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Kivonat

A felhasznalé modellezés fontos szerepet foglal el az alkalmazasok elkészitésében,
viszont az elkészitésiiknek a bonyolultsaga és a koztudat hianya miatt kevés cég alkalmazza ezt
a stratégiat a legnagyobb cégeken kiviil.

A szakdolgozat célja egy olyan program készitése, ami a jatékos viselkedés
modellezéssel dinamikusan valtoztatja egy jaték menetét Ggy, hogy a jatékosnak minél
¢lvezetesebb legyen. A cél, hogy a felallitott profil hasznélataval a jaték dinamikusan valtozzon,
a felhasznal¢ altal preferalt cselekményeket helyezze eldtérbe.

A program a Godot Engine nevill jatékmotorban késziil el, jelenetek és csomdpontok
Osszeillesztésével és a mogotte meghuzodd C# nyelven irt logika hasznalataval.



Summary

User modeling plays an important role in the creation of applications, but due to the
complexity of their creation and the lack of public awareness, few companies apply this strategy
apart from the largest companies.

The aim of the thesis is to create a program that dynamically changes the course of a
game by modeling the player's behavior so that it is as enjoyable as possible for the player. The
goal is to make the game change dynamically by using the set profile, to prioritize actions
preferred by the user.

The program is created in the game engine called Godot Engine, combining scenes and
nodes and using the underlying logic written in C#.
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1. Bevezetés

A mobiltelefon a modern kori életnek a természetes része. 2022-ben a 30 év alatti feln6ttek
kozel 100%-a hasznalt internetet €s okostelefont. Az évek alatt ijabb és jabb hasznos
funkciokkal lettek felruhazva a szimpla kommunikacion kiviil, ezzel szinte minden ember
talalhat benne szamara hasznos eszkozoket. Ezek koziil a legfontosabb az internet elérése, ami
a 2000-es évek elején jelent meg eldszor. Az internet elérésével nem csak egy végtelen
tudasbazissa valtoztattak a telefont, hanem nagyban megkonnyitették az online véasarlast,
szorakoztatd anyagok elérését és a hivas nélkiili kommunikéciot.

Az okostelefon elterjedésével egyitt jottek ra a jatékok is. Mig kordbban a
szamitégépes és a konzolos videdjatékok voltak a digitalis jatékok meghatdrozé formai, a
mobiljatékok vitathatatlanul a kortdrs, dominans jelenséggé valtak. Ez a fejl6dés
meglehet6sen gyors volt - minddssze néhdany évtized alatt zajlott le és atalakitotta mind a
jatékok tartalmat és gyakorlatat, mind pedig a jatékvildgot. 2022-ben a videdjaték ipar
bevételének 53%-at a mobil jatékok tették ki és csak Androidon kozel fél millié jaték kozal
valaszthat a jatékos. A vilag egyik leghiresebb jatéka, a Candy Crush 2.7 millidrd letdltésen allt
2020-ban.

Ahogyan a jatékok egyre nagyobbak és komplikdltabbak lesznek, egyre nagyobb lesz a
sziikség arra, hogy a fejleszt6k megtalaljak és megértsék, hogy a jatékosok mit élveznek a
programjaikban. A jatékos modellezés, konkrétan a jatékos a kornyezetével és mas
jatékosokkal valo viselkedésének absztrakt leirdsa. Ezt az informaciét felhaszndlva, a program
dinamikusan vdéltoztathatja az elemeit, hogy az jobban megfeleljen vagy nagyobb kihivas
legyen a felhasznalénak. A modellezés folyamata dbra mutatja, hogy egy program, hogy gydijti
ki a jatékosok viselkedését és kategorizdlja 6ket profilokba. Ennek a szakdolgozatnak a célja,
egy olyan jatékos modellez6 készitése, amely képes a jatékos viselkedése alapjan egy modellt
késziteni rola majd, a modell alapjan dinamikusan véaltoztatni a jatékmenetet.

™ ' 4
Input i Function Output

Observation 1 Behavior 1
Observation 2 . Behavior 2
Observation n Behavior m

L >,

1. dbra: A modellezés folyamata
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1.1 Kialakulas

Az eddigi jatékokhoz sziikséges fix helyzetet levaltotta a kézben hordozas lehetdsége,
ezzel behozva a jatékokat a mindennapokba. Természetesen az emberek elétt nem volt
ismeretlen a magaddal hordozhat6 jatékok fogalma, viszont ezek nem digitalisak voltak. Az
elektronika miniatiirizalasa gyorsan haladt, és mar az 1970-es évek végén megjelent az
egyszeri, kézi elektronikus jatékok elsé generacioja. Ilyen volt példaul a Mattel Auto Race
(Mattel, 1976) és a Merlin (Parker Brothers, 1978). Valosziniileg a legnépszertibb termékcsalad

crer

eredetileg a Nintendo gyartott 1980 - 1991 kozott.

A mobilos jatékok népszeriisitése a 90-es évek végén kezd6dott a Snake, Nokia
telefonokra vald eldre letoltésével. Ennek sikerességét kovetve, tobb cég is eldre telepitett
jatékokat helyezett az eszkdzeire. Az els6 igazan komoly késziilék az IPhone volt, ami teljesen
megvaltoztatta a mobilos jatékok iranyat. A mobiljatékok tervezésének korai fazisdban gyakran
a meglévd videdjatékok egyszerisitésére volt a cél, foként a rendelkezésre alld6 szamitasi
kapacitas, teljesitmény és a memoria korlatjai miatt. A kutatés és a fejlesztés elérehaladtaval
egyre nyilvanvalobba valt, hogy a mobiljatékoknak is egyedi erésségei vannak, amelyeket mas
jatékplatformok nem tudtak biztositani.

A legtobbet hasznalt platform vitathatatlanul a mobil. Azzal az egyedi cimmel
biiszkélkedhet, hogy ez az egyetlen platform, amivel barmely generacié tobb mint 50%-a
jatszik. A Z generacid (1995-2009 kozott sziiletettek) korében 81%-a vesz rész a mobil
jatékokban, mig a Baby Boomer generacié (1946-1964 kozott sziiletettek) 70%-a.

1.2 Egy jo jaték alapjai

Nehéz meghatarozni mi tesz ki egy jo jatékot. Nem egyszer megtortént, hogy hasonld
karakterisztikakkal rendelkezd jatékokbol az egyik sikeres lett, mig a masik megbukott. Talan
az egyik legfontosabb tulajdonsaga egy jatéknak, hogy a jatékos mennyire tud benne elmeriilni.
Ha egy jatékos el van meriilve a jatékban, elveszti az id6érzékét és abszolut az elétte 1évo
feladatra koncentral. Ezt az allapotot el6hozhatja egy jol kifizetddd feladat azonnali
visszajelzésekkel és vilagos célokkal. Emellett sokat segit, ha a jatékos ugy érzi nala a kontroll,
6 uralja azt, hogy mi torténik a karakterével. Az 1980-as évek elején Malone [1] meghatarozott
harom kritériumot egy élvezetes jaték 1étrehozasahoz. Ez a harom kritérium a kihivas, fantazia
¢és a kivancsisag. Azota sok minden adodott ahhoz, hogy milyen is egy jo jaték, de ezek a
kritériumok tovabbra is részét képezik annak.
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A mai jatékok sokkal Osszetettebbek, mint a 80-as években, ebbdl addddan tobb
kritériumnak is kell megfelelniiik, hogy ¢lvezetesek legyenek. A jo torténet mesélésnek hasonld
feltételei vannak, mint a filmeknek. Eléggé érettnek kell lennie, hogy lefoglalja az idésebb
jatékosokat is. Fent kell tartania a fesziiltséget, hogy el lehessen meriilni benne ¢s megfeleléen
kell, hogy illeszkedjen a jatékmenetbe. A jatékmenetnek kiegyenstulyozottnak, igazsdgosnak és
innovativnak kell lennie. Fontos, hogy a tanulasi gorbe ne legyen tal meredek, konnyen el
lehessen kezdeni, de nehéz legyen profi modon elsajatitani. Egy problémaéra jo, ha tobbféle
lehetséges megoldas van biztositva, a jatékos ezzel ugy érzi O iranyitja a torténéseket. Ezen
feliil nem sziikséges minden részt a jatékban kdtelezéveé tenni, amennyiben a jatékos szeretne a
{6 torténet szalon gyorsan végig haladni legyen meg ra a lehetsége. A legujabb jatékok nagyon
fejlett jatékmotorokban késziilnek. Ezekbe bele van épitve rengeteg funkcio a fizikatol kezdve
a fény visszatiikr6z0désig, ami abban segit, hogy minél realisztikusabban nézzen ki a jaték.
Ezek a motorok nem csak a kinézetben segitenek, hanem a hangeffektekben is. Az, hogy mas
feliileteken mashogy hangzik a karakter 1épte, egy barlangban visszhangoznak a leesé kovek
mind apré részletek, de az egész vilagot természetessé teszik, nem torik meg a jatékos
beleélését.

1.3 Jatékos modellezés

A jatékos modellezés egy absztrakt leirast képez a jatékosokrol, szamitasi modelleken
keresztiil. A modell segit felismerni, kifejezni és megjosolni az érzéseit és viselkedését a
jatékosoknak ezzel lehetdséget adva személyre szabni a jaték élményt, vagy felfedezni olyan
részeit a jatéknak, amit a jatékosok nagy része frusztralonak vagy egyszerlien rossznak talal.
Ezen kiviil a fejlesztdk tudnak informaciot gytijteni arrdl, hogy milyen mechanikékat,
feladatokat vagy torténet elemeket talalnak a jat€ékosok élvezetesnek igy tudjék a jelenlegi és
kovetkezd jatekok fejlesztésének iranyat meghatarozni.

A jatékos modellezés elsd példaja az 1970-es években tortént meg, ahol Slagle és Dixon
megprobalta modellezni az ellenfeleik viselkedését klasszikus jatékokban a hibaik alapjan [2].
Manapsag a jatékos modellezés az ellenfél viselkedésének elemzésérdl inkabb attért mas témak
kutatasara, mint példaul a jatékos elégedettsége [3]. Tovabba lehetséges a futasidé alatti
nehézség valtoztatasa, kiilonbozo stratégiak €s jatek béli stilus elemzése.

Egy modellnek harom kiilonb6zd inputja lehet. Felhasznaloi adatok, érzéki adatok és
jatékon beliili adatok. A felhasznaloi adatok magukba foglaljak a személyes megitélést és kiilsd
megfigyelést. Néhany elhanyagolhato korlattal rendelkezik ez az adatfajta, mint nem relevans
adat értékelések és rovid tdvu memoria. Az érzéki adatok a jatékos testére felszerelt
szenzorokbol nyerhetd ki. A leggyakoribb szenzor adatok kozé tartozik a biometrikus,
fiziologiai, és periférias. Ezek a szenzorok pontossag és teljesitmény terén még tobb kihivasba
itkoznek. A jatékon beliili adatok a jatékon beliil végrehajtott tevékenységek, készségek,
teljesitmény és viselkedés. Ezen kiviil lehet mérni a szint teljesitésének idejét, az er6forrasok
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kihasznalasat, az elkovetett hibak szamat és a helyzetkezelést. A kihivas ezzel, hogy az adat
megfelel6en legyen értelmezve magas szintd modellezésre, limitalt mennyiségli adattal. A
jatékos modellezés kiilonb6z6 bemenetei dbra levezeti, hogy a harom inputot milyen mdédon

lehet begydjteni, el6nyeit és hatranyait.

$ Input

User Data
Personal Assessment
Self-Response
Questionnaire
Third Person Assessment
External Expert Observer

Game Player Modeling
Demographic Approaches
Learning Approaches
Data Mining Approaches

In-Game Data
Player Action
Behavior
Performance
Skill level
Strategy
Game Context
Completion Time
Failure Count
Target Achievement
Resource Utilization
Situation Handling

Analysis

Y

Computational Model for the
detection and prediction of
players’ behavior, feeling and
cognitive state

Applications
Y

Game Content Customization
New Game Design
Enhance Entertainment Experience

Sensory Data
Biometrical
Facial Expression
Eye-Tracking
Speech (Instructions/ Commands)
Physiological
Electroencephalography
Electrocardiography
Electromyography
Electrooculography
Electro-dermal Activity
Blood-Volume Pressure
Peripheral
Key-Board
Mouse
Console
Non-Verbal
Gesture

2. dbra: A jatékos modellezés kiilonbozo bemenetei

Az elmult években nagy szamu sikeres, ingyenesen jatszhato jatékok jelentek meg,

kiilonb6z6é platformokon. Mivel maga a jaték ingyenes, a bevétel a jatékon beliili mikrod
tranzakciokbol jon, amivel extra tartalmakat tudnak a jatékosok feloldani. Azért, hogy ezek a
jatékok jovedelmezdek legyenek a fejlesztoknek folyamatosan meg kell figyelniiik a jatékosok
vasarlasi szokasait. A jatékos modellezése javithatja a jatékosok cselekedeteinek megértését és
megkonnyitheti azoknak a jatékosoknak az azonositasat, akik készek fizetni. Ezenkiviil a
jatékosok modellezési adatai felhasznalhatok a piaci eljarasok és tartalom testre szabasara, ami
végiil magasabb jovedelmet eredményezhet.
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2 Irodalomkutatas és modszertanok feltarasa

Az irodalomkutatds barmilyen szoftver elkészitése eldtt egy fontos 1€pés. A hasonlo
modszertanok €s rendszerek ismeretével jol informalt dontéseket lehet hozni, ihletet meriteni
¢s hatékonyabba tenni a programot a fejlesztés soran.

2.1 Alapfogalmak a videdjatékiparban

o Jatékkoncepcio: A jaték létrehozasahoz eldszor egy érdekes €s eredeti koncepciora
vagy Otletre kell gondolni. Ezenkiviil ki kell valasztania, hogy milyen jatékot szeretne
késziteni. Ezenkiviil lehetnek tervei a cselekményre, egyedi elemekre és esztétikara
vonatkozdan. A jatékterv dokumentuma az a teriilet, ahol ezeket a koncepcidkat
dokumentélni kell.

e Jatékmechanika: A jaték ezen struktarak és szabalyok miatt mikodik. Meghatarozzak,
hogy mit lehet csinalni a jatékban. Ezen kiviil a jaték akadalyait, eredményeit, azt, hogy
lehet a karaktert iranyitani. (Harcrendszer/vezetés)

o Jatéktervezési elvek: Egy jaték elkészitéséhez lehetséges néhany “szabalyt” kdvetni,
amik segitik a fejlesztét nem elveszni a lehetdségek €s részletek halmazaban. Példaul
fontos, hogy egy f6 jatékmechanika tokéletesitése legyen a cél, mivel ezek nagyon
bonyolultak, tobb potencialisan rontja a mindségliket. Jatéktervezési elvek abran ezek
az elvek és a megfelel6 implementalasi sorrend;iik lathato.

e Jaték motorok: A jatekmotor egy szoftver keretrendszer, amelyet elsésorban
videojatékok létrehozasara hasznalnak. Altalaban olyan timogatd alkalmazasokkal
érkezik, mint a szintszerkeszt6 és mas relevans konyvtarak.[4] A jatékmotorok alapvetd
jellemzoi altaldban a 2D vagy 3D grafikdkhoz hasznalhaté renderelé motorbol (mas
néven '"renderel6bol"), fizikai motorbdl vagy iitkozésészlelésbdl és -reakciobol,
hangbol, szkriptelésbol, animaciobdl, mesterséges intelligencidbol, haldzatépitésbol,
streamelésbdl tovabba a memoriakezelésbdl allnak.

e Célok: Ahhoz, hogy a jatékosoknak legyen irdnyuk és céljuk a jatékban, a jatékoknak
jol meghatérozott célokkal kell rendelkezniiik.

e Egyensily és nehézség: A jatékoknak megfeleléen nehéznek kell lenniiik, hogy kihivas
is legyen, de nem is lehetetlen. A jatékosok motivaltsdgdnak megdrzéséhez meg kell
taldlni az idedlis egyenstlyt. Azt, hogy mindenki megtalalja a neki megfeleld
nehézséget altalaban kiilonb6zd nehézségi szintek bevezetésével segitik.

e Haladas és jutalmak: A jatékokban gyakoriak az olyan rendszerek, amelyek lehetové
teszik a jatékosok eldre jutasat és nyereményeket jaték kozben. Ezek kozé tartozik az
erd megszerzése, az Uj szintek elérése és az exkluziv targyak beszerzése a célok
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teljesitéséhez.

e Visszacsatolas: A jatékosok visszajelzést kapnak a jatékoktol a vezérlés, hangok és
grafikak révén. Ezenkiviil a jatéktervezok odafigyelnek a jatékosok megjegyzéseire, és
javaslataikat beépitik a késébbi verziokba.

e Narrativa: Torténetek elmesélésével, lenyligdzo karakterek fejlesztésével €s gyonyord,
¢lethii kornyezet kialakitasaval a videdjatékok magéaval ragado élményeket teremtenek.

Ez az az érzés, hogy a jatékok vildganak része.
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3. abra: Jatéktervezeési elvek

2.2 Inkrementalis jatékok

Az inkrementalis jatékok, mas néven ,,ambient, idle, clicker” nagy népszeriiséget nyert
az elmult években. [5] Manapsag altalaban mobilon jatsszak, de tovabbra is el lehet érni 6ket
PC-n és az interneten. A jatékban az eldrehaladést tobbnyire minimalis vagy semmilyen
interakcidval lehet elérni.

Az olyan mechanikék, amik tobbszor is megjelennek és hatdssal vannak az dsszes tobbi
alrendszerre kozponti mechanikanak nevezziik. A kdézponti mechanika, vagyis a jaték
leggyakrabban visszatérd cselekvései a nyersanyagok gytjtésére alapul, amit egy egyszert,
ismétl6do 1épésekkel lehet elérni. [6] A legtobb jaték (ebben a stilusban) tartalmaz olyan
mechanikakat, amelyek automatizaljak a jatékmenetet, igy a jaték magatol halad.[7]

Az erOforras felhalmozas és a kiadasok kezelése kritikusan fontos része a
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jatékegyensulynak. Ha gyorsabban halmozodnak fel az eréforrasok, mint amennyit el lehet
kolteni, a jatékos soha nem fog hidnyt tapasztalni igy, nem kell nehéz dontéseket meghoznia.
Ha a jatékos soha nem tud elég eréforrast keresni ahhoz befolyasolja a jatékot, nem tud rendesen
haladni vele, igy hamar megunja. Az erdéforras-termelési ratak és a koltségek egyensulya, az
inkrementalis jatékok kritikus eleme. [8] Barmennyire is egyszerliek ezek az interakciok, a
jatékosok tovabba is pozitivan reagalnak ezekre.

A legtobb digitalis jatékkal ellentétben az inkrementalis jatékoknak egy alap jatékeleme
az, hogy nem jatsszak, mivel amig a jatékos tavol van a jaték tovabb jatszodik, gyiijti a
nyersanyagokat. Ez a stilus elsdsorban egy parddiaként kezdddott, de 2013-ban egy “Cookie
Clicker” nevii jaték behelyezte a koztudatba. Ez a jaték egy letisztultan animalt, rendkiviil
gazdag grafikus feliiletet kinal: a jatékos elkezd egy siiti képére kattintani, ezzel gyijti a
nyersanyagot. Kattintdsonként egy siitit szerez meg, amelyeket karakterek ¢és épiiletek
vasarlasara kolthet el ezzel ndvelve a nyersanyag automatikus gyartasi sebességét.

Az inkrementalis jatékoknak tobb alfaja is van:

e A nulla-jatékos jatékokat formalisan olyan jatékokként hatarozzak meg, ,,amelyekre
nincs sziikség emberi kozremiikodésre”. [9] Ezeknek a jatékoknak négy altipusa van,
beleértve a jatékokat, ahol a jatékos csak a beallitas soran avatkozik be €s olyan jatékok,
amelyek teljesen dnmagukat jatszanak.

e Az ambiens jatékok, amelyek elnevezése az igy elnevezett zenei stilusbdl szdrmazik,
csokkenti a jatékos interakcidjat azaltal, hogy a hattérben marad, mikdzben a jatékos
mas dolgokat csinal. [10] Ezekben a jatékokban a jatékos konnyedén valthat a jaték és
egy feladat kozott mivel a jaték csak periférias figyelmet igényel.

e Végiil a hattérjatékokat olyan jatékokként hatarozzadk meg, ,,ahol a munka nagy része
akkor torténik, amikor a jatékos nem jatszik™.

2.3 Az inkrementalis jaték felépitése meghatarozo jellemzdi

Ahhoz, hogy egy jaték inkrementalisnak legyen mindsithetd, tobb kritériumnak is meg
kell felelnie.

a jaték nagy része a hattérben jatszodik

ezekben a jatékokban varakozas egyenld a jatékkal, a jaték elére haladhat mikézben a

jatékos nincs jelen, gyakran a mechanikan keresztiil

e amelyek automatizaljak a jatékmenetet

e iddbeli rugalmassagot biztosit — a jatékosok nyugodtan félretehetik a jatékot, és
barmikor visszatérhetnek hozza mindenféle hatrany vagy biintetés nélkiil

e gyakran elkezd a jatékos egy jatékot és azt jatssza éveken keresztiil, azaz nem csinal 01
karaktert, fiokot

e nincs a jatéknak vége, végtelenségig jatszhatja a jatékos, ha szeretné
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van a jaték Gjrakezdésre lehetdség, ujult kiilonleges képességekkel

Azt is figyelembe kell venni, hogy milyen mennyiségii interakciot tartalmaznak ezek a

jatékok. Az interaktivitas ebben a stilusban nem kizarélagos kategoriak szerint értelmezhetd,
hanem az interaktivitas fokozataiként egy spektrum mentén, azoktol a jatékoktdl, amelyek nem
igényelnek mas interakciot, mint a jaték elinditasat addig amelyek rendszeres jatékos részvételt
igényelnek. Mig egyesek jatékok egy helyen maradnak a spektrumon, jellemzdébb, hogy a jaték
elérehaladtaval mozog a spektrumon.

Harom gyakori minta talalhaté meg:

Kattintd: A spektrum magasabb interakcios végén a klikkeres jatékok allnak. Ezek a
jatékok kattintassal, dorzsoléssel vagy koppintdssal jarnak, ezzel karokat okoznak
¢s/vagy erdforrasokat generalnak egy objektumon végzett tobbszori kattintdssal,
amelyeket varakozasi idék valasztanak el egymastol. Néhany ilyen jaték ezzel
kezdddik, ameddig fel nem tud a jatékos kiilonboz6 felszereléseket, targyakat feloldani.
Ezzel éltaldban elhalvanyulnak ezek a mechanikak, miutdn tovabb haladnak a jatékban.
Mas jatékokban a jatékosnak tovabbra is kell kattintania, hogy rendszeresen
haladhasson, viszont a kattintasi gyakorisagot széthuzhatjdk hosszabb varakozasi id6re.
Az “Egy inkrementdlis jaték kinézete” 4brdn a leghiresebb kattint6 jaték lathatd, a
Cookie Clicker.

Minimalista: A minimalista jatékok a rendelkezésre allo interakciok szamat erdsen
lecsokkenti akar a jatékmechanikan keresztiil, amelyek automatizaljak a jatékmenetet,
vagy a jatékmenet fazisait, amelyek csokkentik a jatékos interakcidjanak
lehetdségét.[11] Ezek a jatékok tartalmazhat jatékosi interakciot nem igényld részeket.
Zéro-Jatékos: A spektrum masik oldalan a zéro-jatékos jatékok allnak. Ezek jatékok
nem igényelnek semmilyen jatékos kozremitkodést a kezdés utan, vagy lehetdve teszik
korlatozott beavatkozast a bedllitasok sordn, de nem befolydsolhatjdk a
jatékmenetet.[12] Ezek a jatékok masodlagos elfoglaltsag jellegiick, a korlatozott
interaktivitas és a hattérben nyitva hagyas lehetdsége miatt, készen arra, hogy a jatékos
barmikor foglalkozhasson veliik.
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4. abra: Egy inkrementdlis jaték kinézete

2.4 Jatékmotor valasztas

A jatékmotor egy olyan szoftver, amely az Osszes sziikséges OsszetevOt egyetlen
fejlesztéi kornyezetbe egyesiti a jatékok létrehozasdhoz. A professziondlis jatékmotornak
elegendd funkcionalitast kell tartalmaznia ahhoz, hogy a jaték gyartasi folyamatanak minden
szakaszaban megfeleljen, a kezdeti prototipusoktdl a végsé polirozasig. Figyelembe véve
mennyi lehetdség van fontos, hogy olyat valasszunk, ami a fejleszt6éi igényeinknek legjobban
megfelel.

e A jatek tipusa: Olyan tényezdket kell itt figyelembe venni, mint a valasztott vizualis
stilus, a jaték mifaja, a jaték mechanikajanak osszetettsége, 2D vagy 3D grafika és még
sok mas.

e (¢l platform: Egyes jatékmotorokat ugy tervezték, hogy megkonnyitsék a
mobileszkdzokre valo fejlesztést, mig masokkal tobb platformra Iehet fejleszteni, és van
olyan is, ami kival6 abban, hogy egyetlen platformra koncentraljon.

o A fejlesztdi csapat tudasa, tapasztalata: A jatékmotor kivalasztdsa megkoveteli a
fejlesztocsapat tapasztalatdnak alapos mérlegelését, mivel egy uj motor elsajatitasa
nehéz lehet mind az egyének, mind a fejlesztdi csoportok szamara.

o Koltségvetés: A jatékmotor-licencek ara valtozo, ezért figyelembe kell venni gondolni
mekkora a fejlesztdi csapat koltségvetése.

2.4.1 Lehetséges jatékmotor opciok

Unreal Engine: Az egyik leghiresebb és legtobbet hasznalt motor. Lényegében ez egy
tobbplatformos, jatékfejlesztd motor, barmekkora méretli véllalkozas szaméra. Az eredeti
verzié 1998-ban jelent meg és azota is a leghiresebb jatékok koziil nem egy ezt hasznalta. Az
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erossége abban rejlik, hogy eléggé lehet modositani ahhoz, hogy a jatékbol egészen egyedi
¢lmények legyenek. A hatranya a motornak, hogy a piacon a nagy nevek koziil ezt a
legnehezebb megtanulni.

Unity: Egy tobbplatformos motor, amivel konnyedén lehet 1étrehozni interaktiv 3D
tartalmakat. A minden az egyben szerkesztdjével az Osszes elképzelhetd platformmal
kompatibilis. Felhasznaldbarat feliilete van, ami nagyban megkonnyiti a képzést. Hatranya,
hogy viszonylag konnyt egy kodot futtatni még ha a kod nem is til jo ezzel sok optimalizalasi
problémat okozva. Emellett nem til rugalmas ezért a nagyobb méretii jatékokhoz nem a legjobb
opcio.

Godot: A Godot ingyenesen hasznalhato az MIT licencen keresztiil nyilt forraskodu.
Nincs jogdij, nincs eléfizetési dij. A motor kivalo 2D és 3D fejlesztésre is. Nagy altalanos
eszkozkészletet kindl, igy a legtobb problémara mar van kész megoldas. Mivel nyilt forraskoda,
a kozosség folyamatosan javitja, fejleszti. Elonye, hogy alacsony a gépigénye, egyszerlibb
eszk6zokon is lehetséges hasznalni. Kevés hatranya kozott van, hogy konzolokra nem lehet a
motoron fejleszteni €s hiaba van nagy eszkozkészlete a komplikalt részeken nem ragyog.

GameMaker: Studio: A GameMaker széles korben elterjedté valt, mert nem igényel
programozasi ismeretet. A fejlesztd eldre elkészitett kodblokkokat kot 6ssze, ezzel fiizve 0ssze
a programot. Ezzel sokkal gyorsabban lehet programot létrehozni, mint az anyanyelvi
kodolassal. Ezekkel a tipusi motorokkal az a probléma, hogy a fejleszték sokkal
korlatozottabbak.

Az kilonb6z6 jaték motorok elényei és hatranyai abran szamokkal is ki van fejezve,
hogy melyik motornak melyek az erésségei és gyengeségei.

Installation & | 2D/3D | Ease | Integration & | VR Support| Customer
Ownership of Use | Compatibility Support
Unreal Engine o Both o i Yes o
Amazon ke 3D e de ek & *ddk YGS ke
Lumberyard Only
CryENGINE e Both b e Yes e
Unlty ke BOth Fededke drdededkde ‘Y'es ek
GameMaker ddkded ki 2D e dededke & *ddk NO ke
Studio Only
GOdOt khkkkk BOth H*dkk & *kk NO *hkkkk
C00052d ek 2D e dededke & *ddk NO ke
Only

5. abra: Kiilonbozd jaték motorok eldnyei és hatranyai
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2.4.2 Godot Engine

2014-ben Juan Linietsky és Ariel Manzur altal megjelent a Godot. A Godot egy
platformfiiggetlen jatékmotor, ami 2D és 3D jatékok fejlesztésére is hasznalhato. A jatékmotor
a fejlesztést erdsen eldsegiti eszkdzok széles skalajaval. Tartalmaz grafikus renderelé motort,
hanglejatszo eszkozoket, animacios eszkozoket és még sok mast. 2014 6ta a motor rengeteget
lett fejlesztve, a kozosség altal eldsegitve. A motor szdmos olyan funkcioval rendelkezik, ami
a 3D grafikahoz sziikségesek.

Ezek kozott van a vildgitasi rendszerek példaul fénytorés és arnyékolas, fizika, mint
gravitacio €és objektumok iitkozése. Mas motorokkal ellentétben a Godot valédi, dedikalt 2D
motorral rendelkezik. Mas motorok ezt a Z tengely ellapitasaval érik el, a 2D illazigjat keltve.
Ennek a kovetkezménye, hogy a motor hatékonyan tudja kezelni a 2D hattérszamitasokat, pixel
alapu egységeket. Ezen kiviil rendelkezik dedikalt rendszerekkel, mint a “csempetérkép”
szerkesztok, 2D fizika, vilagitasi rendszerek.

A rendszer er0sen objektum-orientalt tervezés elvére épiil, ennek elsédleges modja a
csomopont €s jelenet architektira. A Godot Engine jeleneteinek felépitése abran ennek a
felépitése latszik. Minden objektum jelenetként van meghatarozva és miden jelenet tobb
csomopontot tartalmazhat. Tobb szaz kiilonb6zd csomdpont van legyen szo tarolokrol, felugro
ablakokrél, fizikai elemekrdl, animdaciokrél, hangokrdl, a felhasznald szaméra készitett
elemekrél, mint jeloldnégyzetek és gombok. Minden egység amire sziikség lehet egy
bonyolultabb mechanika kialakitasahoz megtalalhaté csomdpontként. A csomodpontokat
rengeteg modon lehet igazitani a fejlesztd igényeihez, az egyik legfontosabb ilyen elem
lehetdvé teszi, hogy minden csomodpontnak sajat texturat adjunk és ezt futdsidében
véltoztathassuk is. Egy jelenet egy komplexebb részét jelenti a programnak, amit a fo
megtekintésben lehet integralni. Egy jelenetet tobbszor is ujra lehet hasznalni egy sziild
jelenetnek a kodjadban példanyositva. A jelenet valtozoinak értékeket adva mdas-mas
viselkedésre lehet birni Oket, példaul a jeleneten beliil van egy logikai valtozd, ami
meghatarozza, hogy egy masik jelenetbdl érkez6 kérés valthat e ra ki kolcsonhatast. Ennek a
funkcionak az az el6nye, hogy jol lehet szabalyozni a jelenetek kozotti 6roklédést és mas
motorokhoz képest sokkal konnyebben kezelhetdvé a példanyokat. A Godot rengeteg
platformra képest importalni, mint Windows, macOs, Linux, i0S, Android. Ezen kiviil
lehetséges a HTMLS exportdlds arra az esetre, ha a fejleszt az internetre szeretné kirakni a
jatékat. Egyetlen hidnya, hogy konzolokra jelenleg nem kinal tdmogatast.
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6. abra: Godot Engine jeleneteinek felépitése

A motor lehetové teszi a fejlesztok szamara, hogy kiilonbdzo nyelven kodoljanak. Van
egy sajat nyelve, a GDScript ami kifejezetten a motorral valo egytittmiikodésre van kifejlesztve.
Szorosan integralodik a rendszerrel magéaval ezért ez az egyik legoptiméalisabb lehetdség. A
GDScript sok tekintetben hasonlit a Pythonhoz, tiszta és ember altal olvashat6. A kezddk
szamara létezik egy kodblokk 6sszekotd, vizualis kod készitd, amivel egyszerii parancsokat
tudnak Osszeflizni. Tovabba tadmogatva van a C++ és C# is. A Godot GDNative API-ja
tamogatja a korlatozott nyelvi kotést igy lehetséges olyan nyelveket is hasznalni, mint a Ruby
vagy R. A tobb nyelven kiviil meg lehet mas alkalmazéasokban is nyitni a kodot, mint példaul a
Visual Studio, ahol tobb segitd rendszer van a gyors kddolashoz.

A Godot egy nyilt forraskodi motor, azaz a forrdskodja nyilvanosan elérhetd. Ez azt
jelenti, hogy a fejleszt6k nem csak terjeszthetik, hanem sajat belatasuk és képességiik alapjan,
megkotések nélkiil modosithatjak azt. Ez azt is jelenti, hogy kozdsség vezérelt, szabadon hozza
lehet jarulni a motorkdd fejlesztéséhez. Tovabba teljesen ingyenes nem ugy, mint mas hasonlo
motorok.
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3 Kovetelmény specifikacio

Egy inkrementalis mobiljatékot tervezek iOS és Android késziilékekre, ,,The Bar”
néven. Egy olyan jatékot tervezek, amellyel az emberek tobb honapon keresztiil tudnak jatszani.
A jaték célja, hogy a jatékos elmeriiljon az inkrementalis jatékok varazsaban €s ha egy kis
sziinetet szeretne tartani munka vagy tanulas kozben, ez a jaték kosse le. A program egy egyedi
torténetben elhelyezett tizletvezetordl szol, ahol a jatékos nyersanyagokat gytijt, hogy tovabb
tudja fejleszteni az iizlet helységét. Az egyediségét az adja, hogy ilyen torténettel, még nem
rendelkezik inkrementalis jaték. A stilus alapvetd elemei megtalalhatéak a jatékban, mint a
nyersanyag gyijtés, az exponencialisan noévd arak ¢és az eldrehaladds Ujrakezdése, jobb
eszkozok érdekében. Ezen kiviil tobb tartalom is el lesz helyezve, hogy megtorje a
monotonitast.

Exponencialis ndvekedése a termék vasarlasanak
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7. abra: Exponencialisan nové termék ar

A jaték a Godot Engine-ben fog elkésziilni. T6bb indokbdl is esett erre a valasztasom,
dedikalt 2D motorja van, ami tokéletesen illik ehhez a stilushoz, hasznélni lehet benne a C#
programozoi nyelvet, ami az elsdrendli nyelvem. Felhasznalo baratibb egy kezdonek konnyebb
elkezdeni benne dolgozni.
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Végiil lesz a programban egy jatékos modellezd is elhelyezve, ami viselkedés alapjan
kiilonboz6 kategoridkba helyezi el a jatékost. Lesz 3-4 mads-mas pontrendszer, amihez a jatékos
cselekménye alapjan hozzaadunk vagy kivonunk. Ezzel meg lehet tekinteni a jatékos milyen
aranyban huzodik egy fajta cselekvési forma iranyaba.

3.1 A szoftver hasznalata

A jatékos eldszor egy nyersanyaggal kezd és ha eleget gytijt 6ssze beldle, egy jabbat
is feloldhat. A nyersanyag megszerzése lehet manualis, vagyis a jatékos sajat akcidja alapjan
késziil el vagy lehet automatizalt, ami megszerezheté segitk gyartjak elére megadott
1d6kozonként.

Harom kiilonb6z6 fizetéeszkoz lesz a jatékban: kredit, segitopontok és arany. A kredit
az alapvetd pénz a jatékban. Nyersanyaggal egyiitt ezzel lehet 0j dolgokat vasarolni. Ha elér az
iizlet helység bizonyos termék mennyiséget, segitOpontokat kap a jatékos. A segitdk egy
nyersanyagot fognak termelni vagy krediteket, a segitéket a segitépontokkal lehet fejleszteni.
Mivel a jatékban exponencidlisan nének az értékek ezért lesz olyan segitd, ami ndveli a
masodpercenként kapott kreditek szamat. Végiil az arany, ami a legkiilonlegesebb fizetdeszkoz,
lehet vele egyszertsiteni, felgyorsitani a jatékmenetet, tobb és jobb segitokhoz és eszkdzokhoz
jutni, mint a masik két fizetdeszkdzzel.
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4 Fejlesztoi specifikacio

A szoftverem csomdpontokbdl és jelenetekbdl all 6ssze. A csomopont a jaték alapvetd
épitékovei a Godot-ban. A csomodpontot gyermekként hozza lehet adni egy masik
csomoponthoz, igy egy fat alkotnak. Egy csomdpontot példanyositani is lehet, igy barmi ujra
hasznosithat6. A jelenet egy kész komponens, amit magaban a jatékban lehet elhelyezni.

A jaték betoltése utan a f6 jelenet keriil a képernyore. A jobb felsd sarokban a kredit,
segitOpont és arany mennyiség talalhato. Ez alatt a legnagyobb tarol6 taladlhato, ami tartalmazza
a gyarthato termékeket, ez magéban egy kiilon jelenet, 6t gombot, ami a termékoldalak kozti
valogatast viszi végbe és egy gombot, amivel a vasarlasi mennyiséget lehet allitani. Alatta pedig
az egy¢b oldalak kozott lehet 1épegetni.

Négy darab f6bb jelenet talalhaté a jatékban. A nyersanyagokat tarold jelenet, ahol Uj
nyersanyagokat lehet vdasdarolni és termelni. A masodik a kreditek fejlesztése oldal, ahol
megfelel6 nyersanyag mennyiséggel lehet fejleszteni a kredit mennyiségének szerzését. A
harmadik jelenet a segit6ké, itt lehet megtekinteni Gket és itt lehet fejleszteni Gket a segit6
pontokkal. Végil egy valuta valté rendszer, ami kiilonb6z6 valutakat enged meg valtani,
kilonboz6 értékekért.

F& oldal

« Atermékek és termeék valto oldalak
+ Gombok amivel mas oldalra lehet vatani

Y

Valuta valté

« Textinput a valutdknak
= Gombok a megerdsitésre

N ¥

Kreditek fejlesztése Segitdk
« Gombok a kreditek s Segitd ikonok
fejlesztésére o Pop-up ablakok a segité

informacioival

8. dbra: A jaték felepitése
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4.1 A nyersanyag tarolo jelenet

Ez a jelenet 5nmagaban tdbb egybedgyazott jelenetbdl tevédik dssze. Ot oldalon vannak
tarolva a nyersanyagok, amit egy jelenet tobbszori példanyositasaval oldottam meg. Mind az
otnek van egy alapanyaga, amit, kredittel egyiitt (j termékeket lehet vasarolni. Egy oldalon
beliil ismét egy jelenet van tobbszor példanyositva, minden lehetséges informacio és
felhasznaloi interakcio itt helyezkedik el egy darab nyersanyagrol. Lehet vele manudlisan
termelni, amit késobb a segiték automatizalnak, lehet ujat vasarolni és vizudlisan meg van
jelenitve a termelés folyamata és a nyersanyag mennyisége. Az egy darab nyersanyag jelenete
abra a jatekbok kiemelt képen mutatja ezt meg. Ezen kiviil elhelyezkedik egy gomb a jelenet
jobb fels6 sarkdban, ami megengedi, hogy az elérhetd nyersanyagok alapjan 10, 25, 50, 100
szdzalékat koltse el az 0j nyersanyag vasarlasara. Az, hogy egy jelenetet tobbszor Gjra lehet
hasznalni, nagyban segiti a kod roviditését és egyszerlisitését.

9. dbra: Egy darab nyersanyag jelenete

4.2 Kreditek fejlesztése

A kreditek fejlesztése jelenet a nyersanyagok oldalat lecserélve egy 0j oldalra visz
minket. Ezen az oldalon 6t darab gomb talalhat6, mindegyik gomb, ami jelzi, hogy mit tud
csinalni. Az elsé 6t gomb a kredit bevétel ndvelésére van, ndveli a minden masodpercben
beérkez6 hozamot. Az elsé gombbal a jelenetben az els6 termeldi jelenet alap nyersanyagaval
lehet noveli a kredit termelési mennyiségét. Az ara ennek, eldszor 6tezer, majd 6tmillié és igy
tovabb az ara. A hatodik gomb egy kiilonleges ajanlat, amit arannyal lehetséges megvasarolni.
A kredit fejlesztés jelenet dbran lathatoak ezek a gombok.
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10. a@bra: A kredit fejlesztés jelenet

4.3 A segitok

A masodik f6 jelenet a segit6knek ad otthont. Felépitése két részre van osztva. Az egyik
részben a feloldott segitok taldlhatdoak, mig a masikban a feloldasra varok. A nem elérhetd
segitok csak képek, nem lehet veliik semmit csindlni. Az elérhetdk megnyomasaval, egy felugro
ablak megjeleniti azt a segit6t és annak tulajdonsagait. A segitét ebben az ablakban lehet
fejleszteni a segitOpontokkal. A kartya szintjének megfelelé mennyiségli segitépontért
fejleszteni lehet, ezzel javitva a képességét. Sok fajta képessége lehet egy segitének. A
legalapvetébb a nyersanyagokat kiilon- kiilon automatizalo segiték. Ez a segitd annyit tesz,
hogy mostantol nem sziikséges annak a nyersanyagnak a manualis termelése. A
tovabbfejlesztése gyorsitja egy termeldi ciklus idejét. Lehetséges még olyan segit6t szerezni,
ami egy nyersanyag, vagy egy egész nyersanyagoldal termelését szorozza meg. Egy segit6 le
tudja arazni a termékek megvasarlasat egy oldalon.

Unlocked
Help
1

Locked
Help Help

11. d@bra: A segitok jelenete
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4.5 Valuta valto

A valuta valto két részre van osztva. Az elsd részben kreditet lehet atvaltani segitépontra. Bal
oldalon talalhato egy mez6 ahova a felhasznald beirhatja a mennyiséget, amit szeretne
atvaltani. Mig a jobb oldalon a gomb, amivel at Ichet valtani. Ezek felett talalhaté a széveg,
ami jelzi, hogy mit valt és milyen aranyban. A masodik részben kreditet lehet atvaltani
aranyra. A felépitése ugyan az, mint a segitépontos valtonak, a felirat kivételével.

4.6 Jatékos modellezés

A jatékos modellt a jatékon beliili adatokra és cselekményekre épitem fel. Kiilonboz6
cselekvés fajtakra fog figyelni a program és ha azok bekovetkeznek, azt feljegyzi maganak.
Ezek az eseményeket Osszegylijtom, Osszegzem ¢és megtekintem a gyakorisagat, amibdl
kikovetkeztetem azt, hogy milyen valdszinliséggel fog a jatékos bizonyos cselekményeket
elkovetni.

Harom darab viselkedési format fogok megtekinteni. Milyen gyakran jelentkezik be a
jatékba és mennyi id6t tolt el benne. Ez azt hatdrozza meg, hogy a jatékos mennyire aktiv,
¢élvezi-e eléggé a jatékot. A masodik viselkedési forma azt figyeli meg, hogy a jatékos milyen
eloszlasban foglalkozik az 0ij tartalommal, azaz a prioritasa, mint koltés és eltoltott id6 melyik
tartalom irdnyaba hiz. A harmadik, amit a program figyelni fog, az a nyersanyagok ¢és pénzek
koltésének aranya. Egyenletesen kolti el a pénzét a lehetdségek kozott vagy egy valamire
fokuszal csak. Ez a masodik viselkedési formaval Osszekdtve megmutatja, hogy a jatékos
nagyjabol hogyan jatszik. Ha megfeleléen hasznaljuk fel ezeket az adatokat, a kihivas
valtoztatdsa a megfelel6 élményekért abran lathatd fliggvényben a kijelolt szeletbe tudjuk
helyezni a jatékélményt.
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12. abra: A kihivas valtoztatasa a megfelel6 élményekért
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5. A szoftver megvalodsitasa

Most a program gyakorlati elkészitésének Iépéseit irom le. Az irodalomkutatas segitett
feltarni a jaték stilusanak tulajdonségait, meglévo programok erdsségeit és hibait. A fejlesztoi
specifikacidval létrehoztam egy elméleti vazlatot, ezzel nagyban megkdnnyitettem a problémak
lekodolésat.

5.1 A nyersanyag tarolo megvaldsitasa

Egy darab nyersanyag jelenete tartalmaz 3 gombot, kett6 cimkét és egy szazalékmutatot.
A bal oldali kor alaka gomb a “termel”, azaz annyival noveli az elbtte 1évo termék értékét
amennyi van beldle. A gomb aljan bekeretezve van egy cimke, ami jelzi, hogy mennyi termék
van. Ez a cimke a nyersanyaghoz tartozé valtozé tulajdonsagaiban automatikusan frissitve van.
A gomb megnyomasaval elindul egy 6ra, ami egy minden nyersanyagnal mas mennyiségii
valtozo altal megadott id6 alatt végez a termeléssel. Egyszerre csak egy termék csinalhat ilyet.
Tble jobbra van a szdzalékmutaté, ami a termelés idejét mutatja, a Process fiiggvény
segitségével, ami minden képkockaban meg van hivva ezzel a folyamatos novekedést
biztositva. Ez alatt talalhato a vasarlas gomb. Alapvetéen a gomb megnyomasaval egy darabot
vasarol a termékbdl. Ennek az ara egy darab kredit és egy elére meghatarozott mennyiség az
oldal alap értékébol. Ezek exponencidlisan nének, mivel a termelést is sok kiilonbozé faktor
noveli, igy ki kell egyensulyozni. A gomb megnyomasa egy fliggvényt hiv meg ami le ellendrzi
megvannak-e a megfeleld feltételek a vasarlashoz és ha igen megtorténik a vasarlas. A vasarlas
mennyiségét lehet valtoztatni a nyersanyagok és az oldal valtd gombok kozott elhelyezett
gombbal, amire rdkattintva valtozik egy darabrol 10%-ra, majd 25%, 50% és végiil maximum
vasarolhatdé mennyiségre. Egy fliggvény egy belsé 1doézitével minden maésodpercben
kiszamolja, hogy mennyi a maximum, amit lehet vasarolni figyelembe véve a vasarlashoz
sziikséges Osszes OsszetevOt, majd leosztja a jelenleg kivalasztott szazalékra. Ezt a vasarlas
gombon 1évé cimke automatikusan kiirja, hogy mennyi. Téliik jobbra talalhatd egy gomb,
aminek megnyomasaval egy felugro ablakban megnézhetjiik azokat a segitéket, akik ehhez a
nyersanyaghoz kapcsolodnak. Amennyiben valamelyik még nincs feloldva csak a fekete
korvonalat latjuk, amennyiben meg fel van, tudjuk fejleszteni és megtekinteni a képességeit.
Minden nyersanyagbdl el kell érni egy elére meghatarozott mennyiséget, hogy a kdvetkezot
feloldjuk. Minden oldalon nyolc darab termék taldlhatd6 Az 6t oldalbol eldszor csak az elsd
elérhetd, késObb oldhatjuk fel a tovabbi négyet, kiilonlegesebb termékek gyartasara. Ha a
feloldas el6tt kattintunk arra az oldalra a nyersanyag lista helyett egy iizenet van jelen, ami
megmondja mikor férhetiink hozza. A nyersanyag tarold legbonyolultabb metodusa a termelés,
ami a nyersanyag vasarlas menete abran talalhato. El8szor a metodus megtekinti lehetséges-€ a
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vasarlas ugy, hogy kiszamolja a beallitott vasarlas szazalékkal azt, hogy mennyi nyersanyag és
kredit sziikséges hozza. Ha van, két metodust meghiv, ami csokkenti ezeknek az értékét a
taroloikban. Ezutan le ellendrzi, hogy elért-e egy bizonyos mennyiséget és ha igen a megfeleld
metddust meghivja hozza.

Myer=anyag visdrlas

A vi=arlisi szazalek Van elég alap

Mem lehet venn
wimzamolasa meltdus nyersanyag? N

Mem lehet wenn:

MNyersanyag cedkkenld melddus
+ Kredil cstkientd matddus

Mem

Segitponiok lérl & bizanyos mennyiséged a

megsrersdse

Mem iGriénik semmi
nyersanyag? -

13. d@bra: A nyersanyag vasarlds menete
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5.2 A kreditek fejlesztésének megoldasa

A legals6 vonalon 1évé gombok kattintasaval lehet jelenetet valtani. Az els6 gomb
megnyomasaval, a nyersanyagok jelenete lecserélddik a kreditek fejlesztésének jelenetére. Ha
a gombot ujra megnyomjuk visszakeriiliink a nyersanyagok oldalra. Az oldalon 1év6 hat gomb
mindegyikén van egy cimke, ami jelzi, hogy mit tud csinalni és. hogy mennyibe keriil a
megvasarlasa. Ha a jatékosnak van elég alap nyersanyaga, hogy megvasaroljon egy kredit
hozam fejlesztést, a gomb megnyomasaval elindul egy esemény, ahol az ar le lesz vonva és egy
szamlalo megnd egyel. A szamlald hatdrozza meg, hogy a kovetkezd vasarlas mennyibe keriil
egy egyszerll szorzassal és ez alapjan is keriil ki a gombok cimkéjére az ar. Mind az o6t
nyersanyag oldalnak van egy ilyen szdmlaldja, ami az 6t gombhoz tartozik. Ha nincs elég
0sszeg akkor nem csindl semmit.

Kredit fejlesztése

Van e elég MNem torténik semmi

nyersanyag?

Kredit fejlesztd
metddus

h J

Kivetkezd vasarlasa
nd s nagyobb a

kredit bevétel
s S

14. abra: A kreditek fejlesztésének rendszerterve
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5.3 A segitok megvalositasa

A segit6 jelenet felépitése két kiilon tarolobol all. A felsd taroloban a mar feloldott
segitOk vannak, mig az alsoban az olyanok, amik még vagy nem elérhetdk szint miatt, vagy
csak egyszerlien nincsenek még megszerezve. A két tarold dinamikusan méretezi ijra magat,
tehat ha kikertl egy elem a még nem feloldottak koziil és belekeriil a masikba, a feloldott tarolo
automatikusan né és a parja automatikusan csokken. A nem elérhetékkel nem lehet semmit
csinalni. Az elérhetk pedig egy gomb, aminek megnyomadsaval egy felugré ablak megjelenit
egy képet a segitordl, alatta egy cimkét, ami a képességét irja le. Ez a cimke a segitd fejlesztése
utan automatikusan valtozik. Alatta egy gomb taldlhatd, amivel lehet fejleszteni a segitét. A
segitd fejlesztéséhez megfeleldé mennyiségii segitépontot kell Gsszegyljteni és csak akkor
lehetséges a fejlesztés gombra kattintani. Ha ez megvan a kartya szintjének megfeleld
mennyiségii segitépontért fejleszteni lehet, ezzel javitva a képességét. Minden segit6t ugyan
azzal a pénznemmel lehet fejleszteni. Amennyiben egy segit6 “életben van”, azaz feloldottuk
egy logikai valtozo atbillen és a szorzoja aktivalodik arra a nyersanyagra, amin dolgozik.

Segitd ikonra kattintas

h J

Pop-up ablak
megnyitasa
v
) . " ™\
Afejlesztés gombra
nem lehet kattintani Seqitd fejlesztése

Van e elég
segitbpont

Nincs e max szinten Wem lehet fejleszteni

Seqitd képességének
fejlesztése metdodus

15. dabra: A segitok rendszerterve
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5.4 A jatékos modellezés megvaldsitasa

A modell 6sszetevdit egy, nem jelenethez kapcsolddo osztalyban van elhelyezve. Mind
a harom egy listahoz adja a bejovo adatokat és amikor bizonyos szamu adat 6sszegytilt azokat
egy ¢értékelés alapjan atlagolja és az abbol kapott eredményt hozza adja a végleges
szamlalokhoz és torli a listak tartalmait. Az atlagolt adat lehet 1, -1 és 0. A végleges szamlalo
igy két iranyba mozdulhat el, negativ és pozitiv. Minél jobban elmozdul az egyik iranyba ez a
szamlalo anndl jobban egy elére meghatarozott viselkedésformat mutat a jatékos mig, ha a
nulldhoz kozel marad a jatékos nem koncentral aktivan azzal a bizonyos viselkedésformaval.
Végiil a hdrom pont 6sszekombindldsaval, aminek harom “iranya van” kilenc darab kiillonb6z6
jatékos tipust tudunk meghatarozni. A jatékos modellezés rendszerterve abra ezt abrazolja.

Hasonld cselekedetak értékkent
kigyljtése, majd atlagolasaegy ===+ =--
értékbe

Gyakori viselkedésmaodok
deszegyljtese

|| Kiilonbozd dsszegyijtott ertekekbdl

Akiatlagolt értékek alapjan egy fix ey T
profil flallitasa

szerepbe elhelyezés

Profilnak megfeleld értdkek drdra | ... .| Feldllitott profil alapjan dinamikus
akciok adasa valtoztatasa a jatéknak

16. dbra: A jatékos modellezés rendszerterve

5.5 Valuta valto

A valuta valtéban két darab valto talalhat6, amik megegyeznek mitkodésben. A tetején
talalhato egy szoveg doboz. A szovegdoboz alatt taldlhat6 egy szoveg bemenet. Ettdl jobbra
talalhato egy gomb, ami elinditja a metddust. A metddus megkapja milyen értéket irt be a
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jatékos. A metodus eldszor ellendrzi van e megfeleld mennyiségii kredit az atvaltasra. Ha van
levonja a kreditbdl a beirt mennyiséget és hozzaadja az atvaltas utdn a megfelel6 mennyiséget
a kivalasztott valutahoz.

Kredit mennyiség
beirasa

Y

Megerdsitd gomb
megnyomasa

Wan e elég kredit

Nem tarténik semmi

Kredit valto metodus
eliditasa

17. abra: A valuta valto rendszerterve
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6. Eredmények

Ebben a fejezetben az alkalmazas eredményei lesznek kifejtve, a jatékos modellezésre
koncentralva. Meg fogom tekinteni, hogy a modellezd hogyan reagal a kiilonb6zo
viselkedésformakra és milyen cselekményeket fog végrehajtani valaszként. A teszt ugy lesz
végrehajtva, hogy az elkezdett jatékban kiilonbozo viselkedésformakat hajtok végre és
dokumentdlom az eredményeket. Harom szituaciét fogok tesztelni, az elsében a termékekre
fogok koncentralni és a tobbi lehetdséggel vald interakciét minimalizadlom. A masodikban a
segitokre kapjak a prioritast mig a harmadik szituacioban a kredit fejlesztés €s a valuta valto.

6.1 Termék orientalt jaték eredménye

Harom darab 30-40 perces jaték alatt gy(jtottem ki az eredményeket. A valtozas a modellez6
altal felépitett profil alapjan kovetkezik be. A termék orientalt jaték abban egyedi, hogy itt
lehet 100%-ban csak azt fejleszteni, nem sziikséges a jaték mas részével foglalkozni. Két
jatékban csak a termékekkel foglalkoztam, mig az egyikben 60-40 ardnyban termék és segito.
Az elsO kettd jatékban mivel csak az eredményekkel foglalkoztam, csak azzal vald
kedvezményeket adott a modellez6, mig a harmadik jatékban kétszer a segitokkel segitett és
kétszer a termékekkel kapcsolatban. Ha a modell cselekedeteinek szamat figyelembe vessziik
az aranyok megfeleldek.

12

10

Termék valtozas Segitt valtozds Kredit és valuta valtozas

18. abra: Termék orientalt jaték eloszldsa
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6.2 Segit6 orientalt jaték eredménye

Ismét harom jatékkal teszteltem az eredményeket. Ebben a szituacioban nem lehet csak a
segitokkel foglalkozni, mivel a segitOpontok megszerzése, ezzel a segitok fejlesztése a
termékek szamanak noveléséhez kotott. Igy a tesztelés ezen része abbol allt, hogy amint van
lehetSség segitd fejlesztésére azt rogton megteszem. Igy nagyjabol egyenld szama
cselekedetben tudom a segitoket fejleszteni és termékeket vasarolni. A modellezd itt is
megfelel6 moédon minkodik.

Termék valtozas Segitd valtozds Kredit és valuta valtozas

19. d@bra: Segité orientdlt jaték eloszlasa

6.3 Kredit és valuta orientalt jaték eredménye

A kredit fejlesztd és valuta valtod elsdsorban a termék és segitdk fejlesztésének
megkonnyitésére szolgal, magaban nincs sok értelme hasznalni. Az elsé korben csak ezt a
kettdt hasznaltam, habar a jaték kontextusaban ennek nincs sok értelme, de a modellezd
cselekedeteinek ellenérzésében van. A masodik kettd jatékban kevertem a mindent, de igy is a
kredit és valutan volt a f6 hangstly. Az eredmények itt kicsit jobban szét lettek osztva, de igy
1s megfeleld helyen volt a legtobb valtozas az elemzd altal.
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Termék valtozas Segitd valtozds Kredit és valuta valtozas

20. abra: Kredit és valuta orientalt jaték eloszlasa
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7. Osszefoglalas

A felhasznalé modellezés fontos szerepet foglal el az alkalmazasok elkészitésében,
viszont az elkészitésiiknek a bonyolultsaga és a kdztudat hidnya miatt kevés cég alkalmazza ezt
a stratégiat a legnagyobb cégeken kiviil. Minden felhasznalonak mas érdeklédési korei vannak
¢s min¢l jobban tudja mi az, annal sikeresebb, elégedettséget kivaltd terméket tud nyujtani a
felhasznalonak a program készitdje.

A szakdolgozat célja egy olyan program készitése, ami a jatékos viselkedés
modellezéssel dinamikusan valtoztatja egy jaték menetét gy, hogy a jatékosnak minél
¢lvezetesebb legyen. A jatékos modellezés a felhasznalo viselkedésérol, cselekedeteirdl gytijt
adatokat, majd eldre meghatarozott tulajdonsagok alapjan felépit réla egy profilt. A cél, hogy a
felallitott profil haszndlataval a jaték dinamikusan valtozzon, a felhasznalo altal preferalt
cselekményeket helyezze eldtérbe.

A program a Godot Engine nevl jatékmotorban késziil el, jelenetek és csomopontok
Osszeillesztésével és a mogotte meghuzodd C# nyelven irt logika hasznalataval. A motor a
beépitett elemeivel segiti a mobil alkalmazas fejlesztését €s mdas motoroktdl eltéréen
rendelkezik dedikalt 2D opcidval.

A jatékos modellezé megbizhaté moédon Gsszegyljti a jatékos cselekedeteit és elmenti
a megfeleld kategdoriaba. Minél tovabb jatszik a felhasznaldé annal pontosabb ardnyban adja
vissza azokat a valtoztatasokat, amik megkonnyitik a jatékot, ez altal ¢lvezhetdbbé teszik az
program hasznalatat.

Osszegezve a szakdolgozat betekintést nyujt a jatékos modellezés elkészitési és
felhasznalasi modjaira, emellett a jatekfejlesztés egyre nagyobb térnyerésére, azaltal, hogy
bemutatja az elméleti tervét és gyakorlati megvalositdsat egy mobil jatékon keresztil. A
modellezés minden jatékosnak képes személyre szabott, altala preferalt élményt nyujtani és
értékes betekintést nyujt a felhasznalok modellezésének jovobeli elonyeire és lehetdségeire a
jatékiparban és azon tul is.
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8. Summary

User modeling plays an important role in creating applications, but due to the
complexity of their creation and the lack of public awareness, few companies use this strategy
except for the largest ones. Every user has different interests, and the better they know what
they are, the more successful and satisfying the product the program creator can provide.

The goal of the thesis is to create a program that dynamically changes the course of a
game by modeling player behavior so that it is as enjoyable as possible for the player. Player
modeling collects data about the user's behavior and actions, and then builds a profile of them
based on predefined properties. The goal is to use the established profile to dynamically change
the game and prioritize the actions preferred by the user.

The program is created in the Godot Engine game engine, by combining scenes and
nodes and using the logic written in the C# language behind it. The engine supports mobile
application development with its built-in elements and, unlike other engines, has a dedicated
2D option.

The player modeler reliably collects the player's actions and saves them in the
appropriate category. The longer the user plays, the more accurately the changes that make
the game easier are returned, thereby making the use of the program more enjoyable.

In summary, the thesis provides insight into the methods of creating and using player
modeling, as well as the increasing popularity of game development, by presenting its
theoretical design and practical implementation through a mobile game. Modeling can provide
each player with a personalized, preferred experience and provides valuable insight into the
future benefits and opportunities of user modeling in the gaming industry and beyond.
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