus
csomon allunk, vélaszthatunk-e folytatdsi pontot, vége van-e a dialdgusnak?
Megkonnyitve ennek a tombnek a kiilonbozd kontextusokban vald lekérdezését
indexelhetvé is tettem egyébként ezt az osztalyt. A konnyebb dialogus létrehozés veégett
ellattam még az osztalyt kiilonb6z6 célu, statikus épitd metodusokkal is. Mielott egy
dialogus graf felépitettnek tekintetett, szilkséges lefuttatni a statikus ,,FinalizeNode”
metddust. Ez a metodus rekurzivan végigmegy az 6sszes csomén attdl a ponttol kezdve,
ahol meghivjak. Emiatt - mint szamos mas funkcid esetében is - érdemes ezt a gyokér
csomon meghivni. Minden csoménal bedllit egy egyre ndvekedd szdm azonositot, amit
referencia szerint kezel az eljards. Ezen kivil még fel is iratkozik a
»SubscribeTryToShow” akcid segitségével, ha az erre bevezetett zaszlé ezt indokolja.
Természetesen ezt az akciot minden csomé maga kell definialja, amikor mar része egy
parbeszéd strukturanak. Az utolsé érdekesség a ,,SearchWithin” statikus fliggvény. Ez
gyakorlatilag egy rekurziv, majdnem logaritmikus keresés, amit pont azért tudunk
megvalositani, mert az el6z6 segitségével mar legyartottuk egy mélységi bejaras alapjan
az ID-kat. Ebbél kifolydlag a kereses ki tudja hasznalni azt, hogy a csomdk azonositdja
alapjan merre érdemestovabb keresni, hiszen az egy szinten 1év6 azonositok menténmeg
lehet mondani, hogy mélyebben mely értékek talalhatoak még meg. Ez a késdbbiekben
még nagyon hasznos lesz. Jelenleg a ,,CainDialogEnglish” az egyetlen dialogus graf, de
persze ennek alapjan lehetne létrehozni még masakat is. Mivel ez azért egy joval
bonyolultabb struktira, mint a sima szovegek felépitése, ezért az ilyenek kilon
osztalyokat kapnak. Nagyrésztigazabdl az emlitett épité metodusokat hasznaljuk itt fel
az adott NPC kommunikécids grafja legyartasahoz. A lokalizacioval kapcsolatban méar
egy korabbi fejezetben leirtam a sziikségeseket, de azért megemlitem, hogy itt is
beépittetett a viszonylag jol kezelhetd lehetéség a tobbnyelviiség tAmogatasara. Az
¢pitdkon kiviil implementaltam még szamos mas Node metddust azért, hogy itt
konnyebben lehessen ezeket 6sszeflizni. A végeredmény a lokalizaciés menedzserben
kerul eltarolasra.
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5.14.2. DialogInteraction

Az emlegetett MB teszi tehat lehet6vé azt, hogy jatkékmeneti szinten mindezt
viszont megtapasztalhassuk a Unity segitségevel. Szamos menedzsert kér szamon, és az
egyedi enum-mal pedig be kell allitanunk, hogy melyik NPC dial6guséat hivja majd be.
Ez az osztaly tartalmazza majd a megjelenitéshez is sziikséges referenciakat is. Ezeken
keresztul szabalyozdadik, hogy melyik nézet van ervényben, mi legyen a tartalom stb. A
lista itt is egy VSU. A dialogus modelljével kapcsolatban harom értéket tarol el: a gyoker
csomot, a jelenlegit és a visszatérhetd azonositojat. Ez alapjan fogja Kikeresni azt a
csomoépontot a rendszer, ahonnan a legutobbi beszélgetés 6ta a kovetkez0 megnyitasanal
Ki kell indulnia. Ez példaul egy nem lathatd valasztasi Gtvonal jelenleg, amin csak az elsé
beszelgetés utani dialdgus kezdetek esetében megytink végig.

5.15. Kereskedés

A kereskedés témakore is kotddik az el6z0hoz, ugyanis ezt a funkcidt csak a
parbeszéd-rendszeren keresztil érhetjik el. Az egyes csomdkon be lehet allitani egy bool
értékkel, hogy kereskedelmi node-rél van-e sz6. Amennyiben igen, a dialogus interakcid
felhivja a UlControlManager-t, aki megkisérli a becélzott GO-rol lehivni a
., TradingInteraction” komponenst. Ezek utdn mar ez végul is egy unalmasnak tekintheté
komponens. Az egyetlen, amit kiemelnék, hogy itt is a Unity szerkesztdjén keresztiil
tudjuk az osztaly implementaldsanak hala megadni a kereskedo kezdeti aru halmazat. A
struktira maga egy szotar, ahol az egyedi azonosité enum-ok a kulcsok, majd ehhez
rendeliink egy szam értéket. Amennyiben egy mennyiséga negativ egyesre allitatott, a
targyat végtelenszer megvehetdnek veszi a rendszer. A betdltést magat az
ItemGeneralManager-enkeresztil végzi, mivelannak mararendelkezésereis all az 6ssze
targy jelenleg érvényes GO/MB reprezentacidja a jelenetben. A ,, TradingScreen” egy két
darab oszlopbol all6 Ul, a mar megszokott funkcidkkal rendelkezik. A jatékos alatt kilén
megtalalhato kettd kereskedelmi gyokér-GO, amelyek ala mind a jatékos és a kereskedd
aktualis objektumai is legeneraltatnak. Ezt a generalast a menedzser a jelenetvaltas
felszolitasara minden betdltésnél elvégzi. Az a megkozelités, hogy ezeket a GO-kat
flggetlenil kezeljiik a jatékos tényleges targyaitdl. tobb szempontbdl is segit. Nem utolsé
sorban azért is elény0s, hogy barhogyan tudjuk manipuldlni dket. A képemyd
megnyitasanal viszont mar csak annyit kell tennie a rendszernek, hogy végig megy mind
a kett6 oldal targyain, és aktualizalja a mennyiségeket. A tényleges adas-vetel pedig a
mar emlegetett Ul rendszerek felhasznalasaval konnyen elképzelhetd. A targyak ilyenkor
megkapjak a leirdsukban a mennyiséget, az arat, illetve latjuk a jatékos vagyonat is.

5.16. Kuldetések

A kuldetés rendszert az RPG-kben ,,questing” szokas hivni. Az altalanos felépités
a kovetkezd szokott lenni, van egy f0 kiildetés-sorozat, amit az igazi elérehaladas
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¢érdekében el6bb-utobb muszaj elvégezni. Ezen kivul pedig létezhetnek még mellék
kiilldetések. Mindezt pedig sokszor egy fajta kiildetés naploban tudjuk szamontartani. igy
mikddik ez az egész nagyjabol ebben a jatékban is. Kezdjiik el6szér a modell elsd
alappillérével, a ,,Quest” osztalyaval. Ket azonositot is tartalmaz: magat a feladateét és az
opcionalis feladat-lancét. A feladat Ianc csak a lekezelés bizonyos részeinek jelzi, hogy
az adott quest-ek 6sszefuggenek, vagy nem. Ezeken Kivil tartalmaz egy referenciat egy
»QuestStage” és a kovetkezo kiildetésre. A megjelenités irdnyaba pedig kiajanl két nyelv
kulcsu szotart, a cim €s a leiras taroloit. Jelen van még egy privat konstruktor is, 6t egy
szintén jelenlévo statikus, épitd metodus hasznalja majd fel kifelé. Ezeken kiviil mér csak
par kés6bb felhasznalt, épitd jellegli segité metddus van jelen. A QuestStage osztaly a
valddi feladat tartalmazd. Egy feladatnak tobb fokozata is lehet. A fokozatokhoz is
mindig tarsulegy egyediazonositd. Tartalmaz mégegy opciondlis mutatdta kovetkezore,
ésa sziil6 kiildetés kotelez6 referenciajat. Egy fontos metodusreferencia trio a kovetkezo:
,CanBeCompleted”, , TryToComplete”, ,,OnReward”. Azt hiszem ezek -elég
egyértelmliek: nagyrészt kiviilrdl megadhat6 logikdkrél van szd, feladat fiiggdek.
Megadhato még kett6 feliratkozo akeio is, a TryToComplete fel- leiratkozasa. Az egész
gy épittetettmeg, hogy akiilonb6z6 épitd és segité metddusokkal egyetemben az osztaly
elég altalanos, viszonta tényleges feladat 6sszeszerelésnél kiviilrél nagyonsok fajta quest
logikat talalhassunk ki. A feladat fokozatoknak is van leirasa egyébként. Tartalmaz még
az osztaly egy szamlalo tombot is, aminek a segitségevel dinamikusan szamolni is lehet
a feltétel teljesuléseket. A feladat figyelésre még visszatérve: a TryToComplete privat, a
masik kettd kiviilr61jon. A konstruktorban épitjiik 6ssze a TryToComplete-et (gy, hogy
abba barmilyen paraméter beérkezhet, benne pedig csak egy elagazést talalunk: ha
CanBeCompleted, akkor kivaltjuk az eseménykezeld ,,feladat fokozat befejezodott”
eseményét. Ezt persze a megfeleld helyeken figyelni kell, majd aktivalni a jutalmazo
akciot. A fentebb emlitett kettd, fel- és leiratkozokat pedig az épité metodus allitja 6ssze.
Ezek az esemény kezelések itt elsd korben csak eltarolodnak, majd aztdn mas rendszerek
kezelik ezeket.

5.16.1. QuestBuilderContainer

Hasonldéan a dialégusokhoz, a feladat felépitések is kaptak sajat osztalyokat, ahol
a kiilonb6zdé metddusokon keresztiil, sokszor egymashoz csatolva tudjuk kialakitani a
feladatlancainkat. Erre példaka,,MainQuestChain” és a,,CainSideQuestOChain” statikus
osztalyaim. A kiildetés sorozat épitdimet egyébként egy statikus, konténer osztalyban, a
QuestBuilderContainer-ben tartom szamon egy szOtarban azért, hogy az egyedi
azonositok segitségével egy helyrdl lehessen ezeket elérni, igy 1étrehozva egy eltakaro,
absztrakcios réteget az épitd osztalyok folé.
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5.16.2. QuestGeneralManager

Az altalanos kiildetés menedzser” fogja természetesen 0ssze ezt az egész
rendszert, illetve 6 teszi lehetové a tobbi rendszer fel¢ az informaciok elérését is, példaul
a Ul-nak. O egy szotarban tarolja a jelenleg aktiv quest-ek referenciajat, a kulcs az
azonositd. Mivel a klldetés rendszer is 6sszelancolt struktirakbdl all, ezért megtehetjuk,
hogy mindig csak az adott pontokat ,,fogjuk meg” egy-egy referencia segitségével, a
grafok attol meg a memaridban jelen vannak. Az emlitésre méltd inicializalast itt is az
eseménykezeld hivja fel, ugyanis rendkiviil erdsen timaszkodunk itt 6rd. A menedzser
szamara legfontosabb eseményekre egybdl fel is iratkozunk: feladat kezdet és vég,
fokozat kezdet és vég, nyelvvaltozds. A négy feladat esemény figyelésével ez a
menedzser kezeli tehat a referencidk tovabb Iéptetését, az 0j feliratkozasok megtételét. a
jutalmazésok felhivasat és persze a hataresetek lekezelését. Ahogy emlitettem a naplot is
ez az SO kezeli. A Ul baloldalt egy feladat listab6l, jobb oldalt pedig egy felsé nagyobb
és egy also kisebb szovegdobozbol 4ll. Itt van arra lehetdségiink, hogy tobb informéciot
szerezzink ezekr6l. A még meg nem kezdett és a mar befejezett kiildetések nem lath atok.

5.17. Perzisztencia

Véqgll is agy dontottem, hogy a kiterjedés kezelése miatt egyel6ére csak egy
mentési fajlt fogok thmogatni, a gyorsmentésit. El6szor is sz6 kell essen a f6 meniirdl.
folytatasa miattsziikséges voltegy apro logikat is implementalnom, amivel is elddnttetik,
hogy latszodhat-e a folytatas gomb vagy nem. Kevés gyokér Ul szinti MB 1étezik
egyébkenta projektben, pontazért, mert a legtébb mindent altalanosan és dinamikusan
sikerllt megoldanom. Ez azonban egy kivétel. A gomb csak akkor latszodhat, ha a
nulladik jelenetben tartozkodunk és létezik mar mentési fajl. Mindezt a Start-ban
végezzuk el. Erre azért is volt sziikség, hogy jatékmenet kdzben is fel tudjam hasznalni
ezta meniitaztan. A f60 menii emlitésévelugyanis alapértelmezetten magarol az elokészitd
szerepll, nulladik jelenetrdl is beszélek, nem csak a feliiletr6l. Sok rendszer kihasznalja
ugyanis azt, hogy el6szér mindig ebbe t6lt be a jaték.

5.17.1. PersistenceGeneralManager

Visszatérve viszont a ,tartositas fenntarto” rendszeriinkre, természetesen ez is
kapott egy menedzsert. Rengeteg masik SO referenciajara is sziilkség van itt, azonban par
mas dolgot is meg kell adni a Unity tervezdjében. Ilyen a nulladik, és az els6 jatékmeneti
jelenetek informacidja, illetve a kezdési pozicid. Természetesen megtalaljuk itt is a
szokasos inicializaciokat. Az OnEnable-ben hozzuk létre tébbek k6zott a formézd
objektumot, és itt allitjuk be a mentési Utvonalat is - ezt egyébként nagyrészt a Unity
biztositja. Megtalalhatdo metdodusok mégaz Gij vagy folyamatban 1évé jaték elkezdése, a
f6 meniibe valo visszatérés és a kilepés kezdeti pontja. Ezeket hivja fel a felhasznaloi
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felulet. Termesztésen itt van a mentési és betdltési logika is. A folytatasra réviden még
visszatérve, felkésziiltem a jovObeni tobb mentési fajl jelenlétére is. Emiatt a folytatas
mindig atnéziabeallitott konyvtarat, ésa legfrissebb fajltadja visszaa metddus. Az egész
mentési fajl alapja a gyokér perzisztencia konténer €s az abban 1év6 alkonténerek. Ezt az
objektumot mentem le és t6ltom be. Rengetek SO-ban szerepelnek ezek a kiilonboz6
tarolok, mentésnél ezeket gylijtom 6ssze, és csomagolom bele a gyokér objektumba, majd
szerializdlom. Deszerializalasnal pedig persze ennek a forditottjat teszem. Amikor a
menedzserrel Uj jatékot kezdiink, elsé 1épés gyanant mar igazabol itt is a fentebb emlitett
konténer struktarat allitjuk ¢ssze. Par példa a gyokér konténer, tehat a mentési fajl
tartalmara: jelenet itvonal, pozicio; statisztika, targy, ellenség, feladat konténerek, és igy
tovabb. Az (] jateknal ezek legtobbje Ures vagy pedig valamilyen inicialis értéket
tartalmaz. Meglévonél persze ezeket mind az adott menedzserektdl kérjiik el. Ezekben
altalaban tulajdonsagok forméajaban figyeltetik, hogy épp torténik -ementés vagy betoltés.
Amennyiben pedig igen, sokszor ilyenkor allitjak 6ssze vagy frissitik az adott
konténereket. Amennyiben tehat 6sszealltegy ilyen konténer csomag (vagy betdltés, vagy
pedig Uj jatek megkezdésével), lementjuk azt ebben a menedzserben, majd pedig
kezdési poziciot adjuk meg. Ezutan az elvégzi a jelenetvaltast, majd pedig a betdltés utan
(ajatekoseztmég mindigmint ,,to1tés” €li meg) visszaszdla perzisztencia menedzsemek,
hogy érvényesithetia konténerét. llyenkor torténik mega maremlegetett tulajdonsagokon
keresztuli, tényleges informacio atadas. Amint ez sikeres, val6jaban csak ezutan szol a
jelenetvaltd a tobbi rendszernek, hogy elkezdhetik a jelenetre torténd felkésziilést. Ezen
a ponton méar mindenkinél ott lesz az U vagy perzisztaltadat. A jaték persze egy bool
zaszloval figyeli azt egyébként, hogy a jelenetvaltas betdltés miatt tortént-e, vagy mar a
jatékmenet része.

5.17.2. Konténerek

Ahogy megigértem tehét, térjiink a kovetkez6kben ki par érdekesebb alkonténer
mikddésre, kiilonosebb sorrend nélkiil. A legtobb csak kiilonb6z6 objektumokat tarol,
irasuk, olvasasuk szokvanyos, a konstruktoraikban pedig altalaban az U0 jaték
megkezdéséhez sziikséges beallitdsok szerepelnek. llyenre példaa statisztika konténer is.
Az adott jelenetekben 1€v6 és kiilonbozo allapott ellenfelek taroldsa sem til bonyolult. A
zsakmany konténerben el kell tarolnunk a statikus és a dinamikus zsakmanyokat is. A
statikusokban igazabol jelenet azonositonkent kell eltarolnunk a pozicio parok alapjan a
targy azonositd-mennyiség parokat. Ritka eset ez egy haromszoros sz6tarra a projektben.
Fontos még kiemelni, hogy itt egyébként azt kell eltarolnunk, hogy melyikbdl, mit és
mennyit vettink kil Ezek ugyanis mint kezdeti GO csoport mindig jelen vannak a
jelenetekben és el kell ilyenkor dontenie a rendszernek, hogy kivesz-e bel6liik targyakat,
vagy pedig teljesen meg is semmisiti-e a zsdkokat. Dinamikusnak szamit az, amikor egy
ellenség a halala utan dob valamiket. Ezeket csak akkor jegyezziik meg, ha még az adott
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jelenetben tartozkodunk. A zsdkmany mentes és visszaallitas mag-logikaja egyébkeént az
item menedzserben talalhatd, és nem teljesen trividlis. Vannak olyan perzisztens
alrendszerek, amik nem is csak egy, hanem akar kett6 részbdl is allnak a bonyolultsaguk
miatt. Erre példa a dialégusok ilyen nemii kezelése. A dialogus grafokat is részben le kell
menteniink, gondoljunk csak vissza a kiilonb6z6 dinamikusan valtozo allapotokra. Ezek
az osztalyok viszont olyan bonyolultsagiak, hogy sziikséges volt egy kulon,
leegyszertiisitett, perzisztens dialogus csomd reprezentacids osztaly létrehozdsara
(,,DialogNodePersistenceContainer””). A bonyolultsag egyébként elsdsorban itt az
eseménykezelés altali atsz6ttséget jelentette. Ennek felépitésére létrehoztam a csomdban
egy metddust, amit a szokdsos modon a gyokeren érdemes felhivni
(,,BuildPersistenceGraph”), persze ennek az ellentettjére is épitenem Kkellett egy
hasonszori alrendszert (,,ExtractPersistenceGraph”) a csomdban. Ezt az adat csoportot
egyébkeéntaz EntityGeneralManager kezeli. Az utolsé emlitésre méltd a feladatkezelés
perzisztalasa. A dialdgushoz hasonldan ez is két részb6l 4ll: a feladat és a fokozatébdl. A
mar emlitett referencia alaplsag miatt val6jaban csak egy azonosito-fokozat parokat
tartalmazd szotart tartunk szamon, azonban a kuldetés konténerben elvégziink pér
konverziét. A mentésnél a fokozatokba mar beépitett konténereket olvassuk ki. A
betdltésnel azonban Gjra fel kell épiteni a sziikséges feladat-lancokat, majd meg kell
keresni bennik azt az allapotot, ahol a jatékos tartott. Amennyiben ez siker(lt, igazabol
valojaban mar csak a szamlalokat kell visszairni, minden mas mar felhasznalhatd. Az
utolso Iépés csak az, hogy az aktuélis kuldetés fokozatok kapcsan ujra ki kell valtanunk
a ,kiildetés elkezd6dott” eseményt. Ennek alapjan fogja a tobbi rendszer is bedllitani
magat.
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6. TESZTELES

6.1. Tesztterv

Egy videdjaték tesztelése talan elmondhatd, hogy még nehézkesebb feladat, mint
az altalanosabb felhasznélasu szoftverek esetében. A kovetkezokben a projektemrol eme
téma szemszogébol fogok értekezni. Alapvetéen abbol indultam ki a tervezési fazisban,
hogy a szokasos munkafolyamatokhoz hiien elsédlegesen az egység és a rendszertesztek
vonalan fogok mozogni. Ennek megfelelden emiatt is igyekeztem minél modularisabb és
jol felosztott architekturat letrehozni. A tesztterv tehat tudatosan azt jelentette, hogy nagy
mértékben sziikséges lesz majd a folyamatos manudlis tesztelésre, de persze az
egységtesztek is megjelennek az egyszeriibb részeknek megfelelden.

6.2. Egységtesztelés

A kovetkezékben a kisebb egységek teszteles altal finomitott miikodését
vizsgaltam, illetve azokat az eseteket, amelyek széls6ségesnek vagy kritikusnak
mondhatdk. Azt hiszem latszodik a megvaldsitasbol, hogy egy ilyen projektre
automatizalt (jelen esetben unit) teszteket irni rendkivil nehéz. Méar csak azért is, merta
kod nagyon nagy része nem futtathaté 6nmagéaban: a legtobb metddusnakkiilonbdzo GO,
MB és SO-s elvarésai vannak. Léteznek erre egyébként megoldasok, meg is kiséreltem
Kiprébalni, de rendkivil kiforratlan és kérdésesen hasznalhato.

Bizonyos részekre azonban tudtam egység teszteket irni. A Unity ilyenkor azt
varja el, hogy a projekt fejleszt6i szemmel kiindulé konyvtaraban (Assets) 1évo,
Kitlintetett szerept ,,Editor” mappaban legyenek a teszt osztalyok. Ezeknek a felépitése
mar a megszokott C#-osnak, tehat ,,NUnit” alapti. Ezutan pedig a Unity szerkeszt6ben
1évd megfeleld helyen ezek megjelennek, €s futtathatjuk, kiértékelhetjiik a tesztjeinket.

Egyrészt készitettem két teszt osztalyt kett darab, sokat hasznélt, dambator nem
tal bonyolult kalkulator segitd osztalyomhoz: a szdzalék és harc kalkulatorokhoz.
Odafigyeltem arra, hogy a konvenciokhoz tartsam magam. Egyrészt a metddus neveket
ugy alakitottam ki, hogy pontosan tudja az, aki rjuk néz, hogy mit teszteliink és hogy mi
az elvards. Mdasrészt tartottam magam az AAA, vagyis az ,, Arrange Act Assert’
teszttervezési mintahoz.

6.2.1. Pathfinding Tester

Kilén emlitem azért az ttkeresés ellenérzémet. Itt mar sziikséges egy
,OneTimeSetup” jelenléte is. Sziikséges ugyanis, hogy a grafot példaul megfelelden

67



kialakitsam. Itt megprébaltam egy olyan, nem tul nagy, tizszer tizes palyat Iétre hozni,
aminek a kialakitasa megfelel6 komplexitasl az akadalyokat tekintve.

Ezekben a tesztekben folyamatosan varidlom a kezdeti és a végcelt is. A
helyességet egyébként ugy vizsgalom, hogy az ut hosszét értékelemki. Ezt azért tehetem
meg, mert tudom, hogy az algoritmusom determinisztikus. Tobb esetben egyébként azt
varom, hogy a rendszer Kivételt dobjon, hiszen a helyes kivételkezelés is fontos része
barmilyen szoftvernek. Erre itt a példa az, amikor kiindexeliink a témbbdl.

6.3. Rendszertesztelés

A kiilonb6z6 rendszerek, amelyek alapjan a szoftvert felépitettem (példaul célzas,
interakciok mozgatds, Ul-ok, dialégus stb.) egy 0Osszetett komponenskapcsolatot
alkotnak. Ezeknek a rendszereknek a leellenOrzését a videdjatékiparban nagyrészt kilon
szakosodott tesztelok szoktak végezni manudlisan, a Kiszabott részleteket Gjra és Gjra
Kiprébalgatva, mindezt a program fejlesztésének iteracidit lekdvetve. Jomagam is
alkalmaztam ezt az eljarast.

Amennyiben valtoztattam barmin is, ami mondjuk a jatékoskarakter
helyvéltoztatasaval kapcsolatos, a jatékot elinditva végig kell probalgatnom a lehetséges
kiilonbozo6 alrendszereket, amelyek kommunikéalni képesek az adott funkcioval.

Ilyen eset volt példaul az, amikor a célkeresztet implementaltam. Ez ugye egy
kollizids teruletet irdnyit valdjaban, amely az alatta 1év6 elemeket kérdezi le. Azonban
egy idében ez a célkereszt képes volt a palyavalto trigger-rel is kapcsolatba Iépni, ami
persze nem Kivant jelenseg volt. Nem értettem, hogy ez miért térténik, a palyavalo
ugyanis lekérdezte az interaktald jatékobjektum cimkéjét is természetesen, pontosan az
ilyen és ehhez hasonlo esetek elkerllése végett. Az célkereszt gyermeke volt a jatékos
objektumtarsuldsnak, amely tetején a f6 jatékosobjektum valdban rendelkezett a ,,Player”
tag-gel, az érzékeld rész viszont jeldletlen volt. En pedig a trigger-ben a kolliziot kapom
meg, amely a helyes objektumhoz volt hozzako6tve. Hosszas probalgatas, debug-golas és
utana olvasas utan pedig kidertilt, hogy a ,,collision.CompareTag()” nevi fliggvény a
sziildobjektummal kezdi a vizsgélatot, mig a ,,collision.tag” az adott collizidhoz tartozod
kozvetlen jatékobjektum vizsgalatdval kezdi a lekérdezést. Az utdbbit kellett tehat
hasznalnom.

A késbbbi, sokkal bonyolultabb rendszereknél rengetegszer végigjatszottam
kiilonb6z6 modokon a jatékot. Erre példa a kildetésrendszer-dialogus-palyavaltas-
perzisztencia rendszerek 0sszefiiggése, mindez atfiizve az eseménykezeléssel. Az ilyen
és ehhez hasonl6 kapcsolatokat szerintem csak mindségi kddra vald torekedéssel, a
hatdresetek észben tartdsaval és azok folyamatos ellendrzésével lehet tesztelni.
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7. TOVABBFEJLESZTES

Rengeteg pont van tovabbi hanghatdsok bevezetésére, illetve a meglévoek
frissitésére. Sokszor példaul a modern jatékokban nagyra értékelem azt, amilyen
hangokat a Ul kezelése kiad. Ez nagyon nagyban tudja ndvelni a kiilonbozd
menedzsmentek (pl.: targy) élvezetét. Animaciok terén is akad még bdven teendd: tobb
és jobb bevezetése, esetleg a fegyverekkel valéd banas mozgatasa sth. Bizonyos csempék
is mozoghatnanak; ha lenne példaul viz a jatékban, mar most meg tudnam oldani
valoszintileg, hogy valtakozzanak ezek a szprajtok. Egy masik, RPG-kben megszokott
tulajdonsag még a dialogus szévegek fokozatos animéalasa, és apré hangokkal vald
kisérése. Kicsit technikaibb jellegii, de talan idesorolhaté még az arnyékok generalasa.

A technikalitdsok halmazaba sorolom az egybdél talan kevésbé észrevehetd
implementacios otleteket. Par helyen még javithat6 lenne a kiillonb6z6 UT kivalasztasok
megjegyzeése, lekezelése. A dialdgusok ID rendszerének hala be lehetne vezetni egy fajta
validaciot is. A bevitel kezelés esetleg at lehetne allitani esemény szintlire. Lehetne
hasznalni lokalizaciés csomagokat, amelyek segitségével talan komolyabban lehetne ezt
a részt kiépiteni. Ehhez kapcsoldéddan valdszintileg szebb lenne a szovegeket valamilyen
fajlrendszerbe rendezni. A hangrendszert at kéne szervezni ugy, hogy tényleg az adott
GO-khoz kapcsolodjanak a forrasok. Par helyen valdszintileg jol lehetne alkalmazni a
mar beépitettvizualis szkriptelést. Lehetmegérné egy fajtaabsztrakt MB elkészitése, ami
optimalisabb modon kezeli a kikapcsolast és a pusztulast, esetleg 6sszevonasokkal.
Felmerilhet, hogy optimalisabb lenne még par rendszert parhuzamositani. A legutolso
martalan a kovetkezd pontba is tartozhatna, de a jelentdsebb technikaikihivasa miatt még
ide soroltam: egy joval 0Osszetettebb és okosabb NPC viselkedési rendszer
implementalésa. Itt ilyenekre lehet gondolni, mint a kdvetés feladasa, visszatérés az
eredeti pozicidba, drjaratozas stb.

A funkciok szempontjabdl megtekinthetjik ténylegesen Uj jatékmeneti elemeket
¢s az egyértelmiien nagyobb feladatokat. Az els6 az, hogy lenne egy rendszer. amivel a
képesség menil megnyitasa nélkil lehetne a kivalasztottat megvaltoztatni. Modell szinten
ez még hagyjan, de szilkséges lenne ehhezvalamilyen Ul reprezentacidis. Lehetkellemes
lenne a kamerat is mozgatni tudni. Egy ponton tul mindenképpen jelen kéne legyen egy
olyan funkcid, amivel Ul elemeknek a részleteit lehetne megtekinteni, itt példaul a
targyak finomabb leirdsanak megtekintésére gondolok. Ahogy méar emlitettem, ki lehetne
bdviteni a perzisztencia rendszert is egy tobb mentési fajlosra. Lehetnének profilok
statisztikakkal, mint még egy absztrakcids szint a mentések folé. Be lehetne vezemi
nehézségi fokozatokat is. Része lehetne a jatéknak a jatékos mellett harcold NPC-kK is.
Abszolutmegoldhato lenneakiilonbézd bevitelirendszerek timogatasais. Végiil, de nem
utolsé sorban pedig meg lehetne oldani, hogy bizonyos rendszerek fajl szinten
hozzaférhetdk legyenek a jatékot modositani akardk szdmara.
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8. OSSZEFOGLALAS

Belekezdeni, rdadasul véghez vinni ezt az oOtletet, nagyon nagy lépés volt
szdmomra. Megtapasztalni ezeknek a rendszereknek a sajatkezii tervezését és kiépitését,
majd iteralni azokon és a tanulsagokat levonni, ezek mind nagyon sok tapasztalathoz
juttattak hozza. Az irodalomkutatasban végig gondolhattam azt a sokrétliséget, amit egy
videodjaték jelent, féleg egy RPG. Szamos szempontbdl utana kellett jAornom annak, hogy
régen, hogy néztek ki az adott rendszerek, jelenleg mi a hasznalatos, és meg kellett azt is
fontolnom, hogy a jovO szempontjabol mit érdemes kozelebbrél megtekinteni.
Megismertem olyan trendeket, amelyekrél még addig nem igazan hallottam, a DOP-t.

A specifikdcioban meg kellett fogalmaznom azokat a fontosabb pontokat,
amelyeket az irodalomkutatds kapcsan beazonositottam, amiken keresztiil késébb a
tervezésben Osszetudtam flizni az elméletet a gyakorlattal. A tervezés persze mar egy
megszokottabb folyamat volt. Itt az j €s a mar meglévé informaciok segitségével le
tudtam fektetni azokat az alapokat, amelyek alapjan aztan az implementéciot fel tudtam
épiteni. Kiilon emlitésre méltonak talalom itt az ,,Architektura” alfejezetet, ahol is 6ssze
tudtam foglalni egy specidlis technikai alapot, ami nélkil nem lettek volna meg a
kiinduléasi pontjaim az ezt kovetd fejezetben.

Természetesen a megvaldsitds maga azért mindig a legizgalmasabb rész egy
szoftver mérndknek. Mint emlitettem, nagyon sok mindenrdl lehetett volna még szot
ejteni, emiatt ennek a fejezetnek a strukturalasa volt messze a legnehezebb szamomra. A
végeredmennyel azonban, azt kell hogy irjam, nagyréeszt elégedett vagyok a korlatokhoz
képest. Megfeleléen sok rendszer miikodését tudtam érinteni kisebb-nagyobb
részletességgel. Nem birom hangsulyozni, hogy milyen sok réteggel jar egy ilyen
alkalmazés. Ebbe persze bele tartoznak talan miivészibb vetiiletek is, de azért a sulypont
a programozéson maradt. Az egyik legszorakoztatobb rész egyébként az utkeresés volt
nekem, az egész projekt implementalasaban pedig azt volt érdekes megfigyelni, ahogy az
egyre 0Osszetettebb rendszerek valoban ,,automatikusan” megmutatkoztak aztan a
jatékélményenis. A legnagyobb kihivast egyébként talan a Ul vetlletek kialakitasa,
illetve a hataresetek lekezelése jelentette. Szakmailag a dialogus rendszer a
legosszetettebb talan, de van még béven mit emliteni.

A manualistesztelés, mintmar emlitettem, folyamatos volt. Par 6sszefiiggésre igy
is jottem rd. Az egységtesztelést 6szintén szolva nem tartom rendkiviil sokra, de hasznos
tud azert lenni. Az Gtkeresésnél nagyon jo volt latni, hogy milyen szépen szeparaltak a
rendszerek. A tovabbfejlesztésilehetdségeket tudatosanaz egész projektalatt gy tijtottem,
ezért is van beldliik ennyi. A feladat egészére azt kell hogy mondjam, biiszke vagyok
azokra az alapokra, amik ezen a ponton a jatékot képezik. Nem lennék szégyenlds
masoknak is mutatni beldle.
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9. SUMMARY

It was a very big step for me to get started with, and to implement this idea.
Experiencing the designing and construction of these systems on your own and then
iterating and drawing lessons from them have all contributed to a greatdeal of experience.
Throughout the literature search, I could think about the versatility that a video game
means, especially an RPG. In many ways, | had to find out what the systems used to look
like in the past, and lalso had to considerwhatto look atfor the future. | have also leamed
about trends I have not really heard of before, like DOP.

In the specification, | had to articulate the main points | identified in connection
with the literature search, through which | was later able to connect the theory with
practice in the design. Of course, planning was already a more common process to me.
Here, with the help of new and existing information, I was able to lay the foundations
upon the basisof which I could then later build the implementation. I find the sub-chapter
‘Architecture’ worth mentioning here, where | was able to summarize a special technical
basis, without which I would not have had my starting points in the following chapter.

Of course, the implementation itself is always the mostexciting partfor a software
engineer. As | mentioned, there was a lot more to be said, which is why structuring this
chapter was by far the most difficult for me. However, | must note that with the result, |
am largely satisfied with, considering the limitations. | was able to touch on the operation
of many systems in varying detail. | cannot stress the fact that just how many layers such
an application entails. Of course, this also includes some artistic sides, but the focus has
remained on programming. One of the most fun parts was the pathfinding, and in
implementing the whole project, it was interestingto see how the increasingly complex
systems really showed up ‘automatically’ in the gaming experience. By the way, the
biggest challenge was to create the Ul systems and to handle borderline cases.
Professionally, the dialogue system is perhaps the most complex one, but there is still
plenty to mention.

Manual testing, as | mentioned, was continuous. I even uncovered a few useful
connections through this process. Honestly, I do not think unit testing is enormously
useful, but it can be helpful, nonetheless. When writing tests for the pathfinding, it was
great to see how nicely the systems were separated. | have consciously collected
opportunities for further development throughout the project, which is why there are so
many of them. For the whole task, | have to say | am proud of the foundations that make
up the game at this point. I would not be shy to show it to others.

71



10. IRODALOMJEGYZEK

[1] Ward, Jeff: What is a Game Engine? Game Career Guide, 2008,
(http://www.gamecareerguide.com/features/529/what_is_a_game_.php?print=1),
utoljara megtekintve: 2018.12.05.

[2] Hauser, Dietmar: License an engine or create your own? Gamasutra, 2015,
(https://www.gamasutra.com/blogs/DietmarHauser/20151007/255394/License_an_engi
ne_or_create_your_own.php), utoljara megtekintve: 2018.12.05.

[3] Microsoft: Graphics APIs in  Windows, (https://docs.microsoft.com/en-

us/windows/desktop/direct3darticles/graphics-apis-in-windows-vista), utoljara
megtekintve: 2018.11.27.

[4] Apple: OpenGL Programming Guide for Mac,
(https://developer.apple.com/library/archive/documentation/Graphicsimaging/Conceptu
al/OpenGL-

MacProgGuide/opengl_pg_concepts/opengl_pg_concepts.html#//apple_ref/doc/uid/TP4
0001987-CH208-SW1), utoljara megtekintve: 2018.11.27.

[5] Nelson Jr., Xalavier: Why porting games to PC is hard. PC Gamer, 2017,
(https://www.pcgamer.com/why-porting-games-to-pc-is-hard/), utoljara megtekintve:
2018.12.05.

[6] Instabug Blog: Top Game Engines In 2018. 2017, (https://instabug.com/blog/game-
engines/), utoljara megtekintve: 2018.12.11.

[7] Sutorcen: This is Unreal. Hotgates, 2016, (http://hotgates.eu/this-is-unreal/), utoljara
megtekintve: 2018.12.11.

[8] Epic Games: What is Unreal Engine 4? (https://www.unrealengine.com/en-US/what-
is-unreal-engine-4), utoljaramegtekintve: 2018.12.11.

[91 Murphy, Kevin: Unity Game Engine Review. GameSparks, 2016+,
(https://www.gamesparks.com/blog/unity-game-engine-review/), utoljdra megtekintve:
2018.12.11.

[10] Unity  Technologies: The world’s leading real-time  engine.
(https://unity3d.com/unity), utoljaramegtekintve: 2018.12.11.
[11] Rock Milk: Why we choose Godot Engine. Medium, 2017,

(https://medium.com/rock-milk/why-godot-engine-e0d4736d6eb0), utoljara
megtekintve: 2018.12.11.

[12] Godot: Features. (https://godotengine.org/features), utoljara megtekintve:
2018.12.11.

[13] Shreier, Jason: Why Video Games Cost So Much To Make. Kotaku, 2017,
(https://kotaku.com/why-video-games-cost-so-much-to-make-1818508211), utoljara
megtekintve: 2018.11.26.

[14] T.C.: Why video games are so expensive to develop. The Economist, 2014,
(https://www.economist.com/the-economist-explains/2014/09/24/why-video-games-are-
so-expensive-to-develop), utoljara megtekintve: 2018.11.26.

72



[15] OpenGameArt.Org, (https://opengameart.org/), utoljara megtekintve: 2019.02.02.
[16] itch.io, (https://itch.io/), utoljara megtekintve: 2019.02.02.

[17] Goerdt, Jeremiah: An Introduction to Creating a Tile Map Engine. envatotuts+,
2013, (https://[gamedevelopment.tutsplus.com/tutorials/an-introduction-to-creating-a-
tile-map-engine--gamedev-10900), utoljara megtekintve: 2018.12.06.

[18] Bose, Juwal: Creating Isometric Worlds: A Primer for Game Developers.
envatotuts+, 2013, (https://gamedevelopment.tutsplus.com/tutorials/creating-isometric-
worlds-a-primer-for-game-developers--gamedev-6511), utoljara megtekintve:
2018.12.06.

[19] Blizzard Entertainment: Diablo 2, (http://eu.blizzard.com/en-gb/games/d2/), utoljara
megtekintve: 2018.12.06.

[20] Shekhar, Gyanendu: Difference between Texture and Sprite in Unity. Gyanendu
Shekhar's Blog, 2013, (http://gyanendushekhar.com/2018/04/14/difference-between-
texture-and-sprite-unity/), utoljara megtekintve: 2018.12.06.

[21] Sciutteri, Matteo: Usinga Texture Atlas to Optimize Your Game. envatotuts+, 2016,
(https://gamedevelopment.tutsplus.com/articles/using-texture-atlas-in-order-to-
optimize-your-game--cms-26783), utoljara megtekintve: 2018.12.08.

[22] Silverman, David: 3D Primer for Game Developers: An Overview of 3D Modeling
in Games. envatotuts+, 2013, (https://gamedevelopment.tutsplus.com/articles/3d-primer-
for-game-developers-an-overview-of-3d-modeling-in-games--gamedev-5704), utoljara
megtekintve: 2018.12.08.

[23] Dollar, Brandon: Types of Game Perspectives. Mozzastryl, 2013,
(https://mozzastryl.wordpress.com/2013/01/20/ty pes-of-game-perspectives/),  utoljara
megtekintve: 2018.12.08.

[24] Quintans, Desi: Game Ul By Example: A Crash Course in the Good and the Bad.
envatotuts+, 2013,  (https://gamedevelopment.tutsplus.com/tutorials/game-ui-by-
example-a-crash-course-in-the-good-and-the-bad--gamedev-3943), utoljéra
megtekintve: 2018.12.08.

[25] Stonehouse, Anthony: User interface design in video games. Gamasutra, 2014,
(https://www.gamasutra.com/blogs/AnthonyStonehouse/20140227/211823/User_interfa
ce_design_in_video_games.php), utoljaramegtekintve: 2018.12.08.

[26] 4A Games: Metro 2033, (http://www.4a-games.com/metro-2033.html), utoljara
megtekintve: 2018.12.08.

[27] Activision Publishing: Call of Duty, (https://www.callofduty.com/), utoljara
megtekintve: 2018.12.08.

[28] Ubisoft Entertainment: Splinter Cell Conviction, (https://www.ubisoft.com/en-
us/game/splinter-cell-blacklist/), utoljara megtekintve: 2018.12.08.

[29] Blizzard Entertainment: World of Warcraft, (https://worldofwarcraft.com/en-us/),
utoljara megtekintve: 2018.12.08.

[30] Zimarev, Roman: Ul Sounds: From Zero To Hero. Icons8, 2017,
(https://icons8.com/articles/ui-sounds/), utoljara megtekintve: 2018.12.10.

73



[31] amplifon: The psychology of sound in video games. 2017,
(http://www.amplifon.ie/resources/playing-with-your-mind/), utoljara megtekintve:
2018.12.10.

[32] Freesound, (https://freesound.org/), utoljara megtekintve: 2019.02.02.

[33] Pirillo, Chris: Five alternative input devices used in PC gaming. Chris Pirillo, 2011,
(https://chris.pirillo.com/2011/05/22/five-alternative-input-devices-used-in-pc-gaming),
utoljara megtekintve: 2018.12.10.

[34] Epand, Victor: The Input Devices Of Modern Games, Streetdirectory.com,
(https://lwww.streetdirectory.com/travel_guide/104230/gaming/the_input_devices_of m
odern_games.html), utoljara megtekintve: 2018.12.10.

[35] Barnwell, Aliya: Here's why you need the hands of a surgeon to beat Flappy Birds
on hard. Digital Trends, 2016, (https://www.digitaltrends.com/gaming/touchscreen-
game-annoyance-explained-via-new-study/), utoljara megtekintve: 2018.12.10.

[36] Sony Playstation, (https://www.playstation.com/en-us/), utoljara megtekintve:
2018.12.10.

[37] Microsoft Xbox, (https://www.xbox.com/en-us), utoljara megtekintve: 2018.12.10.

[38] Nintendo Switch, (https://www.nintendo.com/switch/), utoljara megtekintve:
2018.12.10.

[39] Boots-Faubert, Chris: Gaming Examined: In Praise of the Gamepad P1. Game On:
Cape Cod Gaming Blog, 2016, (http://blogs.capecodonline.com/cape-cod-
gaming/2016/12/28/gaming-examined-in-praise-of-the-gamepad-p1/), utoljéra
megtekintve: 2018.12.10.

[40] supercobra: Why a Keyboard and Mouse Provide a Better Gaming Experience. Das
Keyboard Blog, 2012, (https://www.daskeyboard.com/blog/why-a-keyboard-and-mouse-
provides-a-better-gaming-experience/), utoljara megtekintve: 2018.12.10.

[41] Hamilton, Kirk: Long Live The Mouse And Keyboard, A Great Way To Control
Video Games. Kotaku, 2016, (https://kotaku.com/long-live-the-mouse-and-keyboard-
1787990911), utoljara megtekintve: 2018.12.10.

[42] Uccello, Anthony: How to Save and Load a Game in Unity. raywenderlich.com,
2017,  (https://www.raywenderlich.com/418-how-to-save-and-load-a-game-in-unity),
utoljara megtekintve: 2018.12.10.

[43] Obbayi, S. R.: Compare Structured and Object-Oriented Programming: What Are
the Real Differences? Bright Hub, (https://www.brighthub.com/internet/web-
development/articles/82024.aspx), utoljara megtekintve: 2018.12.10.

[44] Hardy, Bertram: Video Games & Object Oriented Programming. ~2015,
(https://slideplayer.com/slide/8928459/), utoljara megtekintve: 2018.12.10.

[45] Lambert, Steven: Intro to Object-Oriented Programming for Game Development.
envatotuts+, 2012, (https://gamedevelopment.tutsplus.com/tutorials/quick-tip-intro-to-
object-oriented-programming-for-game-development--gamedev-1805), utoljara
megtekintve: 2018.12.10.

74



[46] Gold, Julian: Object-Oriented Game Development: Iterative Development
Techniques. Gamasutra, 2005,
(http://www.gamasutra.com/view/feature/130765/objectoriented_game_development_.p
hp), utoljara megtekintve: 2018.12.10.

[47] Tutorials Point: Component-Based Architecture.
(https://www.tutorialspoint.com/software_architecture_design/component_based_archit
ecture.htm), utoljara megtekintve: 2018.12.10.

[48] Mines, Jonathan: Data-Oriented vs Object-Oriented Design. Medium,
(https://medium.com/@jonathanmines/data-oriented-vs-object-oriented-design-
50ef35a99056), utoljara megtekintve: 2018.12.10.

[49] Cobbett, Richard: The history of RPGs. PC Gamer, 2017,
(https://www.pcgamer.com/the-complete-history-of-rpgs/),  utoljadra  megtekintve:
2018.12.11.

[50] The CRPG Book Project: Sharing the History of Computer Role-Playing Games.
(https://crpgbook.wordpress.com/about-the-project/), utoljaramegtekintve: 2018.12.11.
[51] Obsidian Entertainment: Star Wars: Knights of the Old Republic II: The Sith Lords.
(https://www.obsidian.net/games/kotor2), utoljara megtekintve: 2018.12.11.

[52] Unity Technologies: Order of Execution for Event Functions,

(https://docs.unity3d.com/Manual/ExecutionOrder.html), utoljara megtekintve:
2019.04.12.

[53] Sweeney, Tim: If You Love Something, Set It Free,

(https://www.unrealengine.com/en-US/blog/ue4-is-free), utoljara megtekintve:
2022.03.06.
[54] Unity Technologies: ScriptableObject,

(https://docs.unity3d.com/2022.1/Documentation/Manual/class-ScriptableObject.html),
utoljara megtekintve: 2022.04.03.

[55] Unity Technologies: Input System,
(https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.3/manual/index.html),
utoljara megtekintve: 2022.04.17.

[56] Unity Technologies: Render pipelines, (https://docs.unity3d.com/Manual/render-
pipelines.html), utoljara megtekintve: 2022.04.17.

[57] Unity Technologies: Unity ul: Unity User Interface,
(https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.ugui@1.0/manual/index.html), utoljara
megtekintve: 2022.04.23.

[58] Unity Technologies: TextMeshPro,
(https://docs.unity3d.com/Manual/com.unity.textmeshpro.html), utoljara megtekintve:
2022.04.23.

75



11. MELLEKLETEK

11.1. Mondavilag

Terveim szerint a jaték elérehaladtaval deriil majd egyre inkabb fény az
Osszefliggésekre. A prototipusi szinten az elébbibdl kifolydlag majd csak korlatozott
mennyiségli informacio lesz a jatékos szamara elérhet6. A leird és az interakcios
szovegeket (példaul parbeszéd) ezekre kifejlesztett €s konnyen kezelhetd osztalyok és
segedosztalyok segitsegével fogom majd alakitani, illetve ezeket olyon maddon
implementalni, hogy elméleti sikon a jovobeli munka is elfogadhato legyen veliik. Egy
nagy projektnél valoszintileg erre a részre egy kiilon lefejlesztett irdi szoftvercsomagot
lenne szlkseges Kkialakitani és karbantartani, amivel is maguk a lokalizacids
dokumentumok pedig elkildnitve, specialisabb fajlformatumokban kertlnének tarolasra.
Természetesen ezt is tekinthetjiik egy tovabbfejlesztési lehetdségnek, rdadasul egy igen
jelentés egységnek. A sajat karakteriink természetesen és persze varatlan modon
emlékezetkieséssel kezdi el a szerepét. Csak par részletre emlékszik majd, ezeket pedig a
kezdeti naplobejegyzésben taladlhatjuk meg. A jatékot majdnem pucéran kezdi el, egy
romos allapotu szobor-csonk labanal. A jatékos kddbeli felépitését a game object-hez
hozzarendelt szkriptek fogjak egyuttesen meghatarozni, ilyenek lesznek példaul a méar
emlitett médon 6roklott harcmechanikak, az iranyitas, a mozgas és a felszerelés kezelése.
Rendelkezésiinkre allnak majd mas tipusud, ugynevezett menedzser objektumok is, de
err6l majd késébb kivanok tobb szot ejteni. Ahogyan az mar a specifikaciobol kiderll,
lesznek ellenséges és legalabb egy baratsagos karakter is, de mig az eldbbiekre nem lesz
jellemz6, hogy el tudjunk veliik beszélgetni (hiszen itt minden ellenséget, meg akar egy
duhos patkanyt is beleveszek a fogalomba), addig a baratsagosakkal természetesen
lehetséges lesz az ilyen jellegii interakcid kivaltdsa. A masodik palyan (a fémeniit a
,nulladiknak” szamolva) taldlkozunk majd Cain-nal. Ez egy rendkivil titokzatos karakter
egy igen vészjoslo kinézettel: egy nagy kaszaval és véres ruhdkkal. O fog minket
valamennyire Utbaigazitani, illetve tovéabbi feladatokat adni. Vele tudunk majd
kereskedni is. Az ellenséges karakterek koziil kettdvel fogunk tudni talalkozni. Az egyik
a kevesebb veszélyt jelentd patkany, a masik pedig a lebegd szemgolyodk, amelyeket
inkabb el kell kertlni. Architekturalis szempontbdl a felhasznaléén kivili karakterek
hasonl6 mddon, a sokat emlegetett kodrészletek segitségével lesznek felépitve.
Mindegyik csak azokkal az interfészekkel €és az azokat teljesitd egységekkel fog
rendelkezni, amelyekre neki adott esetben sziiksége van. Erdsen torekedni fogok ama,
hogy ugyanazt a rendszert tobb helyen ne implementaljam.

11.2. Terlletek

A jatékvilagot alapvetden a sotétség és a ridegség fogja meghatarozni
,Feltételezhetéen” egy olyan teriiletcsoportol van sz6, amely a £6ld alatt van, ugyanis
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mindent falak vesznek koriil, és nem figyelheté meg egy altalanos fényforras sem. A
torténetnek ez része is lehet, marmint, hogy rajojjunk mivel is all a jatékos szemben. A
Vadonokban kezdddik igazan a jaték. Ez egy nagyrészt gyér hatasu teriilet, amit
alapvet6en egy erd6s vadon dominal. Itt-ott fellelhetiink civilizacios maradvanyokat, egy
hézat és zart kapukat is. Nem nehéz elképzelni, hogy szdmtalan veszélyes kreatlra
varakozik itt az erre tévedt és dvatlan kalandorokra. A Menedéket tekinthetjuk a
jatékosunk otthonanak. A maremlitettbarati karakter is itt talalhaté meg. Nagy részétegy
régi és igencsak elhagyatottnak tlind, de kiilonos kripta teszi ki. Lehetséges, hogy tobbet
rejt, mint ahogy azt elsd pillantasra gondolnd a jatékos...

11.3. A* algoritmus

Az ,Astar” osztilyban fellelhetd ,,FindPath” fiiggvény két altalam definial
csomopontot var, vissza pedig egy, ezekbdl 4ll6 enumeracidtad. Az osztaly példanya,
ami a mar emlitett menedzserben talalhatd, rendelkezik a szintén altalam felépitett graf
referencigjaval. Egy utkereséses ,,Node” osztalynak jellemezném most az eddig nem
tisztdzott, az algoritmushoz kapcsolodo tulajdonsagait: ezek a ,,G”, ,,H”, ,,F” és
»PreviousNode”. A G jelzi azt, hogy a jelenlegi csiicsra hany ugras aran jutottunk el a
kiindulé pontbol, latni fogjuk, hogy ez valtozhat, illetve felilirodhat. A Hegy kotott érték,
aminél is valamilyen mddon minden érintett pontra meg kell azt mondjuk, hogy
amennyiben példaul nem létezne semmilyen akadaly, mennyire lenne messze a cél a
jelenlegi pozicidbol. Ezt tetszés szerint lehet finomitani és alakitani, én nagyon
egyszertien csak a sima tavolsaggal szamolok. Az F pedig dinamikus mddon, a kettd
Osszege. Az el6z0 csucs referencidja egyrészt pont a G valtozékonysdga miatt fontos:
melyik voltaz a csdcs, ahonnan idelépve ez a pontszam megszuletett? Masrészt, maga az
utvisszafejtés szamara is elengedhetetlen egy ilyen jellegli referencia. Elsé 1épésként
visszaéllitjuk az dsszes csucs két értékét: a G-t és a PreviousNode-ot. Mig az el6z6t a
pozitiv végtelenre (int. MaxValue), addiga masodikat pedigaz alapértelmezettre (default,
ebben az esetben ,,null”). Alapvetden ugye egyik pontra se 1éptiink még ra egyrészt,
masrészt pont emiatt a pontok fellelhetdségének dija kifizethetetlen, vagyis végtelen. Az
utdbbit a C#-ban csak a fenti modon tudjuk jelezni. Eztan a kezdeti pont G-jét
lenullazzuk, H-jat beallitjuk. Az algoritmus két segéd adatszerkezettel dolgozik: a
,processable” és ,,processed” Nodes halmazokkal (HashSet). A feldolgozhat6 ezen
kezdeti csuccsal rendelkezik csak, a feldolgozott pedigiires. Végre elkezdédhet maga a
f6 ciklus. A kiilsO bejaras eldl teszteld feltétele: a feldolgozhatd csticsok szama nagyobb,
mint nulla, és ez a szam nem haladja meg a maximalisan feldolgozhaték mennyiségét A
masodikat azért kellett bevezetnem, mert ha éppen nincsen Gt a jatékos felé, egy
empirikus hataron tal mar nem érdemes a fliggvénynek keresnie. Egy fejlesztési ponton
jelentds teljesitmény romlast jelentett ennek a feltételnek a hianya bizonyos
hataresetekben. A cikluson belil aztan kivalasztjuk a jelenleg vizsgalandé csucsként azt
a feldolgozanddk koziil, amelynek a legkisebb az F értéke. Amennyibenez a célcsucs,
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visszafejtjiik az ehhez vezetd Utvonalat az el6z6 referencidk segitségével, majd a
struktarat visszaadjuk, kilépink a metddusbdl. Abban az esetben, amikor is nem voltunk
ennyire szerencsések: kivesszik a jelenlegit a feldolgozandok kozil és berakjuk a
feldolgozottakhoz. Ezen a ponton kezdddik a belsé ciklus. A belsé hurok ,,foreach”
tipust, a kivalasztott cstics statikus akadalyoktol szabad és 1étezé szomszédjain megy
végig. Ez az informacio a graf példanyban taroltatik el inicializalaskor, egy listakbdl allo,
kétdimenzids témb formajaban, minden csomoponthoz viszonyitva. Az itt kivalasztott
pontot nevezzik tehat szomszédos vagy szomszéd csucsnak. El6szér megvizsgaljuk,
hogy feldolgozottnak mindsiil-e mar a csucs, ha igen, ,,continue” utasitassal tovabb
iteralunk. A kovetkezo vizsgalat hasonld: ha a pont esetleg dinamikusan foglalt (pl.
jatékos vagy ellenség all rajta), hozzaadjuk a feldolgozottakhoz és megint csak tovabb
iteralunk. Ez egyebkéntanode-onaz,,IsOccupied” lekérdezhetd. Ezutan kiszamitunk egy
idedlis szomszédos ,,G hatart”: fogjuk a jelenlegi cstcs G-jét a kiilsé ciklusbol és
hozzaadjuk a jelenlegi és a szomszédos tavolsagat. Amennyiben ez nagyobb vagy
egyenld a szomszédos mar beallitott G-jével (tehat azt mar érintettik), sziikségtelen
ennek a tovabbi vizsgélata, vagyis megint csak tovabb iteralunk. Am, ha ez aszomszédos
vizsgalatilag még egy valoban hasznosnak tekinthetd cstcs: beallitjuk a G-jét az eldbb
emlitett-re, a H-jat is kiszamoljuk, illetve beallitjuk az el6z6 referencijat a jelenlegi
csucsera. Utoljara, még a belso ciklus végén, megnézziik, hogy a vizsgalt szomszédos
csomopont resze-e a feldolgozhatok halmazanak, ha igen, befejeztiik a vizsgalatot, ha
viszontnem, akkor hozzaadjuk. Ez azértfontos,mertahogy ezt maremlitettem, a csuicsok
eléfordulhatnak tobbszor is, csak kiilonbozd, és egyre optimalisabb megkdzelitésekkel.

11.4. Szintlépés

A kovetkezékben olvashato majd a kettd altalam implementalt kiszamitasi modja,
azonban ehhez elészor be  szeretnék  vezetni par  roviditést: F
(,,FirstLevelUpExperienceRequirement”), M (,,NextLevelExperienceMultiplier”), E
(,,Experience”). Alabb lathato tehat a két képlet, miszerint ezt a kettét a rendszer figyeli
és kezeli.

In((F+(M —1)*E)/F)
InM

Level = 1+

1— MLevel

NextLevelExperienceRequirement = F Y

Szerepelnek tehat a fenti fliggvényekben konstansok. Ezeket a szerkesztOben
konnyen, az SO-n keresztiil tudja modositani a fejlesztd. A kiillonbozo teszteléseim utan
ezek jelenleg a kovetkezdk: F = 100, M = 1.5. A fejlédési fliggvény egy nagyon sokat
vitatotttémakor, elsdsorbanjatékmenettervezok szoktak ezt kiilonbozo filozofidk mentén
Kialakitani.
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11.5. Tételhierarchia

GeneratableUI

Item

+# Spritelcon: Sprite
+# 'Managers": 'SOs'

+ TargetUIState: GameState
+ UlElementContainer: 'GO'
+ \erticallyScrollableUl: 'VSU' <l_
+ Selectable: Selectable

+ Iconimage: Image

+ Frame: GameObject

+ TextMesh: TextMeshProUGUI

# PlayerHealthInteraction: 'PHI'

# Start()

+ Initialize()

+# ltemGeneralManager: ltemGeneralManager
+- 'MoreManagers": 'Scriptable Objects'

+ IsTradeableByThePlayer: bool
+ LootCount: int

+ AssetKey: AssetKey

+ Count: int

- GoldSuffix: "G"

- _uiListElement: GameObject
- _button: Button

- _previousCount: int

- _description: string

- _price:int

- _tradingScreenPrefix: string

Miscellaneousitem

# IsActivatable(): false

# Activate() { } >

# TransferToPlayer(count: int)

T

Gold

- PriceWhenSoldByPlayer = 1
+ AssetKey = 'AK'.Goldltem

# GetPriceForSellingOneBy...(): int

Consumableltem

# TransferToPlayer(count: int)
# Activate() D

# Use()

L

HealthPotion

# Start()
# OnDestroy()

+ Initialize()

+ SetCount(count: int, forceSimplifiedUiElementStateCalculation = false)

+ ChangeCount(amount: int, forceSimplifiedUiElementStateCalculation = false)
+ TryToActivate()

+ DestroyPossiblyTogetherWithUiRepresentation()

# GetDescription(): string

- UpdateDescription()

- BuildTradingScreenPrefixifNeeded()

- GetPriceForBuyingOneFromATrader(): int

- RefreshUiRepresentations (forceSimplifiedUiElementStateCalculation = false)
- OnClick()

- DecideOnHowToLoot()

- OpenlinputScreen(maxCount: int, onSubmit: UnityAction<string>, multipliable: (value: int, suffix: string) = default)
- TryToLootFromInputScreen(value: string)

- Loot(count: int)

- TryToCloselnputScreenAndGoBackToFallbackScreen ()

- DecideOnHowToTrade()

- SellToTrader()

- BuyForPlayer()

- TryToTradeFromInputScreen(value: string, unitPrice: int)

- Trade(count: int, unitPrice: int)

- HeatlhPercentModifier = 25
- PriceWhenSoldByPlayer = 10
+'AK' = 'AK' HealthPotionltem

# GetPriceForSellingOneByThePlayer(): int
# IsActivatable(): bool

# Activate()

# TransferToPlayer(count: int)

# GetDescription(): string
# GetPriceForSellingOneBy...(): int

T

# IsActivatable(): bool
# Use()

Equippableltem

Amulet/'Armors‘/Weapon

# GetltemGen...(): Action<'AK">

# ToggleModifier: int

- _renderer: SpriteRenderer
- _isEquipped: bool

# Sub...(action: Action<'AK">)
# Unsub...(action: Action<'AK">)

[

Katana: Weapon

- DamageModifier = 20

- RequiredLevel =1

- PriceWhenSoldByPlayer = 100
+ AssetKey = 'AK'.Katanaltem

# OnDestroy()

+ Initialize()
+ UnequiplfNeeded()

# Activate()
# TransferToPlayer(count: int)

- ToggleEquipment(isBeingDestroyed = false)
- OnEquipmentHasChanged(assetKey: 'AK")

# GetDescription(): string

# GetPriceForSellingOneBy...(): int
# IsActivatable(): bool

# ToggleEffect()

# ToggleEffect()

# Getltem GeneralManagerEquipmentChanger(): Action<AssetKey>

# Sub scribe ToEventGeneralManagerEquimentHasChanged (action: Action<AssetKey>)

# Unsub scribeFrom EventGeneralManagerEquimentHasChanged (action: Action<AssetKey>)
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11.6. Képernyoképek

:he anc bloody robes... hat the hell is geing on here 777
Where am 1?7

1do not remember anything...
Do you have some free equipment for me 7
Could you provide me some directions ?

Nkzv Aa vaii mavhe haue same mares far ma ?

Hho are You 7?7 [ mean I have just walked throug!




