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A palyazatom anyaga egy szamitogépes/mobiljaték, ami a modern, oldalnézetes,
két dimenzios jatékok soraba probal beilleszkedni. Koveti a sikerjatékok (agy mint az
Angry Birds, a Plants vs. Zombies, a Cut The Rope vagy a Doodle Jump) altal felallitott
iratlan szabéalyokat, és azoknak megfelelvén egy ujszerti jatékmenetet igyekszik
megteremteni.

Dolgozatomban végigjarom a fejlesztés alapvetd fazisait, és atfogdbban
bemutatom magat a projektet, kitérve a grafikai megvaldsitasra, illetve a jatékmenetbeli
ujitasokra, szokatlan megoldéasokra, amiket eldszeretettel alkalmaztam a tervezés soran.

Hogy miért éppen egy jatékfejlesztéssel palyazom?

Azt gondolom, hogy mara mar a jatékok jelentik a legkomplexebb miifajt a
szorakozéas vilagdban. Ha az ember beiil egy mozifilmre, akkor az események tdle
fiiggetlentil jatszodnak le, és bar képileg ez a legkiforrottabb moddja egy torténet
megjelenitésének, kvazi eldadasanak, mégsem nyujthat teljesen atfogd élményt a nézo
szamara. Ezzel szemben egy jatéknak ugyanugy van torténete, ugyantigy hanghatasok
szinezik az eseményeket, és ugyanugy kellemes képi vilaggal rendelkezik, mint egy
film, vagy rajzfilm, de itt a ,,néz6” mar nem csupan szemléli a torténéseket, hanem
,Jatékossa” 1ép eld, és 6 iranyitja azokat. Ez az a pont, ami tobbé tesz egy jatékot egy
filmnél — a jatékélmény.

Manapsag a jatékoknak két teljesen kiillonbozd iranyzata van. Az egyik a
lenyligdz6 latvannyal rendelkezd, filmeket megszégyenitd torténet koré irt dollarmillios
koltségvetésti 3D vonulat. A masik pedig az egyszerli, nagyon alacsony koltségvetés,
féleg mobiltelefonokra, illetve bongészokbe szant, altalaban 2D-s arkad jaték. Az én
projektem a Beating! természetesen az utobbi kategdridba esik.

Ezen iranyzat igazi erejét a kis méret, és konnyii letdlthetdség mellett a komoly
multja jelenti. Gyakorlatilag kijelenthetd hogy a bevezetében felsorolt mindegyik
sikerjaték is, de 1ényegében az Osszes mobilpiacra szant hasonlo kategoriaju jaték, igy
koztiik a Beating! is az 1972-es Pong!-ig vezethetd vissza. Aztan késébb a Pac-Man,
illetve egy még késObbi példa, a Sonic is ugyanezen a vonalon alakult ki — egyszert,
jatékgépeken pillanatok alatt elsajatithato iranyitasukkal, és jatékmenetiikkel hatalmas
sikert arattak.

Ugyanezt hasznadlja ki ma is az Osszes ilyen jellegli alkalmazas. Még

eszkozokben sem tortént jelentds ujitds az elmult idészakban, vagyis megallapithat6,



hogy az Angry Birds a 80as években is pontosan ugyanigy elkészithetd lett volna, mint
tortént az 2009-ben. Ami mas, az egyediil a grafikai, illetve a hangbéli kivitelezés, a
technikai fejlesztéseknek koszonhetden. Mas illetve még az eszkdz is, amin jatszani
lehet, mert amig a 70-es években a 2-3 gombos nagyméretli jatékgépeken lehetett
ilyesfajta szérakozasban részt venni, addig ma féként a mobiltelefonjaink segitségével
tehetjiik meg ezt.

Mint mér emlitettem van néhdny iratlan szabaly a mobiljatékok vilagaban,
amelyek egyre meghatdrozobbakka valnak az 0j projekteknél is. Ezek a kovetkezdek:
egyszerd, pillanatok alatt megérthetd torténet; minden korosztaly szamara befogadhato,
kellemes vildgot megjelenitd grafika; rajzfilmszerti kivitelezés; baratsagos hangok ¢és
addiktiv jatékmenet. A kovetkezokben bemutatom, hogy ezeknek a szempontoknak
hogyan tettem megfelel6vé a jatékomat.

Mivel a fejlesztésem teljesen egyszemélyes, vagyis a hangokkal, grafikaval és a
jaték programozasaval is én foglalkoztam, igy mar a tervezéstdl kezdve gy tudtam
dolgozni a jatékon, hogy szdz szizalékig megfeleljen ezeknek a kritériumoknak a
végleges produktum.

Természetesen, mint minden komolyabb hangvételti projekt, a Beating! is
papiron ,késziilt el” elészor. Es az is ugyancsak természetes, hogy az els6 tervekhez
képest hatalmas valtozason ment at a fejlesztés soran a jaték. Igaz, talan jelen esetben
majdhogynem 180 fokos fordulatrol beszélhetiink, mert az eredeti tervekbdl (ami
tobbjatékos maodrol, és kifejezetten online jatszhatosagrol szolt) gyakorlatilag csak a

megalmodott latvanyvilag maradt meg. Ez a kovetkezOképpen nézett ki leirva:

LA jaték teljesen fiktiv, eroteljesen futurisztikus, kétdimenzios vilagban
jatszodik. (...) Az egész jatéktér egy lezart (...) terem, ahol kiilonbozé magassagokban
palyaelemek, egyszerii ,, lebego talajrészek” taldlhatok, amelyek elbirjak a jatékosokat.
A karakter emberi arccal és robot testtel rendelkezo, kellemes kiilsejii, illetve

baratsagos tekintetii lény.”

A tobbjatékos mod nem igényelt kiilondsebb hattértorténetet, igy az akkori
tervekben nem is esett rola sz6. A projekt elokésziiletei soran azonban a multiplayer

mod masodlagossd valt az - akkor még a multihoz gyakorld jatéknak tervezett -



egyszemélyes mellett. Olyannyira, hogy egy id6 utan mar nem is volt szempont, hogy a
jatéknak legyen egy online feliilete is, hanem csak ¢és kizardlag az offline jatékmenetre
helyezddott at a hangsuly.

Ez azonban mar torténetet igényelt, ami némileg a latvanyban is valtozast kellett,
hogy eredményezzen.

Kovetvén az elsé szamu iratlan szabalyt, egyszer( sztorit kellett az egyszertinek
tervezett jatékmenet mogé irni. (Hangstlyozndm, hogy itt még nem beszélhettliink
semmiféle ,,jatékrol”, csak néhany grafikai elem volt készen ekkorra, igy tehat abszolut
belefért, hogy egy torténetet keritsek a folyamatban 1évé projekthez.)

Inspiralddva a bevezetdben emlitett jatékokbol is, a torténet a kdvetkezo lett:

A fohdsiink, Beater, a korabbi kivilo robot-sportolo, a rengeteg dij és
elismerés jogos tulajdonosa egy kellemes nyari estén a kupdit fényesitgeti, mikozben a
dicso multon mereng. A multon, amikor a piros Stoler robotok csak nagyritkan tudtak
legyozni 6t a sporteseményeken, és O hdditotta el majd’ az Osszes kupdat a
robotbajnoksagokrol. A multon, amikor igazi sztarkent iinnepelték, és ujsagcimlapokon
szerepelt a sikereivel. Mindig is szeretett ezekre az idokre visszaemlékezni...

Amikor azonban felocsudik a mult kodos képeibdl, észreveszi, hogy a trofea-
szobdja teljesen iires, és még a kezébdl is eltiint az éppen tisztitgatott kupa. Az ajto
sarkabol még éppen latja, hogy korabbi nagy ellenfelei, a Stoler csalad robotjai allnak
a dolog hatterében...

Az bsszes kupat egy nagy halomba kétve igyekeznek meglogni veliik Beater orra
elol, aki a menekiilés kozben elszort trofeak alapjan kénnyedén megtaldlja bazisukat,
egy régi gyarépiiletet...”

(Mindez egyébként egy alloképekbdl Osszeallitott intro soran keriil ismertetésre
jatékon beliil, kissé képregényes formaban, de atlathatoan, tomoren ismertetve a hatteret
a jatékhoz.)

Itt kapcsolodunk be mi, mint jatékosok a torténetbe. Ertelemszertien a sztoribol
kifolydlag konkretizalni kellett a jatékteret (gyarépiilet), illetve meg kellett teremteni a
Stoler karaktereket is, és minden ehhez kapcsolodo sziikséges eszkozt — kupdkat,

fegyvereket, stb..



A karaktereket természetesen ugyancsak az altalunk elére meghatarozott
szabalyok alapjan kellett megtervezni. Minden eleme a jatéknak, a szo egyszer
értelmében véve aranyos, baratsagos kell, hogy legyen. Igy tehat az ellenfelek, a
Stolerek sem lehetnek annyira mogorvak, a fegyvereknek pedig nem szabad semmivel
sem veszélyesebbnek tlinniiik, mint barmelyik palyaelemnek. Ennek megfeleléen kis
gombszerli robotok lettek az ellenfelek, akik csupdn a piros szinilikkel tinhetnek

félelmetesnek, de ugyanakkor mégis érezhetéen 6k az ellenfelek.

Pillanatkép - Beater és egy Stoler

A tervezett jatékmenetet is konkrétabba tette a kerettorténet:

A jaték célja, hogy visszaszerezziik a gyarépiiletben az ellopott kupéinkat, ugy,
hogy a Stoler robotok altal megnehezitett kornyezetben, kiilonboz6 tulajdonsagu lebegd
palyaelemeken haladunk egyre beljebb ¢€s beljebb az egyébként hatalmas épiiletben. A
karakteriink a palya elején elindul egy ugynevezett checkpointrol (amivel a palya soran
tobbszor is talalkozhatunk), és folyamatos, megallithatatlan haladas mellett nekiink &t
kell juttatnunk 6t a palya minden nehézségén.

Erre palyanként kiilonb6z0 i1domennyiség 4all rendelkezésiinkre, és az
eredményességet az mutatja, hogy a szint végét jelzo, utols6 palyaelemre ugorvan hany
kupat sikeriilt 6sszeszedniink a palyan.

Ha lezuhanunk jaték kozben, akkor automatikusan visszakeriiliink a legutolso
checkpoint-elemre, ha pedig lejar az idonk, akkor a program visszahelyez minket a
palya legelejére, Gjrainditja az 6rat, és lenullazza a kupaink szamat. Ezt fontos 0jitasnak
érzem a jatékok vilagaban, mert altaldban annyi ilyenkor a megszokott torténés, hogy
rakérdez a program, hogy szeretnénk-e Ujrakezdeni a palyat. Megtori ez altal a

lendiiletiinket, és komoly lehetdséget ad a jateékosnak, hogy ne probalja meg ujbdl a



szintet. Nalam azonban a jaték automatikusan, mondhatni ,,kérdés nélkiil” ujrainditja a
palyat, igy lehetdséget sem ad a jatékosnak, hogy elbizonytalanodjon az ujrakezdésben.

A jatékban ugyan nem szerettem volna, ha agresszid jelenne meg, de mivel
vannak ellenfelek, ezért kénytelen voltam fegyvereket is belevenni a jatékmenetbe.
Négy kiilonboz6 szinti és tulajdonsagu fegyver jelenik meg a jatékban — ezek koziil
harom csak gyengiti az ellenfeleket (kék — fagyasztds, zold — lassitds, sziirke —
méretcsokkentés), egy pedig, a narancssarga azonnal felrobbantja azokat. Ezekbdl a
fegyverekbdl végtelen szamua all rendelkezésiinkre, azonban masodpercenként csak
egyszer 16hetiink, és minden alkalommal mas fegyvert vagyunk kénytelenek hasznalni.
Ez az apr6 fogas a folyamatosan halad6d karakterrel vegyitve nagyon izgalmas

szituacidkat eredményez.

Egy fegyver, lovés kozben

Amikor egy fegyverrel eltaldlunk egy ellenfelet, akkor az atveszi az aktudlis
fegyver szinét, igy egyértelmiivé valik azonnal, hogy milyen tulajdonsagot vett fel.
P¢ldéaul ha a kék szint fagyasztdval eltalaljuk az ellenfelet, akkor azonnal kék lesz, és
megfagy a levegdben.

A jatékban sokféle palyaelemmel talalkozhatunk, amelyek mind kiilonboz6
tulajdonsaguak. Van koztik statikus, amire ha raugrunk, egyszeriien csak megtart
minket, vannak liftek, rugds elemek, gyorsitok, cstiszos darabok, riasztok, amelyek
ellenfél robotokat hivnak elénk, checkpoint-elemek, érintéskor lezuhand elemek,

forgoraddal ellatott részek, s6t, még aram is neheziti helyenként az utunkat. Ezeknek a

kombinécioibol gyakorlatilag végtelen szamu palya hozhato 1étre.

A talaj-palyaelemek



Ezeket a palyaclemeket nem egybdl a jaték elejétdl tapasztalhatjuk, hanem
fokozatosan, ahogyan haladunk elére a szinteken, ujabb ¢és ujabb darabokkal
talalkozunk.

Ezeket négy nagy osztalyba, ,,vilagba” csoportositottam, és bar vilagonként is
valtozik a palyaclemek Osszetétele, de nagyobb ugrasokat a vilagok atjarasa kozott
érzékeliink. Ezek a csoportok egyébként a jatékon beliil mas karakterti hatterekkel lettek
érzékeltetve, valamint a meniiben is kiilon ki kell vélasztanunk az aktudlis vilagot,
mieldtt palyakat valasztanank.

A menii egyébként egy teljesen egyszerii felépitésii, par kattintassal teljesen
bejarhatd teriilet, aminek egyetlen célja a funkcionalitds. Kivalasztjuk a Play
meniipontot, majd egy vildgot, s maris a palyavalasztoban taldljuk magunkat.

Minden palya teljesitése utan a megszerzett kupak alapjan 3, 2 vagy 1 csillagos
mindsitést kapunk a palyara, amit a meniiben a szint sorszamanal meg is jelenit nekiink

a program.

A palyavalaszté meniiben megjelenitett csillagok

Jaték kozben az irdnyitas (ahogyan az ilyen alkalmazasoknal megszokott,
gondoljunk csak a 70-es évek jatékaira) rendkiviil egyszerii, egyértelmii. Mobilon egy
jump gombbal tudunk ugrani, egy slow gombbal lassitani, az aktudlis fegyvert jelzo
ikonra nyomva pedig I0hetiink. Mivel a karakter folyamatosan halad, igy ezzel a harom
gombbal kimerithetd a teljes irdnyitds. Természetesen szamitdgépen ezek a gombok a
fel, le illetve a jobbra nyilakra modosulnak.

Egy-egy palya az uUjrainditds gombbal minden alkalommal ujraindithato, a
sziinet gombbal pedig megallithato, és a meniibe is barmikor visszatérhetiink.

A jatékon belill az Osszes karakter, illetve pélyaelem, fegyver (amennyiben
lehetséges, ¢és sziikséges) animalt. Ezek mozgéasa némileg eltulzott, hogy a rajzfilmszerii
megjelenitést erdsitsék a konturos rajzok mellett.

A mozgéasok animalasa kiilsd programban torténik, majd képszerkesztében

ugynevezett sprite sheet késziil a képkockakbdl (egymds mellé keriilnek egy képre),



amiket behivva a jaték programjaba, lejatszhatdé animaciét kapunk. A megfeleld
szituacioban ezeket lejatszva kapunk egy mozgassal teli jatékot, ami kiegésziti a
jatékmenet okozta izgalmakat egy ,jopofa” latvanyvilaggal, igy téve teljessé¢ a
szorakozast.

A jatékélményre pedig végiil a fejlesztokornyezet altal felkinalt fizika teszi fel
igazan a koronat a realis ugrasokkal, robbandsokkal — igy fokozva a jatékmenet
egyébként is komoly koncentraciot igényld, gyors lendiiletét.

Osszességében kijelenthetd, hogy a Beating! a tervezés és megvaldsitds minden
Iépésében a kategéria meghatdrozd darabjainak példajat koveti, de egy ujfajta
jatékmenetet teremt azzal, hogy a karakter allanddan halad, és igy kell figyelni a palya
teljesitésére, valamint azzal, hogy mindekdzben nem a tilélés a cél (mivel meghalni
nem lehet), hanem az itt-ott elejtett kupak megszerzése. Nem taldlkozhattunk még
korabban ilyen jellegi jatékkal a platformjatékok piacan. Hasonloval igen, de
semmiképpen sem ennyire dsszetett formdjaval a tipusnak.

fgy tehat a jaték a maga nemében kuriézum, és bar a programozas és a grafikai
megvalositas Osszehangoldsa, mindez O6tvozve a tervezéssel nem egy megszokott
munkafolyamat, és rendkiviil idéigényes is ebben a formaban egy ilyen kaliberti jaték
elkészitése, de a végeredmény pont ettdl lehetett egyedi, és Ujszerti. A Beating! tehat
végeredményben egy olyan jaték, ami egyetlen ember latdsmodjat tiikrozi, igy
kockéaztatva meg olyan jellegli Ujitasokat, és megoldasokat, amivel kordbban ilyen

formaban még nem taldlkozhattunk.



