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1. Altalanos leiras

A cél egy kétdimenzios jatékok miikodtetéséhez, illetve megtervezéséhez hasznéalhato kornyezet 1étreho-
zésa. Ebbe tehat beletartozik a jaték futtatasahoz sziikséges programrész, illetve mind azok az egyéb
eszkozok, amelyek majd a jatékok készitését segitik eld.

Kétdimenzios jatékokbodl nagyon sokféle van. Ez esetben azokra kell gondolni, amelyekben a jatékos
egy karaktert iranyit, és a térképet oldalrol lehet latni. A jatékmenet is hagyoményosnak mondhato,
vagyis bizonyos pontokba kell eljutni, targyakat Osszeszedni, illetve legy6zni a kiilonféle ellenfeleket.

Miért is van sziikség ilyen jatékmotorra ?

Mar szdmos hasonlo jatékmotor van a piacon, illetve nyilt forraskéda valtozatok is elérhetéek. A
kovetkez6 pontokban 0Ossze van szedve, hogy mik azok a {6 jellemz6k, amiben ez majd tobb probal
lenni. AlapvetSen egy jatékmotorrol van szo, nem pedig egy konkrét jatékrol, viszont nehéz teljesen
altalanossagban bemutatni a jellemzdket, ezért helyenként vannak utaldsok konkrét hasznalati esetekre,
amely csak a jatékmotor lehet&ségeinek bemutatasara szolgalnak majd, nem pedig egy készitendd jatékot
irnak le.

Realisztikus, csontvaz alapu grafika

A megjelenités alapjat a karakterek (altalanossagban entitisok) csontozata jelenti majd. A masik
elterjedt megoldés az egyszertibb sprite alapi megkozelités, vagyis amikor a karaktereket, mint kiilon
rajzokat készitik el, majd a jatékmotor ezeket rétegekben mozgatja. Ezekben a karakterek és a kornyezetiik
jol elkiilonithetSek, az titkozésvizsgalat is viszonylag egyszertien megoldhato, viszont az animaldsukhoz
meg kell rajzolni a lehetséges allapotaikat.

Ennél egy rugalmasabb megoldast jelent, ha a karakternek a részei kiilon késziilnek el, majd ezeket
egy csontozat fogja Ossze. Bizonyos értelemben ezek a kiilon részek is tekinthetSk sprite-oknak, viszont
nem ezek jelentik az entitasok alapegységét. Ennél a megoldasnal a jaték fizikdjara mar a karakterek
létrehozasanal figyelni kell, a karakter mozgasat befolyasold tényezGknek hasonldéaknak kell lenniiik, mint
azoknak amelyek a karakter és a kornyezete viszonylataban vannak.

Probléméat jelent egy karakter megforditasa. Sprite-ok esetében elegendd tiikrozni az adott képet,
viszont szélesebb karaktereknél ott is gondot jelenthet. Két dimenzidoban ez a fajta forgatas kivitelezhe-
tetlen, a haromdimenzids megjelenités viszont felemassa teheti a jaték osszképét. Egy kompromisszumos
megoldas az, hogy a csontozatnak bizonyos, két dimenzioban nem természetes mozgasokat is megenge-
diink, majd a karakter kirajzolasat az igy kapott pozici6 fiiggvényében végezziik. A jaték ilyen értelemben
nem lesz teljesen realisztikus, viszont egy kétdimenzids jatékban, ahol a val6sagoshoz hasonlé karaktereket
szeretnénk kezelni ez nem is lehetséges. A realisztikus megvalositas els6dlegesen majd a jaték fizikajara
vonatkozik, illetve arra, hogy nem a klasszikus sprite-alapt megjelenitést hasznalja.

Szerepjatékbeli elemek

Teljesen 1j miifajt kitalalni manapsag méar szinte lehetetlen, viszont vannak olyanok amelyekbdl eddig
nagyon kevés késziilt. Platform jatékokban idénként megjelennek szerepjaték (Role Play Game) elemek,
de nem annyira jelent&sen mint akar csak a feliilnézetes jatékokban. A jatékmotor majd az oldalnézetes
akcié RPG tipusu jatékok fejlesztéséhez lesz megtervezve. Sziikséges lesz tehat, hogy a jatékban:

- a karakterek fejlédéséhez tartozo informéciok kiilon kezelhetSek legyenek,
- legyen sok felszedhet6 targy (pl. fegyverek), amik azutan méar a karakterhez kell, hogy tartozzanak,

- el6ére megadhato akar logikai feladvanyok, csak a megfelelg kulcsokkal nyilé ajtok és egyéb specialis
elemek.

A jatékmotornak segitenie kell azt, hogy a jatékban az ellenfelek legy6zése inkabb logikai és {igyességi
feladat legyen, nem minthogy kinek sebez nagyobbat a fegyvere, és kinek van nagyobb pajzsa. Ehhez
tartozik még az is, hogy a jatéknak torténete is van, amit valamilyen forméban k6z6lni kell, példaul a
beszélgetések alapjan. Az RPG jelleg miatt egy, a hasonloé jatékokbol mar jol ismert felhasznaloi feliiletek
létrehozasa is sziikséges lesz.



Mesterséges intelligencia

Az entitasok mesterséges intelligencidjara az alabbi okok miatt van sziikség:

- Karaktermozgas

A fizikai megvalositashoz hozzatartozik, hogy az entitasok mozgasa valahogy rendezett legyen. Ez
megoldhaté lenne animécioval is, aminél sajnos elég sok esetre kiilon ki kellene térni, és figyelmet
kellene arra forditani, hogy az ezek kozotti valtasok zokkendmentesen menjenek végbe. E helyett az
a megoldés tiinik célszertibbnek, hogy a karakter vezérlése tigy torténjen, hogy az csak egy utasitast
kap valamilyen feladat elvégzésére, majd ezt megprobalja valahogyan megoldani. Ilyen lehet példaul
az, hogy induljon el egy adott irAnyba. Ekkor tudnia kell, hogy éppen milyen pozici6ban van, illetve
azt, hogy hogyan probalja elkeriilni az akadalyokat, ha egyaltalan lehetséges. Meg kell tudniuk
oldani tovabbé olyan feladatokat is, mint példaul ha elesnek, vagy megsériilnek.

- Kooperaci6é az ellenfelek kézott
Azért, hogy élvezhets legyen a jaték sziikséges, hogy az ellenfelek kozott legyen valamilyen szinti
egylttmiikodés. A legyegyszertibb eset az, hogy tudjak, hogy kiket kell megtamadniuk, hogy rea-
galjak le, ha egyikiikkel tortént valami, hogy probaljanak egymésnak segiteni.

- Segitd karakterek
Az el6z6 mintajara meg kell oldani majd azt is, ha esetleg a jatékosnak van sziiksége segitségre egy
feladat megoldasahoz. Ez annyiban kiilonbozik az ellenfelek esetétdl, hogy itt mar lehetGséget kell
adni arra, hogy a jatékos valahogy befolyasolja a mésik karaktert is, viszont az még kézben 6nalléan
is tudjon cselekedni.

Erdemes 6sszeszedni azokat a dolgokat is, amelyek a jatékmotor fejlesztésénél nem szerepelnek elséd-
leges célként. Ezekre a tervezésnél érdemes tekintettel lenni, hogy azok a késébbiekben is még egyszertien
megoldhatoak legyenek, viszont az elsé valtozat fejlesztésénél ezek még nem kulcsfontossaguak.

To6bbjatékos mod, online elérhetség

Az RPG elemek miatt természetes elvaras, hogy a jaték majd tébbjatékos modban, online is legyen
jatszhato. Ezzel az a {6 probléma, hogy a jaték akcio jellege miatt a szinkronizalas nagyon nehezen oldhato
meg. TObb olyan problémat is felvet tovabba ez a lehet&ség, amellyel mér csak akkor érdemes foglalkozni,
ha az offline valtozat stabilan miikédik.

2. A jatékmotor részei

A jatékmotor alatt tobbféle szoftverbeli megvaldsitast is szoktak érteni. Ebben az esetben az alabbi f6
részek tartoznak bele:

- A jaték miikodéséhez sziikséges program, amely betolti magat a jatékot (pl.: térkép, karaktereket,
zenét), megjeleniti azokat, illetve kezeli a felhasznaléi beavatkozasokat.

- A térképek, karakterek és egyéb ercforrasok megtervezéséhez sziikséges programok.

- A fejlesztéshez hasznalt kisebb tesztprogramok.

Az utobbi ketté nem tartozik szigortian a jatékmotorhoz, viszont a jaték fejlesztéséhez mindenképp
sziikségesek, és igy érdemes azokat a motorral egyiitt parhuzamosan fejleszteni, és késébb is egyiitt kezelni.
Ezek alapjan a késziils jatékmotor az alabbi részekbdl fog allni eldrelathatolag:

e Game Library
A sziikséges fliggvénykonyvtarak, amelyek majd a tovabbi programrészek alapjaul szolgalnak.

e Engine
A program, amely a jaték egyes részeit kezeli; amibdl kés6bb maga a jaték lehet. Ideélis esetben
az egyes jatékok fejlesztésénél elég ezt konfiguralni, megadni a sziikséges eréforrasok helyét, majd
a motor beolvasva azokat el tudja inditani a jatékot.



e Material editor
Program a jaték kornyezetének kialakitdsdhoz sziikséges elemi egységek tervezéséhez. Itt az anyag
arra vonatkozik, hogy az a jatékban milyen tulajdonsagokkal bir majd, nem korlatozva csupan a
fényvisszaverddési jellemzdkre.

e Entity Editor
A jatékban az alapegységet az entitdsok jelentik. Ezek méar magukban is t&bb olyan tulajdonsiggal
birnak, ami miatt kiilon egy tervezdprogram kell nekik. A viselkedést is itt kell majd megadni,
illetve bizonyos szinti tesztelési lehetdségre is sziikség lehet.

e Map editor
A kornyezet megtervezéséhez sziikséges program. Ebben kell majd az egyes entitasokbol felépiteni a
térképet, illetve meghatéarozni azok viszonyat. Sziikség esetén ehhez tartozhat még egy Champaign
Editor is, amelyel mar teljes kiildetéseket fel Gssze lehetne allitani.

e GUI editor
Egy egyszertibb program, amelyel meg lehet tervezni a jaték felhasznaloi feliiletét. (Ebbe csak
a feliilet létrehozasahoz feltétleniil sziikséges elemek kell hogy beletartozzanak, mivel egy teljes,
felhasznaloi feliilet kezeléséhez sziikséges rendszer kifejlesztése nehézkes lenne, és nem is tartozik az
elsGdleges feladatok kozeé.)

A tervezés soran még ujabb eszk6zok szobajohetnek, ezek csak azok, amelyek ebben a kezdeti stadi-
umban sziikségesnek latszanak.

3. SzerkesztSeszkozokkel szembeni elvarasok

A szerkesztSeszkozok célja, hogy lehetsSleg a jatékot gy lehessen fejleszteni az adott jatékmotorhoz, hogy
ne kelljen a jatékmotor koédjaba belenytulni, azt csak mint egy kiilonalld6 komponenst lehessen kezelni.
A szerkesztGknek grafikus feliiletet kell majd biztositaniuk az egyes elemek megtervezéséhez, viszont
emellett (f6leg az entitasok bonyolultabb beallitasai miatt) sziikség lesz helyenként arra, hogy szkripteket
is megadjon a jaték fejlesztGje. (A szkriptnyelv egyel6re még nem rogzitett, mivel a tervezés soran dél
el, hogy melyik nyelv is lenne hatékonyabb. Uj szkriptnyelv fejlesztése megintcsak sok id6t vonna el a
feladattol, ezért valoszintleg Python, JavaScript esetleg LUA szkriptelési lehetGség fog majd belekeriilni
az eszkozokbe.)

A képek elkészitéséhez nem sziikséges kiilon eszk6zt biztositani, mivel ilyenek mar szabadon is hozza-
férhet6ek. Fontos viszont, hogy a jatékmotor minél inkdbb tdmogassa majd a szabvanyos formatumokat,
emiatt a képek kezelése PNG, a hangok kezelése pedig WAV illetve MP3 fajlok formajaban fog torténni.

A programok a térképek és egyéb modellek kisebb méretének érdekében, illetve a logikai Osszetartozast
segitendd azokat a szintén szabvanyos ZIP forméatumban fogja témoriteni.

4. Eszkozok a fejlesztéshez

A jatékmotor egyik célja, hogy egy absztrakcios réteget biztositson, és a jaték fejleszt&jének méar csak a
jaték megjelenésével és logikajaval kelljen foglalkozni, nem pedig a megjelenitéssel vagy példaul a fajlok
milyen kornyezetben fog elkésziilni a szoftver.

A motor C++ programozasi nyelven fog késziilni, mivel igy konnyebben lehet illeszteni a méar rendel-
kezésre all6 komponensekkel.

A megjelenités az OpenGL fliggvénykonyvtar segitségével fog torténni. Kétdimenzios jatékok fejlesz-
téséhez erre nem feltétlenil lenne sziikség, de mivel a megjelenitéshez sziikséges transzformaciok ezzel
kényelmesen megoldhatdk, illetve ma méar gyakorlatilag az Gsszes videdkartya tamogatja, ezért mégis ez
tiinik a legjobb vélasztasnak.

Azért, hogy a jatékmotort egyszeriibben at lehessen vinni a kiilonféle platformokra, ezért az OpenGL
inicializalasara, a felhasznaloi események kezelésére, illetve a képek és hangok beloltéséhez a Simple
DirectMedia Layer keriil felhasznalasra.



