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1 BEVEZETES

1. Bevezetés

Az alabbi dokumentum a Game Engine részletes bemutatasara szolgal.

Bizonyos helyen egy-egy konkrét jatékra vonatkozo példék szerepelnek. Ezek minddssze azt szolgaljak,
hogy egyszertibben meg lehessen érteni (és igy oldani is) az adott problémét, és hogy bemutassa, hogy
milyen lehet&ségeket nyijt majd a jatékmotor a vele elkészitett jatékokhoz.
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2. A jaték fizikaja

A jatékmotor mindent a fizikara épit. A késGbb bemutatasra keriilg animéciok, és mesterséges intelligencia
mind csak a kialakitott dinamikus rendszerbe avatkozik be. Az irdnyitas is ugy lesz megoldva, hogy a
jatékos egy javaslatot tesz, hogy hogyan szeretné valtoztatni a karakterének a pozicidjat, azt egy koztes
réteg értelmeszi, és kiszamitja, hogy vélhetSen milyen beavatkozésokra van sziikség, majd modositja a
karakter paramétereit gy, hogy a fizikai szabalyokat figyelembe véve az elvart mozgas menjen végbe.

A megvalositas egy részecskerendszerhez (particle system) hasonlo lesz. Lesznek benne bizonyos ele-
mek, amelyek elére meghatarozott szabélyok szerint tartjak a kapcsolatot egymassal. Ezek praktikusan
ugy lettek megvalasztva, hogy ne legyenek tul kicsik, mert az a szamitasok mennyiségét jelentGsen meg-
noveli; de ne legyenek til nagyok sem, mert akkor nehéz beldliik épitkezni, tobb esetre ki kell térni. A
kovetkezs részben ezeknek az alapelemeknek a bemutatasara keriil sor.

2.1. Alapelemek

A jatékmotor néhany egyszert alapelemre épitkezik. Az ezekhez tartozo osztalyok az 1. abran lathatoak.

Point Constraint
Vector2D — -1
+position: Vector2D) +type: 1nt
+x: double +velocity: VectorzD +parameters: doublefl]
+y: double +force: VectorzD +members: Point[]
+mass: double +apply()

1. abra. Az alapvetd osztalyok

A Vector2D osztaly altalanosan pontok és vektorok megadasara is hasznalhato. Két mezdje van, az x
és y, segitségével a vektormiiveletek egyszertibben elvégezhetdk.

A Point osztaly a tomegpontokat reprezentalja. A position a pont helyét adja meg, a velocity a
pont aktualis sebességét, a force a pontra hato er6ket a mass pedig a tomegét. A mezGket nem tanécsos
publikusként megadni altalaban, viszont ezek az osztalyok struktira jellegtiek, inkdbb csak taroljak az
adatot, kiilondsebben ellenérzésekre nincs sziikség.

A pontok egymashoz nem kapcsolodnak, csak bizonyos erétér jellegii hatasok véltoztathatjak meg
a sebességiiket. A tomeg magéatol nem valtozik, specialis hatasok megvalositasakor lehet majd sziikség
ennek az allitasara.

A tovabbi alapelemek inkdbb csak megkotéseknek tekinthetsk, amelyek adott szamu tomegpontra
vonatkoznak. Ezeket egyiitt hasznalva lehet azutdn majd az objektumokat felépiteni.

A megkdtéseket a Constraint osztaly reprezentalja. Ebben szerepel egy type mezs, ami a megkotés
tipuséat azonositja (Constraint Type). Ezeknek a lehetséges értékei a kovetkezGek lehetnek:

- CT_FIXED: Tetszsleges szamu pontra vonatkozhat. Nincs paramétere. A pont régzitve van, a ra hato
er6k nem érvényesiilnek, nem valtoztatja meg a poziciojat.

- CT_RIGID: Két pont viszonylatdban mutkddik. Egy paramétere van, amely megadja, hogy milyen
tavolsagra kell lennie egymastél a két pontnak.

- CT_FRICTION: Tetszbleges szamu pontra vonatkozhat. Egy paramétere van, amely megadja hogy
milyen mértékben csokkenjen a pont sebessége ahogyan halad a kozegben. A sebességvektorral
ellentétes irdnyu erének is tekinthets. A paraméter értéke nincs kikotés; ha a [0, 1) intervallumban
van, akkor a pont lassul, ha pedig nagyobb mint 1 akkor felgyorsitja a mozgasat. A 0 érték hasonloan
mikodik mint ha a pontot régzitenénk, viszont arra célszert kiilon elnevezés, illetve varhatéan
kevesebb szamitéassal is jar, mint ez a fajta paraméteres megadas.

- CT_SPRING_IN: Két pontra vonatkozik. Egy rugot reprezentél. Els6 paraméterében a rugd hossza,
méasodikban pedig az eréssége adhatdo meg. Az erck a két végpontbol egymas felé mutatnak. Ha a
két pont tavolsaga kisebb lenne mint a rugd hossza, akkor ez a megkttés nem érvényestl.
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CT_SPRING_OUT: Annyiban kiilénbozik a CT_SPRING_IN-t6l, hogy itt az ersk kifelé mutatnak, illetve
akkor nem valt ki hatast, ha a két pont tavolabb lenne egymastél mint a rugd hossza.

- CT_SPRING: Az el6z8 kettd kombinacioja, kiilon érték allithato be a ki- és befelé mutatd eréknek.

- CT_GRAVITY: Tetsz6leges szamu pontra vonatkozhat. A gravitacids eré megvalositéasara szolgal. Pa-
raméterében a g gyorsulasvektor két értékét kell megadni.

CT_BLEND: Harom pontra vonatkozik. A harom pont két egyenest hataroz meg. A megkotés els6
paraméterezés az egyenesek altal elvart bezart szoget adja meg, a masodik pedig az igy kialakitott
rugd jellegl elem erGsségét.

A megkotésekhez mindig csak valos érték tartoznak, amit igy a parameters tOombben tipustol fiig-
getleniil egységesen lehet tarolni. A members-ben azoknak a pontoknak a listdja van, amire a szabély
vonatkozik. Ennek legalabb egy elemiinek kell lennie ({ires megkdtéseknek nincs értelme).

A megkotések feladata, hogy a pontok értékeit modositsak. A szabaly alkalmazasat az apply fiiggvény
meghivaséaval érhetjiik el. Ez a tipustol fligg6en megvaltoztathatja a poziciot, sebességet illetve az erét.

A jatékban szereplé modellek kialakitasa ezekre a szabalyokra épiil. Ha a hagyoméanyos poligonhalot
szeretnénk felépiteni, akkor az azt alkotd pontok k6zé CT_RIGID megkotéseket kell megadni.

e Ki kell szamitani a pontra hato ercket a megkotések alapjan. Az el6zé eredmények ebben nem
jatszanak szerepet. Az ercket a megkotés alkalmazéasakor a Constraint osztaly feladata modositani.

e Az ereds vektor és a keretidd alapjan ki kell szamitani a gyorsulast.
acceleration = force / mass
e A pont sebességét meg kell valtoztatni a gyorsulasvektora és a keretidé alapjan.
velocity += acceleration * time
e A pontot el kell tolni a kapott sebességvektor és a keretidd alapjan.
position += velocity * time
Mint lathaté a miiveletek végrehatjasi sorrendje is szamit, ezért a megkotéseknél kiilon kell valasztani

azokat az eseteket amelyek az erGket, sebességet illetve a pozicidt valtoztatjak, és ebben a sorrendben kell
Gket végrehajtani. Az egyes tipusok csoportositva:

Modositas | Tipusok

er$ CT_SPRING_IN, CT_SPRING_OUT, CT_SPRING, CT_GRAVITY, CT_BLEND
sebesség CT_FRICTION

pozicio CT_FIXED, CT_RIGID

Amig a megkotések dinamikus valtoztatasara nincs sziikség, elegends az elemek megtervezésnél kije-
16Ini a megfelels sorrendet.

2.2. Utkozésvizsgalat

Az iitkozések hatékony detektalasa létfontossagu az ilyen jellegii jatékmotorok esetében. Az eddigiekben
arrol volt sz6, hogy a pontok kozotti viszonyokat hogyan lehet megadni, majd az el6irt szabalyoknak
megfelelen hogyan fog valtozni a helyzetiik. Az objektumok hatarat is ki kell jel6lni valahogy. Kézenfekvs
megoldas, hogy itt is a kapott pontokat kdssiik Gssze.

Mivel minden alakzatot csak egyenesek hatéarolnak, igy az iitkozések csak ugy fordulhatnak els, hogy
egy adott pont athalad egy hatarolo szakaszon. Onmagaban nem elég a pont helyzetét vizsgalni, mivel
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vékony objektumoknal és nagyobb sebességeknél egyszertien dthaladhatnanak egymason. Mindig a pont
eredeti- és a kapott poziciojat 6sszekots szakaszt kell metszeni a feliilettel.

Jelenleg még ugy tekinthetjiik, hogy az objektumok nem lehetnek egymasban, minimalis metszés az
titkozés soran elképzelhetd, de teljes atfedés mar nem. (KésGbb ezen a rétegek koncepcidja drnyalni fog.)
Elvileg igy elegendd csak az iitkozést vizsgilni, mert abbdl kideriil, hogy melyik az objektum bels6- és
kiils6 oldala. Az egyes tesztekbdl lesz lathato, hogy ez a gyakorlatban elegendd-e, vagy sziikséges feliileti
normalisokkal is dolgozni. A probléma akkor jelentkezhet, ha egy metszésvizsgalat hibéazik valahol, és egy
pont egy masik objektum belsejébe keriil, ugyanis ekkor onnan mar nem valészint, hogy ki tudna jonni,
és igy az objektumok Osszeragadhatnak.

Az élek megadasa formailag és miikodés tekintetében is nagyon hasonldak a két ponthoz tartozo
megkotések megadasahoz. Egy él leirasahoz is egy kiilon osztaly tartozik (Edge).

Edge

+type: 1int
+parameters: doublel]
+members: Point[]

2. abra. A hatarolo vonalak tarolasara hasznalt osztaly.

Ennek a type mez6je tartalmazza itt is a tipus leirasat (Edge Type), amelynek az értékei a kovetkezok
lehetnek:

- ET_RIGID: Egyszerii hataroloé vonal. A vonalon athalad6 pontot a szakasz kiils6 hatarvonalara he-
lyezi.

- ET_FRICTION: Ugyanazt végrehajta mint a ET_RIGID, viszont ez még csokkenti is az iitk6z6 pont
sebességét az itk6zés irdnyaval ellentétesen. Az els6 paramétere azt hatarozza meg, hogy ez milyen
mértéki legyen.

- ET_STICKY: Az iitk6z6 pontnak egy, a feliilet felé mutatoé sebességvektort allit be, igy azt csak egy
nagyobb eréhatassal lehet onnan eltavolitani, ezzel ragados feliiletek hozhatoak létre. (A paraméte-
rek modositasaval csiszos feliiletek is kialakithatoak igy.)

- ET_SWAMP: Hagyja a pontot athaladni a vonalon, majd az athatolas mértékétsl fiiggden allitja be
az er6hatasokat, hogy ezzel a pont lelassuljon.

A megkotések és az élek megualdsitisa tulajdonképpen megegyezik. Ami a f6 kilonbséget jelenti (és
indokolja, hogy miért nem szabad mégsem teljesen egységesen kezelni), az az hogy mig a megkdtéseknél
mindig lehet tudni, hogy pontosan mely pontokra is vonatkozik a szabdly, addig az ttkézések kezelésénél
ezt eldre meg kell hatdrozni.

Az utkozések vizsgalatahoz ismerni kell a pont titkozés elGtti és utani helyét is. Azért, hogy ne kelljen
minden egyes tomegponthoz még egy helyvektort tarolni, ezért az iitk6zés vizsgalatat a pont mozgatésakor
kell detektalni.

Alap esetben minden elmozditott pontot minden egyes éllel Gssze kellene hasonlitani. Ez hatalmas
szamitasigényt jelentene, ezért a teret fel kell osztani kisebb részekre, ezeket hierarchidba kell rendezni,
és igy minimalizalni a vizsgalando6 esetek szamét.

Nem kifejezetten az ttkozésvizsgdlathoz tartozik, de a konstrukcio lehetdséget ad arra, hogy a vizet
(vagy hasonlo viselkedést jatékbeli elemet) is modellezhetjik ilyen mddon. Ehhez még a késdbb részletezésre
kerild réteg koncepciot is meg kell majd vizsgdlni.
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3. Entitasok

3.1. Definicio

A jatékban jelenlévd, a jatékmenethez szervesen kapcsolodo objektumokat egységekként kell kezelni. Eze-
ket a tovabbiakban entitdsoknak nevezziik. A megjelenités és az iranyitas miatt van sziikség erre, a fizika
szempontjabol teljesen lényegtelen, hogy az adott pont és élhalmaz milyen részekbdl épiil fel.

3.2. Megjelenités

A megjelenités abbol all, hogy a pontok helyzetébdl a jatékmotor kirajzolja magat az entitast. Az élek
ebben nem jatszanak szerepet, mivel azokat is a pontok hatérozzak meg.
A megjelenités modjai

o Texturazott haromszogek segitségével. Ez a legegyszertibb eset, ennél elegend§ az entitds harom
pontjat kivalasztani, majd hozza megadni a texturat.

e Egy ponthoz megadhato egyetlen sprite. Egyszerten kivitelezhet6 vele a hagyomanyos, részecske-
rendszerek esetén (pl.: tiiz, fist) megjelenités.

3. abra. Sprite egy pont megadésaval.

e Két ponthoz lehet megadni egy téglalap alakid textararészt, amelynek igy a nytjtasa is valtozhat a
pontok tavolsagatol fiiggden.

4. abra. Két pontra feszitett téglalap alaku textura.

e Harom ponthoz szintén megadhato téglalap alaka textira is. Ekkor mindkét irdnyba nytjthaté a
textura.

A

)
5. abra. Harom pontra feszitett téglalap alaka textura.
Azoknal az entitasoknal, amelyeknek meg kell tudni fordulni (tipikusan ilyenek a karakterek) a pon-

tok elhelyezkedésétdl fiiggGen valtoztatni kell a megjelenitett részeit. Ehhez is szabalyokat kell megadni
(példaul a pontok kozotti tavolsagokra, vagy a bezart szogekre).
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Az entitasnak meg kell adni kontrollpontokat, amivel a pozicidja jol leirhat6. Ezeknek nem feltétlentil
kell egybeesniiik az entitast alkoté pontokkal, mivel bizonyos esetekben méas szabalyok vonatkoznak rajuk
(példaul a forgatasnal a rogzitett fizikai szabalyokat figyelembe nem lehetne megfordulni.)

Egy entitas leirdsara az Entity osztaly szolgal.

Entity

-controlPoints: ControlPointl[]
-attributes: Attribute[]
-state: int

-skins: skinl]

+update(context:EntityContext) : vol

6. abra. Az entitasokat reprezentalo osztély

Itt mar sziikséges, hogy a kontrollpontokhoz neveket rendeljiink, hogy meg tudjuk sket kiilonboztetni.
Ez nem igényli az eredeti Point osztaly bévitését, mivel az entitasok felépitésekor ismertek a kitiintetett
pontok, igy elég azokra csak hivatkozni az entitasbol. Egy ilyen pont adatait ControlPoint osztalyok
taroljak majd. Ez annyiban b&vebb mint a Point, hogy van egy name mezGje is.

7. abra. Egy egyszert forgathaté modell.

[ S % o0
; o V4

3

e S S

(2
o

8. abra. A modell pontjai (z6ld) és két kontrollpont (piros és kék).

A jatékmotor a Python nyelvet (vagy annak egy egyszertsitett valtozatat) fogja hasznalni majd a
viselkedés (értve ez alatt a megjelenitést és a mesterséges intelligenciat is) leirasara. Legyen példaul
egy Turtle nevid entitds és legyen két pont, amelynek a neve head illetve tail. Ezeket azutan egy
feltételrendszerbe illesztve kivalaszthatjuk, hogy éppen mit is kell megjelenitni, példaul:

distance = head.x - tail.x
if abs(distance) < 10:
Turtle.skin = "front"
else if distance > O:
Turtle.skin = "right"
else

Turtle.skin "left"

Ehhez az egyes skin-eket is definialni kell. Ezeknél mindig sziikséges a név megadasa.
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3.3. Iranyitas

A jatékmotor az animaciot a hagyomanyos értelemben nem tamogatja. Nem keriilnek bele elére beallitott
poziciok, vagy szogek, hanem csak a mozgassor véghezviteléhez sziikséges lefrasok, amelyek alapjan a
fizikai szamitasokhoz sziikséges jellemzdk valtozni fognak. Ez is azt a célt szolgélja, hogy a jaték kinézete
minél egységesebb legyen, az el6irt szabédlyok mindvégig érvényben maradnak, csak annak a keretei k6zott
lehet barmilyen valtoztatast véghezvinni a jatékban.

Az entitasok tulajdonképpen allapotgépek. Véges szamu allapottal, illetve lehetséges allapotatmenettel
rendelkeznek. A bels¢ miikodéshez is programozni kell, viszont ezt mar elég a jatékmotor szkriptnyelvével
megoldani.

A felhasznal6 a karakterét nem kozvetleniil iranyitja, csak tanécsokat ad arra vonatkozoan, hogy merre
szeretne elmozdulni, és mit fog csinalni. Maga az elmozdulés tobb fazison keresztiil megy végbe, mig eljut
a megjelenitésig (9. abra).

Fe{uhigznilf’li Y E:Egﬁgdbéeézo 3| Fizikai szamitasok »| Megjelenités
adatbevite

9. abra. A karakterek iranyitasanak folyamata.

A karakter iranyitdsdt a jdtékos szemszogébdl eqy késdbbi fejezet tdargyalja.

A nem a jatékos altal irdnyitott entitasok mozgatasanak két f6, egymaéasra épiils dsszetevGje van:

e absztrakt terv szint: az entitas valamilyen tervet szeretne végrehajtani (pl.: tdmadni, védekezni,
gyjtogetni).

e véghezviteli szint: a konkrét, a terv végrehajtasa érdekében tett mtiveletek (pl.: maszas, fordulas,
ugras).

Mindketts allapotokkal jellemezhets. Példaul egy mozgéssorozathoz tartozé allapotdiagram lathatéd
a 10. abran. A két szintnek kommunikélnia kell egyméssal, mivel a konkrét mozgas a tervbol kovetkezik,
illetve a terv kialakitasahoz ismerni kell a kérnyezetet.

balra fordul . he|yben marad . jobbra fordul

10. dbra. A mozgasokhoz tartozé allapotok.

Az allapotoknak a nevét kell tarolni, hogy késébb a szkriptekbdl lehessen rajuk hivatkozni (state
mezs).

A végrehajtasnal a fizikai szamitasokba mar nem lehet kozvetleniil belenyulni, csak a pontokra haté
eréket lehet allitani. Amikor az entitas példaul egy adott iranyba halad, akkor egy olyan vektort kell
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megadni, mint amivel hiznank a pontot. Ezt elég csak néhany kontrollpontra elvégezni, mivel a tébbi
részét a fizikai rész mar megoldja.

Egy entitashoz tetsz6leges szamu belss jellemzének kell tartoznia. Ez az entitas osztalyban kozvetleniil
nem oldhatoé meg, mivel akkor minden egys elkészitendd entitastipushoz (vagyis a jatékban szerepld
konkrét modellekhez) szarmaztatni kellene egy kiilon entitas alosztalyt. E helyett egy kiilon Attribute
osztaly szolgal majd arra, hogy a név - érték parokat térolja. Az érték itt lehet egy szam (egész vagy
lebeg&pontos is) vagy szoveg. Ezeket az attributes mezs tarolja egy listaban.

3.4. Kornyezet detektalasa

A nem jatékos karaktereknek kell tudni tajékozodniuk a jaték kornyezetében. Mivel a fizikai szabalyok
minden esetben érvényesek, ezért ha ez nem igy lenne az sem jelentene kiiléndsebb fennakadast.

A kornyezet detektalasat csak a latémezdk vizsgalataval praktikusan nem lehet megoldani, mivel na-
gyon nagy lenne a szamitasigénye ({itkozésvizsgalat, képfeldolgozas), ezért egy egyszertibb modell sziiksé-
ges. Az irdnyitasnal bemutatott szinteket ez a detektalas, és a belsd mitikodések alapjan hozott dontések
kotik ossze (a 11. abra).

absztrakt terv

kirnyezet detektalasa = viselkedés = belsd jellemzék

véghezvitel

11. abra. Az entitas viselkedése.

Az entitasoknak egymaés detektalasahoz elegendd a kontrollpontjaikat vizsgalni.

A jatékmotor az objektumok lathatosagat ugy oldja majd meg, hogy egy speciélis ET_PARAVAN értékkel
kijeloli azokat a részeket, amelyek takarjak egymast. Ennek a szdma lehet joval kevesebb, mint a mas
tipussal megadott hatarolé vonalaké.

A magasabb szintd detektalas (pl.: ellendrzési pontok, ellenfelek) sordan az entitdsnak elég annyit
tudnia, hogy melyik pont milyen irdnyban, milyen tavolsagra van téle. FEzeket az adatokat a World
objektum szolgaltatja az entitds update metodusan keresztiil egy EntityContext objektumkeént.
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4 ANYAGOK, FELSZINEK

4. Anyagok, felszinek

A jatékmotor olyan jatékokhoz késziil, amelyekben a jatékos nagy teriileteket szeretne majd bejarni. A
karakterek, és a térkép egyes részeit kiilon-kiilon is meg lehetne rajzolni, viszont az rengeteg munkat
venne igénybe, és akkor még olyan probléma is el6fordulhat, hogy a térkép nem elég egységes. Egyszerii
masolés is elképzelhetd, aminél meg pont az lenne a gond, hogy tulsdgosan monoton képet kapunk. A
megoldast itt a felszinek generaldsa jelenti. Létre kell hozni egy olyan modellt, amely

e elég altalanos ahhoz, hogy leirja a jatékban elGforduld Gsszes, nem kiilon rajzként beillesztett kép-
elemet,

e vannak benne véletlen tényez6k, amivel igy nagy teriilet is kitolthetd latvanyos ismétlések nélkiil,
e a kiilonb6zs feliilettipusokat at lehet vinni egymaéasba (interpolalhatoak),
e kicsi a szamitasigénye.

Az alabbi dbra bemutat néhany esetet, hogy hol is érdemes ezeket hasznalni.

12. 4bra. A {6 hatarold vonalak.

Az anyagokat mindig egy poligonon beliil lehet megadni. Meg kell kiilonboztetni azokat az eseteket,
amikor a generalt textira teljesen kitolti a sokszoget, illetve azt amikor csak az egyes széleit érinti, vagy
csak a kozepén van. Ennek a beéllitdsdhoz elég egy jelzébittel beallitani, hogy az hozzatartozik-e az
anyaghoz.

A felszinek proceduralis generalasa az entitasoknél bemutatott szkripteket hasznalé megoldéassal kép-
zelhetd el. Ezeknek is kell hogy legyen tipusa, illetve attributumai. Bels6 allapottal ezek mar nem ren-
delkeznek. A generalast a térkép felépitésekor kell elvégezni, illetve nagyobb térképeknél folyamatosan,
ahogy a karakter halad.
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5 RETEGEK KEZELESE

5. Reétegek kezelése

A jatékmotor a kovetkezs rétegeket fogja kezelni (13. abra):

e Background: Leghatul helyezkedik el. Csak illusztracioként szolgal, a jaték eseményeire nincs befo-
lyassal.

e Interaction layer: Olyan objektumok helyezkednek el benne, amelyekkel az entitasok interakcioba
tudnak lépni. Ilyenek példaul a kotelek, csapdak, felszedhets dolgok. Ezek direkten nem befolyasol-
jak a mozgast, az entitas kiilon jelezheti, hogy ezeket szeretné elérni, vagy csak egyszeriien athalad
rajtuk.

e Collision layer: Ebben helyezkedik el az 6sszes lényeges szerepls. A rétegben 16vS entitasok titk6znek
egyméssal, nem lehetnek egymas alatt, mivel csak egy rétegrél van szo.

e Foreground: A hattérhez hasonléan ennek is csak illusztrativ szerepe van. Ez a réteg az sszes t6bbi
felé kertil.

13. abra. Az egyméson 1évG rétegek.

A rétegek megvalositasara egy nagyon kényelmes megoldast biztosit az OpenGL. Igaz, hogy a jaték
alapvetGen sikban jatszodik, viszont van lehetség a Z-buffer hasznélatéra is, és igy elég csak 4 kiilénb6z6
mélységet megvalasztani, és a kirajzolas sorrendje tetszéleges lehet. Ez féleg a két kdzépss réteg miatt
érdekes, mivel ott a tomegpontok lehetnek kozosek.

A rétegek kezeléséhez az entitasokat, illetve az azokat alkoté pontokat és megkotéseket rétegekbe kell
szervezni. A Layer objektumnak az lesz a feladata, hogy ezek adatait Gsszefogja, a vizsgélatokat elvégezze
illetve megjelenitse a végeredményt.
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6 A KARAKTER KEZELESE

6.

A karakter kezelése

A karakter kifejezés ebben a részben kifejezetten arra az entitasra vonatkozik, amelyet a jatékos iranyit.

6.1.

Kamerakezelés

A kamera kezelésének az alabbi modjai keriilnek majd bele a jatékmotorba:

6.2.

static: A kamera fixen marad, mindig csak egy adott rész latszodik a térképbdl.

auto: A kamera helye és nagyitasa a térképnek megfelelGen kiilon be van allitva, az egyes kameraél-
lasok kozott interpolacioval megy at a karakter pozicidjanak megfeleléen. A kiilonbség a statikussal
szemben, hogy itt a valtas folytonosan torténik, mig ott régtén a masik pozicioba keriil a kamera.

centralized: A karakter mindig kozépen marad, csak a térkép mozog. A gyakori ugrésok miatt ezt
lehet csak vizszintes irdnyban alkalmazni. Ennek egy alesete, amikor a poziciot a képtartomany két
szélétdl adott tavolsagra allitjuk be, és csak sziikség esetén gorgetiink. Ez altalaban jobb, mivel
kevésbé terheli a szemet, mint ha az egész kép folyamatosan mozogna.

azial: Az egérkurzor és a karakter pozicidjat 0sszekotd szakasz kozepe mindig a képerny6 kozepén
van. Megadhat6 dgy is, hogy az egérkurzorral csak a nézeti iranyt adjuk meg, majd a karaktertsl
valoé tavolsadggal jelezziik a sziikséges nagyitast.

Az iranyitas moédja

Az iranyitashoz megvalositasdhoz a jatékmotor a billentytizet és az egérbemeneteket fogja tdmogatni.
Ezek jol kezelhet6k az SDL-el, és az InputManager osztily absztrakcios réteget biztosit a jatékmotor
szamara.

Az irdnyitas az entitasok és a szabalyrendszer kialakitdsa miatt nem lehet teljesen automatikus. A ja-
tékos a mozgasok iranyat adja meg, a karakternek korrigalni kell még az aprobb akadalyok miatt keletkezd
hibakat. (Példaul egy rogosebb utvonalon nem szabad a jatékost arra kényszeriteni, hogy folyamatosan
ugraljon, viszont azt sem szabad engedni, hogy csak gy atrohanjon rajta. Ilyen esetben a karakter meg-
botlik, és hosszabb idébe telik atjutni az akadalyokon.)

A karakter iranyitasanal az alabbi miiveleteket lehet hasznélni:

mozgés balra/jobbra

ugras

nézeti irany allitasa (ha szikséges)

interakcio (pl.: targyak felvétele, kapcsolok, ajtok)

egyéb specialis miveletek (pl.: tamadas, védekezés)

Az ezek hasznélatos szilikséges eseményeket mar a jatékmotor konfiguracios allomanyaiban kell majd
definialni.
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7 A JATEKMOTOR FUGGVENYKONYVTARA

7. A jatékmotor fliggvénykonyvtara

Ez a szakasz az el6z6 részekben bemutatott elemekhez elkésziilt fiiggvénykonyvtarat taglalja. A jaték
fizikdjanak megvalositasahoz, a térkép generalasahoz illetve az entitasok viselkedéséhez is rengeteg szé-
mitasra van sziikség.

7.1. Matematikai és fizikai fliggvények
A fizikai rész az engine/physic jegyzékbe keriilt.

7.2. Generatorok

A feliileteket és az entitasok egy részét is generélni kell. Ehhez hatékony véletlenszam-generatorok kelle-
nek.

7.3. Mesterséges intelligencia

A viselkedés megtervezéséhez szabalyrendszereket kell definialni. A jaték hitelesebbé tehets, ha e mellett
még méas modszereket (pl.: Fuzzy halmazok, mesterséges neuralis halozatok) is alkalmazunk.
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8 A JATEKMOTOR FELEPITESE

8. A jatékmotor felépitése

8.0.1. A megjelenités

A jatékmotor a megjelenitéshez OpenGL figgvénykdnyvtarat hasznélja, az ablak inicializalasat, és méas
platformfiiggs feladatokat SDL-el végzi. Ez a kovetkezSképpen néz ki:

SDL_Init (SDL_INIT_VIDEQ) ;
const SDL_VideoInfox* info = SDL_GetVideoInfo();
int vidFlags = SDL_OPENGL | SDL_GL_DOUBLEBUFFER | SDL_RESIZABLE;

if (info->hw_available) {
vidFlags |= SDL_HWSURFACE;

}
else {

vidFlags |= SDL_SWSURFACE;
}

if (isFullScreen) {
vidFlags |= SDL_FULLSCREEN;
}

int bpp = info -> vfmt -> BitsPerPixel;
SDL_SetVideoMode (windowWidth, windowHeight, bpp, vidFlags);

// Set OpenGL
glViewport(0, 0, windowWidth, windowHeight) ;

// Disable Depth test
glDisable( GL_DEPTH_TEST );

// Set transparency
glBlendFunc (GL_ONE, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA) ;
glEnable (GL_BLEND) ;

// Orthogonal view
glOrtho(0, windowWidth, windowHeight, O, -1, 1);

Ebben mar a kameratranszformécioi is szerepel, mivel a jatékmotor mindig két dimenziot hasznal, igy
elég beallitani azt az inicializalaskor.

8.1. Erdforrasok betoltése

Itt az erdforrds minden olyan adatot jeldl, amely sziikséges ahhoz, hogy a jatékmotor meg tudja jeleniteni
a jaték virtualis vilagat. Mivel a jatékmotor offline jatékok készitését teszi majd lehetévé, ezért nem kell
a halozati eréforrasokat szamitasba venni, minden adat fajlok forméajaban all rendelkezésre.

8.1.1. Konfiguraciés fajlok

A konfiguracios fajlok (a fejlesztési fazisban mindenképpen) szoveges fajlok lesznek. Ebben olyan alapvets
informéciok szerepelnek majd, mint a f6bb elérési utak, paraméterek az inditashoz, verzidszam, esetlegesen
hibakereséshez beallitasok. A jatékok készitése soran ezekben kell mindent beallitani, hogy a jatékmotor
be tudja majd tolteni az inditéképernyst, a meniiket, majd magét a jatékot.

8.1.2. Entitasok adatai

Minden entitéastipus egy kiilon jegyzékben kap helyet. Késébb tomérités hasznalataval ezek kiilon fajlokba
is keriilhetnek.
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8.2 A jatékmotor miikédésének folyamata 8 A JATEKMOTOR FELEPITESE

A pontok és az élek szerkezete elég egyszerii, ezért ezeket érdemes binaris fajlokban tarolni majd.
A kezdeti valtozatokban a tesztelést elGsegitends ezek egy, az XML-hez hasonlo, de annal kénnyebben
szerkeszthetd, tomorebb és gyorsabban feldolgozhato fajlformatumban szerepelnek.

A viselkedés leirasat egyszerd szoveges szkriptfajlok taroljak majd.

8.1.3. Feliiletek adatai

Szintén széveges formaban lesznek tarolva. Fzek mérete varhatoan igy sem lesz tulsdgosan nagy, mivel
ezek csak az altalanosan hasznalhato feliilet-generatorok paramétereit tartalmazzak.

A texturakat tarolo fajlok formatuma PNG vagy TGA lesz. A PNG elterjedtebb, viszont a betoltés
lagsabb lehet. A jatékmotor tervezésénél szempont, hogy minél tébb Gsszetevst proceduralisan allitson
el6 (igy kisebb méretet és nagyobb valtozatossagot elérve), ezért a PNG képek hasznéalata nem biztos,
hogy jelent@sen lassitja majd a miikddést.

8.1.4. Hanghatasok, alafest6 zenék

A hanghatasokat és az alafests zenét érdemes kiilon kezelni. A hanghatasokhoz inkabb az egyszertibb WAV
formatumokat fogja majd a rendszer hasznélni, a hosszabb zenékhez pedig OGG vagy MP3 fajlokat.

8.2. A jatékmotor miikodésének folyamata

A fajlokat a Loader osztaly fogja beolvasni. Mivel az ezekben 1évé adatok inkadbb csak utmutatasok a
virtualis vilag elGallitdsara vonatkozdan, ezért az ebbdl szarmaztatott Factory objektum lesz az, amely
ténylegesen, a World objektum szdmara el6készit minden sziikséges dolgot. A betdltési sorrend a kovetkezd
kell, hogy legyen:

e konfigurécios fajlok betoltése

e a pontok beolvasasa és beillesztése

e entitasok létrehozasa (esetlegesen 4j pontok beiktatésaval)

e texturak beolvasasa

o feliiletek generélasa

e szkriptek feldolgozésa

e virtualis vilag inicializalasa

Az utolso fazisban a World objektumnak le kell ellendriznie, hogy minden beolvasés rendben ment-e,
minden megfelelGen lett-e kigeneralva és hogy nem maradt-e barmilyen, a miikodést befolyasolo tényezd.

Ez utan méar a mainLoop kovetkezik, és ezzel elindul maga a jaték.
A jatékmotor miikbdése ezek utan a kovetkezd 1épésekbdl all:

e Ellendrzi a felhasznaléi bemeneteket.
e Végigmegy az entitasok listajan, majd frissiti azokat a keretidének megfelelGen.
e A fizikai motort hasznalva végrehajta a keretidének megfelels valtoztatasokat.

e Végigmegy az entitasokon és kirajzolja azokat.

Ellatja a kirenderelt képet a megfelel6 képhatasokkal.

e Megjeleniti a felhasznaloi feliiletet.
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9 JATEKOK FEJLESZTESEHEZ BIZTOSITOTT ESZKOZOK

9. Jatékok fejlesztéséhez biztositott eszkozok

9.1. Keretrendszer

A keretrendszer arra szolgél, hogy a jatékmotor bizonyos részeit interaktiv moédon kezelni, tesztelni tudjuk
mar a fejlesztés korai fazisaiban is. Két f6 része van:

e a jatékmotor objektumai, melyek ki lehetnek bévitve plusz paraméterekkel és metdédusokkal, hogy
segitsék tesztelést,

e egy parancsértelmezd, amelyel a jatékmotor altal létrehozott vilagba be tudunk avatkozni. Erre
fognak majd épiilni a késGbbi grafikus feliiletek.

A jatékmotor aktualis részét, illetve a parancsértelmezét érdemes kiilon szalban kezelni. Ez ugy valosul
meg, hogy a program el6szor inicializalja a jatékmotort egy kiilon szalban, majd elinditja a parancsértel-
mezdt.

A kommunikacié megvalositasahoz egy kiilon lizenetkezels (MessageHandler) objektumra van sziik-
ség. Ez a program objektumai kozo6tt egy rugalmasabb kommunikicios csatornéat biztosit, és szabalyozot-
tabb, mint ha azt egyszertien csak globalis valtozokkal oldanank meg.

A MessageHandler egy statikus objektum, ezt az Gsszes objektum latja.

Az lizenetek kiildéséhez és fogadasdhoz az objektumoknak el6bb fel kell iratkozniuk. Ezt a

MessageHandler.register("objectName", receive_function);

A feliratkozo6 objektum neve itt objectName, és a kapott iizeneteket a receive_function fiiggvénnyel
fogja majd kezelni. Ennek a fliggvénynek csak egy void#* tipust argumentuma van, ebben kell lennie annak
az lizenetnek, amit az objektum kap. A forméatumra vonatkozoan nincs megkotés, az objektumnak sajat
magéanak kell ellenérizni azt.

Az lizenetek kiildése példaul a kovetkezs képpen nézhet ki:

MessageHandler.send("objectName", message);

Az els6 paraméter értelem szertien a cimzett, a message pedig az az iizenet, amit tovabbitani kell. A
MessageHandler-nek tulajdonképpen csak az a feladata, hogy a nevek listdjabol visszakeresse a megfelels
fliggvényt, majd meghivja azt az lizenetként kapott paraméterrel.

Egy névhez tobb fiiggvény is tartozhat, illetve tobb névhez is tartozhat egyazon fiiggvény. A kiildésnél
hiba akkor keletkezhet, ha a név nem szerepel a listdban.

A listarol le is lehet iratkozni az unregister fiiggvénnyel. Ennek tobbféle alakja is van

MessageHandler.unregister ("objectName") ;
Ez az Gsszes objectName nevii bejegyzést torli. A masik lehetség a
MessageHandler.unregister("objectName", receive_function);

alak, amely csak az adott név-fliggvény part tavolitja el. Ha egy {izenet kezel6 fliggvényt szeretnénk
eltavolitani, akkor a

MessageHandler.unregister(receive_function);

megadas is lehetséges.

9.2. SandBox

A tomegpontok, és az alapelemek jellemzGinek beallitasa nem egyszert feladat. Ezeket érdeme kiprobal-
gatni, és megnézni, hogy melyik a legjobb paraméterezés az adott helyzetben.

9.3. Material Editor

Az anyagok adott paraméterek melletti generalasat nézhetjiik meg vele, és adott névvel egyiitt elment-
hetjiik azokat.
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9.4 Entity Editor 9 JATEKOK FEJLESZTESEHEZ BIZTOSITOTT ESZKOZOK

9.4. Entity Editor

Az entitasok Osszeallitdasa tobb lépcsGben torténik:

Meg kell adni a tomegpontokat, illetve az azok viszonyait leiré szabalyokat.

Meg kell hatarozni az entitas kérvonalét, és hogy az milyen jellemzdékkel rendelkezik.

- A tomegpontok kiilonb6zd helyzetéhez meg kell adni az entitas megjelenitési modjat.

Be kell allitani az alapveté mozgaskoordindciét, mozgastipusokat.

- Létre kell hozni az allapotokat, és ezzel meghatarozni az entitas viselkedését.

9.5. Map Editor

Ezzel a mar elkésziilt entitasokbol lehet Gsszedllitani a jaték teljes térképét, anélkiil, hogy az entitasok
bels6 miikodésével komolyabban foglalkozni kellene (az az Entity Editor feladata).

9.6. GUI Editor

Ahhoz, hogy a jatéknak valoban program kinézete is legyen, meg kell tervezni a meniiket is. Ennek a
szerkesztének az esetében is inkdbb csak a mar elkésziilt komponensek Gsszerendezésérsl van szd, nem
kell, hogy kiilén bele legyen integréalva egy képszerkeszt& program, mivel azok mar egyébként is elérhetek.
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