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1. Bevezetés

Létezik egy 6si, a foldon €16 1ényekkel egyidds tevékenység, melyet méig elGszeretet-
tel végeznek sokszor napi szinten az emberek és az allatok egyarant. Ez a kiilénos
szabadid&s tevékenység a szorakozds.

Szorakozni sokféleképpen lehet. Az allatok korai éveikben a jatékot a tanulas
részeként alkalmazzak, mely soran jatékos forméaban sajatitjak el a tulélés torvényeit.
Jatékuk az emberek alakitotta kornyezetiik hatésara az évtizedek soran valtozasokat
idézett el6 ugyan, de a jatékuk modja az id6 elérehaladtéval mégis hasonlé maradt.

Ezzel szemben az emberi szérakozas targya szinte évrél-évre folyamatosan képes
véaltozni. Ennek oka alapvet&en az, hogy a gyors technikai fejlédés, ipari forradalmak
mind-mind tjfajta jatékokat és szorakozast tettek lehetévé a kor emberének.

Térjiink vissza az id6ben par évvel. Akkoriban mésabb és kevesebb szérakozasi
forméak voltak jelen életiinkben. A teljesség igénye nélkiil kdvetkezzen par példa: ré-
gen a jaték fogalma a tarsasjatékokat, labdajatékokat, és egyéb szabadtéri jatékokat
jelentette. Rossz id6 esetén konyveket lehetett bijni. Késébb megjelentek az elsd ra-
diok, amelyek a hirek és riportok kozvetitése mellett radidjatékokat is nytujtottak a
hallgatoik szamara'. A mozgokép elterjedésével az elsé filmek is megjelentek, melyek
a torténetmesélés egy 1j, izgalmas formajat mutattak be a kozénségnek.

1972-ben egy presszoban egyik naprol a masikra egy kiilonos gép jelent meg. Nagy
képerny&je volt, és egy persely logott az oldalan. Az egyik torzsvendég odament,
hogy megnézze, mi ez a szerkezet. A képernyén egy labdat pillantott meg, ami el-
vissza pattogott. Bedobott egy negyed dollarost, elkezdett jatszani. R4jott, hogy
van két kis gomb a gépen, ami az iitGket irdnyitja, aminek a segitségével sikeriilt
eltaldlnia a labdat. Az id6 el6rehaladtaval egy kisebb tomeg kezdett kialakulni a gép
elGterében.

Ezt a gépet az Atari cég allitotta fel, melyet Nolan Bushnell 500$-0s t6kébdl
hozott létre, ezzel 1étrehozva az elsé videojatékot.

Az Atari sikerét latva mas hasonlo cégek is létrejottek, egy 1j ipart teremtve.
Megjelent az els6 otthoni jatékkonzol is, a Magnavor Odyssey, és ezzel a videojateé-
kok a mindennapok szorakozasava valt. Manapsag a 8-10 évvel ezel6tt asztali sza-
mitogépekre megjelent kedvenc jatékainkat okostelefonokon hordhatjuk magunkkal,
akar a tomegkozlekedési eszkozokon lehet veliink egy-egy ismertebb nagy cim.

Természetesen a régebbi szoérakozasi formak is megmaradtak eredeti forméajuk-
ban, illetve némelyeknek 1étrejott ,modernebb" valtozata is, példaul az e-book olva-

sok.

L Példaul Orson Welles: Vilagok Harca



Jelenlegi gondterhelt, rohané viligunkban még nagyobb sziikség van kikapcsolo-
dasra. Sokszor az ember szinte menekiilni szeretne a hétkéznapokbol egy elképzelt,
idealizalt vilagha, és erre jo példa a videojatékok altal nydjtott, manapség is Gjszert
élmény. Nem véletlen, hogy jelenleg ez a legnépszertibb szérakoztatéipari termék a
vildgon.

A témavélasztas szadmomra nem volt nehéz dontés, mivel 6-7 éves korom oOta
érdekelnek a videojatékok. Napi szinten figyelemmel kévetem a jatékipar valtozasat,
és ha van idém, emellett a technikai hatteret is biztositottak, élében figyelem a
nagyobb expokat!. Egyfajta miivészi kiteljesedésnek tartom a jatékokat. Tetszik az
benniik, hogy egy teljesen 1j vilagba, sajat szabalyrendszerrel tud bevezetni, és hogy
gyakorlatilag minden, ember altal valaha is tapasztalt dolgot le lehet vele élethtien
szimulalni, melyben nem az Olvaséra bizzuk a ,képzelgést”, hanem sajat magunk
teremtiink egy 1j vildgot. Ha emellett megtalalhat6ak benniik azok a dolgok, amik
igazan egyedivé teszik Gket?, akkor sokiig emlegethetik, nem beszélve arrél, hogy

nagy profitot termelhetnek.

Litt jatékbejelentd és ismertets rendezvényekre gondolok
2 ennek részletezése a 3. fejezetben



2. Jatékfejleszts cégek és jatékaik

Ebben a fejezetben a teljesség igénye nélkiil képet kaphatunk a jelentésebb cégekral,
cégtipusokrol, az adott cégtipusok céljairol, altaluk létrehozott népszeri jatékaikrol,
melyeket technikailag is megprobalok felvazolni. Megprobéalom kiemelni, hogy mely
tulajdonsagaik jok, rosszak a cégnek és az adott jatéknak egyarént. Bemutatom,
hogy egy gazdag és egy kis koltségvetésti cég hogyan probalja megallni helyét a
piacon.

A jatékok iparra valasa jelent&sen hozzajarult ahhoz, hogy egyre tobb jaték-
fejlesztd cég jojjon létre. Ahogy a bevezetében az Atari példajat lattak masok, és
valamilyen kreativ Otletiik tamadt, t6ke hijan sajat projektekbe fogtak. Ezeket ga-
razsprojekteknek hivjuk. A legtébb hobbifejleszté a mai napig mind innen indul, és
ha a szerencséje egy jo otlettel tarsul, akar milliomos is lehet.

Az internet feltorekvésével természetesen ma mar az ismertséget konnyebb meg-
szerezni, viszont az elismertségig vezets utat tovabbra is akadélyokkal teli, r6gos ut

ovezi. A kovetkez6kben a két jelentGsebb cégtipust mutatom be:

2.1. Indie jatékfejleszts cégek

Az alfejezet cimét latva az Olvasoban felmeriilhet, mit is jelenthet az indie kifejezés.
Az indie az angol independent sz6bo6l szarmazik, jelentése fiiggetlen. A gyakorlatban
ez azt jelenti, hogy az adott cég koltségvetését nem fedezi egy kiado, hanem a késziilg
terméket sajat maguk adjék ki. Az atlagosan legfeljebb egy tucat fejlesztébdl allo
csapatok akar évekig fejleszthetnek egy-egy jatékot, de akar par napos projektek is
késziilhetnek a cég berkein beliil.

Ezeket a projekteket aranylag ritkdn érint a szoftverkrizis, mert joval kevesebb
veszélyes tényezd léphet fel a projekt életciklusanak ideje alatt. Ezek kikiiszobolésére

kockazatelemzést szoktak alkalmazni. A sikertelenség okai a kdvetkezGk lehetnek:

Nehézségek elére nem latasa:.
Elsfordul, hogy a hobbifejleszték szinte a nullaval egyenlé programozasi ta-
pasztalattal rendelkeznek, és naivan azt hiszik, hogy kevés munkaval nem is
akarmilyen, hanem jo jatékot fognak ,0sszedobni”. Lehet, hogy eljutnak a ter-
vezésig, de latva a fokozatosan felmeriil§ problémakat, lehet, hogy a tényleges
implementacio els§ fazisaiban befejezédik a fejlesztés folyamata, és sikertelen
projektként lehet elkdnyvelni a probalkozést. Ennek megoldasaként a terve-
zést az Otletek megfogalmazasa utén folytathatjuk az eréforrasok elemzésével,

vagyis ki mennyi ideje programozik, illetve milyen nyelveken, milyen fejlesztsi



kérnyezetben tud otthonosan mozogni. Ezek megbeszélése jelentGsen csokkent-

heti ezt a kockézatot.

Nézeteltérések:.
Mivel nincs kiils6 nyoméas a fejleszt6kon és sajat oOtleteiket valositjak meg,
nem a kiado terveit kell leprogramozni, ezért a fejlesztGk abszolut szabadja-
ra engedhetik fantazidjukat a munka sordn. Mivel kis létszamu csapatrol van
sz0, valamint lehet, hogy vannak makacs, miivészlelk(i programozok a téarsa-
sdgban, akik 6nmaguk kiteljesedését latjak a késziilg projektben, elgfordulhat
az, hogy par embernek ellentétes gondolatai tAmadnak a programot illetGen.
Amennyiben hasonld nézeteltéréseket tapasztalunk, két valasztasunk van: Ko-
z0s projekt lévén vagy engedjiik, hogy mindenki beletegyen valamit 6nmagabol
a jatékba, vagy a kezdetektsl egy elképzeléshez ragaszkodjunk, amit vagy vallal

az egész csapat, vagy sem.

Hibas dontések:.
Elsfordulhat, hogy ami papiron jol néz ki, nem ad akkora jatékélményt, vagy
éppen frusztrald. Emiatt ajanlott mar a legels§ otleteket mésokkal megvitat-
ni, hogy fény deriiljon, mennyire lehet életképes egy adott tlet. Erdemes kis,
tesztre szant programokat létrehozni, amely segitségével a felhasznalok kipro-
balhatjak, mennyire noveli az élvezeti faktort a széban forgd jatékelem. Ezt

nevezik bétateszinek.

Amennyiben belevagunk egy garazsprojektbe, gondoljunk arra, hogy kockaztat-
hatunk. Megallapithatjuk, hogy a fenti kockézatok kis koltség esetén vallalhatoak,
veszteni valonk gyakorlatilag a projektre forditott idén kiviil csekély, és mivel nem
feltétleniil pénzt akarunk a hobbifejlesztéssel keresni, akdrmilyen szamunkra tetszé
otletet megvalosithatunk. Kitalalhatunk casual (alkalmankénti) jatékosoknak szolo
jatékokat, melyek roévid ideig tart6, igymond elmélyiilést nem igényls, akar ropke
5-10 perces kikapcsolodast nytjthatnak, vagy épp komoly, a ,nagyokat” megszégye-
nité projektbe vagjuk a fejszénket. Csupan a fantazia szabhat hatért a szabadidd
korlatain kiviil, és lehet, hogy sikeresek is lesziink, felfigyelhet rank az ipar egy-egy
kreativ tletiink folytan.

Az indie fejlesztok fejleszthetnek egyeds, illetve dobozos szoftvert is. Amig el6bbi
egy adott kérésre lefejlesztett jaték lehet, addig az utobbi akarkinek szolhat, széle-

sebb kozonségre tehet szert.

2.1.1. A hobbifejlesztés egyik nagy sikere

Ime egy példa hobbiprojektként indito, végiil sikeres jatékfejleszts jatékara:
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Minecraft:.
2009 méajusaban alakult meg a Mojang AB, melyet a svéd Markus "Notch"
Persson alapitott Stockholmban, és eddig egyetlen, &mde mar-mar hihetetleniil
népszeriivé valt jatékot fejlesztett. Ez a Minecraft. A Minecraft egy sandbox
stilusu jaték, emellett szerepjaték elemek is megtalalhatéak benne. A sand-
box stilus nem véletleniil kapta a nevét. Jelentése ténylegesen a homokozoéra
utal, egyfajta olyan vilagra, ahol a jatékos azt tehet, amit akar, mivel a ja-
ték rengeteg eszkozt biztosit a szabad ,garadzdalkodasra” a jaték vilagaban.
Magat a vilagat tekintve az egész kockdkbdl all, beleértve az él6lényeket és
a karakteriinket is. A jatékos egy véletlenszertien generalt szigeten kezdi meg
kalandjait, ezen a szigeten tobbféle éghajlat talalhaté meg, fenntartva a kornye-
zet valtozatossagat. A jatékosnak elsGsorban fat kell szereznie, ebbdl készithet
léceket a késGbbi épitéshez, faklyakat, illetve munkapadot, mely segitségével -
amennyiben rendelkeziink sematikus rajzokkal és hozzavalé nyersanyagokkal -
kemencét, létrat, ladat, csapoajtot hozhat létre. Szerszdmokat, ruhdkat illetve
fegyvereket is alkothatunk, amennyiben tul szeretnénk élni az éjszakakat ezen

a rejtélyes helyen.

Az éjszakék ellenfeleket teremtenek, melyek probalnak minket megolni. Ezért
érdemes egy hézat épiteni nappal, hogy ¢lve megusszuk a kovetkezG nappa-
lig. Elshalottak, oriaspokok, ijasz csontvazak probalnak az életiinkre torni.
Emellett létezik egy négylabu, gyors zold teremtmény is a jatékban, a Cre-
eper (ijesztgetd), amely ha kozel ér hozzank, felrobban. Az Enderman pedig
az egyik legveszélyesebb, mert gyakorlatilag sebezhetetlen, és tilos ranézni,

ugyanis ekkor mogottiink jelenik meg, ami egyet jelent a végzettel.

Multiplayer (tobbjatékos) lehetdséggel is rendelkezik a program, mely soran
vagy masokkal egyiitt probaljuk az emlitett kalandokat talélni, vagy végte-
len nyersanyag segitségével Oridsi, monumentalis épitmények munkalataiban

vehetiink részt.

Jelenleg a jatéknak 21 millio regisztralt felhasznaloja van, ebbdl kézel 5 milli-

6an vették meg az egyébként 20 eurdba keriils jatékot.

2.2. AAA kategoérias jatékokat fejlesztd cégek

Az AAA kategoria, masnéven Triple-A, olyan jatékokra utal, melyek magas koltség-
vetéstli, magas szinvonali fejlesztés eredményeképp jonnek létre. Az ,A” az amerikai

osztalyzati rendszerbdl szarmazik, mely a legjobb értékelést takarja.



1. Abra. Minecraft

Az AAA projektek mindig tobb évig késziilnek, oridsi, hollywoodi filmeket meg-
szégyenitd koltségvetésbdl fejlesztik Gket és sokszor tobb cég dolgozik rajtuk pér-
huzamosan, tobb szaz programozéval. Eléfordul, hogy egy kiils6 fejleszt6 cég bizza
meg az adott céget azzal, hogy fejlesszen le valamilyen jatékot, melynek paramétereit
vagy a kiadd hatarozza meg, vagy csak és kizarolag pénzbeli tdAmogatassal probaljak
a projektet sikerre vinni, melybdl kés6bb részesednek.

A szoftverkrizis veszélye néaluk joval magasabb kockazati rataval bir, mint az

indie cégeknél. Lassuk ennek az okait:

Nagy bukasveszély:.
Egy nagy gond van ezekkel a cégekkel, mégpedig az oriasi koltségvetés. Mivel
nem akarnak nagyot bukni, ezért igyekeznek méar bejaratott sablon otleteket
alkalmazni, illetve sajat, sikerre vitt cimeiket egy-egy 1j résszel béviteni. A

bukas veszélye igazabol csak egyetlen platformon tetézik, a szamitogépeken.

A warezolds (médiafajlok illegalis letoltése, illetve hasznéalata) az utobbi évek-
ben az internet térhoditasaval és a savszélesség jelentGs novekedésével eddig
soha nem latott csiicsokat ér el, amely veszélyezteti nem csak a jatékfejlesztdk,
de a zeneszerzdk, elGadomiivészek és a filmipar létjogosultsagat is a piacon. A
jatékipar ezért a kreativ, draga otleteiket konzolokon valositjak meg. Fzek ko-
ziil a Playstation 3 illetve az Xbox 360 platformok rendelkeznek elég korszerd

hardverrel 6tleteik kiteljesedéséhez.

Az AAA kategoriaju jatékokat fejleszté cégek ugynevezett dobozos szoftvert
fejlesztenek, mely széles kozonségnek szol, igy a fent emlitett format betartva

nagy eséllyel sikert tudnak elkényvelni.

2.2.1. Egy AAA jaték bemutatasa

Most lassunk példat egy nagy koltségvetésti, amde igen sikeres jatékra:



Portal:.
1996 augusztus 24-én Gabe Newell és Mike Harrington megalapitotta a Valve
Corporationt. Sikeriik elsd jatékukkal, a Half-Life jatékkal kezd6dott 1998-ban,
mely szamos elismerést és dijat bezsebelt. 2003 szeptember 12-én létrehoztak
a Steam digitalis disztribiicios platformot, melynek mara kozel 40 millio aktiv
felhasznaloja van, ezenkiviil 2012 januarjara 1504 jaték vasarolhaté meg és

tolthetd le rajta keresztiil.

2005-ben a Nuclear Monkey Software kiadta a Narbacular Drop cimd, enwvi-
ronmental puzzle (kornyezeti elemeket felhasznalé puzzle) tipusu jatékukat,
melyben egy kiilonos fantasy vilagban kellett No-Knees (,térdnélkiili”) herceg-
nével egy démon fogsagabol kiszabadulnunk egy Wally-nak nevezett elementél
lény segitségével, melynek olyan kiilonds képessége volt, hogy portalokat tu-
dott létrehozni.

A Valve Corporation alkalmazta e jaték létrehozoit egy sajat, kisérleti projekt-
jiikhoz, a Portalhoz, melyet egyfajta jutalomjatékként szandékoztak kiadni két
mésik jatékkal egyetemben, a Team Fortress 2 és a Half-Life 2 Episode Two
jatékokkal, az Orange Box pakk részeként.

A jaték sikerességét tiikrozi a maig 4 millié eladott példany, a 85-90% feletti
értékelések a szaksajtotol, valamint a szamtalan fan art (rajongok altal ké-
szitett rajzok, replikdk és egyéb targyak), melyek a jaték egyes motivumait
jelenitik meg. Népszerd fan artnak szamit példaul Harry-UK nicknevi (be-
cenevii), brit filmkészits, szinkronszinész és zeneszerzé altal készitett , This
is Aperture” cimii nagysikert videoklipp, melyet 16 nap alatt tobb, mint 1,7

millidan tekintettek meg a Youtube videdmegosztd oldalon keresztiil.

A Portal cimt jaték egyik f6 eréssége a torténete, erre csak alapvet&en térnék
ki, meghagyva az esetleges felfedezés lehet&ségét az Olvasé szamara. A ja-
ték egy fikciondlis (kitalalt) kisérleti laboratoriumban jatszodik, az Aperture
Laboratories-ban. A fGszerepld egy tesztalany, Chell, akinek egy sor teszten kell
atesnie. Ezeket a teszteket egy GlaDOS nevii mesterséges intelligencia koveti
figyelemmel, olykor szarkazmussal és cinizmussal teli kommentekkel (megjegy-
zésekkel) latva el Chellt.

A jatékmenet alapvetSen puzzle platformer, vagyis ugralasbol és rejtvénymeg-
oldésokbol 4ll a jaték. Azonban a jaték a portalokkal térténé feladatmegoldasra
helyezi a hangsilyt. Egyetlen  fegyveriink” van, az ASHPD (Aperture Scien-
ce Handheld Portal Device - Aperture Science Kézi Portaleszkéz), melynek

segitségével egy bemeneti és egy kimeneti ,ajtot” hozhatunk létre. Benézve

10



az egyik ,ablakon” lathatova valik az, amit a masik ,ablakon” keresztiil kelle-
ne latnunk. Ha az egyiken egy targy, személy, vagy akadrmi athatol, akkor a
masikon keresztiil jut ki. A puzzle-ket persze emellett szamtalan egyéb plat-
formelem teszi érdekesebbé, példaul energiagémboket kell az ezeket felhasznalo
eszkdzokbe juttatnunk, stb.

Talan egyetlen negativuma volt a jatéknak, mégpedig a rovidsége. 2011 ap-
rilisdiban jelent meg a Portal 2, melyben rengeteg 1j platformelem és egyéb
tartalom valt elérhetévé, jocskan feliillmilva a szintén sikeres elsé részt. Ko-
operativ (egyiittmiikods) tobbjatékos mod sajat torténettel, tobb 1) jatszhato
szerepl, még izgalmasabb és fordulatosabb torténet fiszerezte a 90-95%-os

értékeléseket begytijté méasodik részt.

2. dbra. Portal
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3. Jo jaték létrehozasanak titka

Ebben a fejezetben a jo és rossz jatékok tulajdonsagait taglalom, valamint kéveten-
d6 példakat allitok fel a 2. fejezetben emlitett kétfajta cégtipus szamara, melyeket
kévetve akar eredményesebbek lehetnek a piaci versenyben més cégekkel szemben.

JO és rossz. Definiciojuk szerint mindkét fogalom meglehetGsen relativ, de egy
adott rendszer belsejében logikus és egyértelmd lehet a kiilénbség kozottiik.

Ezek a trivialis kiilonbségek fennallnak akkor is, amikor egy jatékot tekintiink
jonak avagy rossznak. Ugyanis cégek nagysikert és bukott jatékainak elemezésével
vildgossa valhat szamunkra, melyek lehetnek a pénziigyileg sikeres jaték alapve-
t6 tulajdonségai, illetve mely leendd attribitumokat keriiljiink el lehetéleg minél
messzebbrol.

a 2. fejezetben lathattuk, melyek a f6bb cégtipusok és azok jellemz6i, ez alapjan,
és sikeres illetve sikertelen projektek figyelembevételével kénnyedén meghatarozha-

toak a fentebb emlitett tulajdonsagok.

3.1. A siker titka indie-ként

Ha indie fejlesztésbe fogtunk bele, valoszintileg alacsony koéltségvetésbél probalunk
alkotni valamit. Legtébbszor egy otletet akarunk megvalositani valamilyen jaték
formajaban. Nyilvan érdemes eleinte csak ,szarnyakat probalgatni”, mint nagy fa-
ba vagni a fejszénket, ugyanis kozel se biztos, hogy megtériil probalkozasunk. Erre
nagyon jo példaként fel tudom hozni a 2008 oktoberében megjelent, Team Meat
jatékot, a Meat Boy-t, akik flash jaték forméajaban adtak ki otletiiket. Mivel meg-
lehetGsen sikeres lett, ezért 2 évvel késGbb tébb platformon is kiadtak az eredeti
jatékukhoz hasonlo, de jocskan tokéletesitett alkalmazasukat. 2012 januarjara az
immaron fizetds jatékukat tobb, mint egy milliban vasaroltik meg.

Ebbél a példabol is jol latszik, hogy az otlet sikeres bétatesztelését kovetGen
szamtalan formaban kiadhatjuk és nagyobb valoszintiségi sikert konyvelhetiink el.
Erdemes projektiinket a mar emlitett flash formaban egy erre szakosodott oldalon
publikalni (http://www.newgrounds.com/), esetleg egy mar meglévs jaték szerkesz-
t6jét hasznalatba véve modifikiciot késziteni egy jatékhoz. Példanak okaért megte-
kinthetjiik a Blizzard Entertainment Inc. altal fejlesztett Warcraft III: Reign of
Chaos modifikacidjat, melynek cime Defense of the Ancients. FEz a jaték is valos
idejt stratégia (RTS - Real-Time Strategy), akarcsak az ez alapjan készils teljes

értéki folytatas, a DotA 2, melyet szintén a Valve Corporation fejleszt.

12


http://www.newgrounds.com/

Amennyiben modifikdciot fejlesztiink, nem kérhetiink érte pénzt, legalabbis ez
nem megszokott. Bar létezik olyan fizetési mod, hogy ,pay what you want” (azaz
fizess annyit, amennyit akarsz), de teljes értéki jatékokért szokas pénzt kérni.

Valamennyire kevésbé kotott munkat tesz lehetévé, emellett nagyobb szabadsa-
got ad, ha egy népszertd game engine-t (jaték motort) hasznalunk, abbol a célbdl,
hogy otleteinknek format oltsiink. Célszerd lehet példaul a Unity-t hasznalni erre a
célra, mely bar nem minden funkci6jaban ingyenes, de ezek a fizetds tulajdonsagok
nem jelentenek akadalyt a Unity-vel késziilt termékek publikalasara. Jo példa a fiig-
getlen fejlesztés és Unity keresztezddésére a Sauropod Studio altal fejlesztés alatt
allo Castle Story, amely gyakorlatilag egy stratégiai Minecraft jatékra emlékeztet.

Itt célszerti megemlitenem, hogy lehet bizonyos Otleteket méas jatékokbol venni,
de azért probéaljunk egyediek lenni lehetSleg minél jobban. Ha ténylegesen olyan
Otletet hasznalunk fel, amely el6fordulési gyakorisaga elég ritka, pldgiumgyaniba
keveredhetiink, illetve be is perelhetnek minket (utobbit valosziniileg nem mi nyer-
nénk). Egy ilyen eset pedig teljesen alaashatja jelenlegi vagy leendd hirneviinket.
Nagyon jo példa erre a Majestic Studios altal fejlesztett Limbo of the Lost, amelyrdl
kideriilt, kiilonféle jatékokbol Gsszeollozott tartalmakkal rendelkezik.

Térjiink ki egy lehetséges kockézatra. Joggal hihetnénk azt, hogy a warezolas ve-
szélyeztetheti projektiink létjogosultsagat a jatékiparban. Azonban gondoljunk arra,
hogy kezdGk vagyunk, nem varhatjuk el azt, hogy a jatékosok felfigyeljenek egy isme-
retlen cég semmitmondé termékére. Ergd biztosak lehetiink abban, hogy ha magas
arat, vagy elsGsorban a PC-t (személyi szamitogép) célozzuk meg a jaték platform-
janak, sajat sikerességiinket kockaztatjuk. Ezért érdemes lehet valamelyik konzolt
valasztani elsGsorban. Koltségek csokkentése érdekében hasznalhatjuk az adott kon-
zol online disztribicids szolgdltatdsdt (Playstation 3 esetében PSN, XBox360 eseté-
ben pedig XBLA). Amennyiben a PC platformot részesitenénk elényben, valasszuk
a Valve Corporation altal fejlesztett Steam-et, vagy az Electronic Arts készitette
Origin szolgaltatast.

Akérmelyik modot is valasztottuk kordbban, a kivetkezd tulajdonségok segithet-

nek jo és sikeres jaték fejlesztésében:

Alkalmazzunk linearitast sandbox helyett:.
Ugyanis egy sandbox jatékot joval nehezebb emlékezetesen” kidolgozni, a li-
nearitds viszont konnyebben lehet6vé fogja tenni szamunkra akar filmszerd

otleteink megvalositasat.

Tobbféle nehézségi mod:.

Ugyeljiink arra, hogy a jatékunkkal kezdd és hard core (profi) jatékosok is
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jatszhatnak. Hogy kibgvitsiik lehetséges felhasznaloi kozosségiinket, ajanlott
legalabb harom nehézségi fokozatot alkalmaznunk, ezek lehetnek a konnyt, ko-
zepes illetve nehéz szintek. A nehéz szintet bekonfiguralhatjuk gy, hogy a gya-
korlott jatékosok szamara kellg kihivast nyajto élményt biztositson. Amennyi-
ben a végteleniil elszant jatékosokra is fokuszalni akarunk, kiilon legyen egy
alig teljesithet6 nehézségi szint is, amelyet ténylegesen csak napokig, akar he-

tekig tartd gyakorlassal kiizdhet végig a jatékos.

Teljesitményértékeléses rendszer hasznalata:.
Pszichologiailag kimutathato tényezd, hogy az a rendszer, amely folyamatosan
jutalmazza az emberek energiabefektetését, készteti a felhasznalokat a folya-
matos hasznélatra. Ezen az elven miikodnek a szerepjatékok (RPG-k), illetve
az online szerepjatékok (MMORPG-k) is. A szerepjatékok lényege, hogy egy
adott karakternek a helyébe képzeljiik magunkat, aki sajat képmasunk (ava-
tar) lehet egy virtualis vilagban, ahol kezdetben gyengébbek, sériilékenyebbek
vagyunk. Ahogy a megbizdink (NPC) altal kapott feladatainkat végrehajt-
juk, tapasztalati pontokat szerziink. Megfelel6 mennyiségi tapasztalati pont
(XP) segitségével szintet léphetiink, ezaltal ajabb képességek, tamadasi for-
mak birtokdba juthatunk. Néhany jatéknal, példaul tébb, mint 10 milli6 el6fi-
zetd felhasznaloval rendelkezd World of Warcraft-ban - ami mellesleg Guinness
rekordot tartja ezen a téren - ez a fajta fejlédési rendszer rengeteg egyéb do-
loggal, példaul fejlédési faval, szintenként elérhetd, erre vonatkozo ,fizetGesz-
kozzel” (talentpontokkal), stb. van megtoldva. Mas jatékokban még jelentds
dolog lehet az, ha bizonyos teriiletrészeket késGbb érhetiink el (sandbox jaté-
kokban el6ny), példaul a Rockstar Games altal fejlesztett Grand Theft Auto

franchise-ban (sorozatban) lathatunk hasonldo megoldéast.

Valtozatos zene:.
El6ny, ha a zenéink a lehets legvaltozatosabbak. Kiilon helyzetekre kiilon ze-
nét alkalmazzunk, és ne torekedjiink mas szerzék jogvédett zenéit beszerezni. A
szakma jobban becsiili az egyedi zenékkel rendelkezé jatékokat. Ne eréltessiik a
manapsag divatos, amde élvezhetetlen, monoton zenéket. Helyette konyhanyel-
ven a dudolhatdsagra torekedjiink. Minél t6bb visszatérd momentum (refrén)
van a zenénkben, annal jobbra fogjak értékelni a kritikusok. Tovabbi poziti-
vum lehet, ha zenekarral vessziik fel a megkomponalt mivet. Ez persze nem

olcso, igy utdbbi tippet inkdbb az AAA kategorias cégek fogjak igénybe venni.
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3. Abra. Super Meat Boy, Defense of the Ancients 2

3.2. Hogyan legyiink j6k nagy koltségvetésbdl?

Tegyiik fel, hogy gazdag cég vagyunk, jo programozokkal, és nem féliink nagy t&két
rdaldozni leendd projektiinkre. Ekkor, mint mar korabban, a 2. fejezetben is irtam,
nagy kockazatot vallalunk a cég jovGjét illetGen, ugyanis ha bizonyos dolgokra nem
figyeliink, akar cs6dot is jelenthet hirtelenjében cégiink. Most a teljesség igénye nél-
kiil eltekintiink a részletes kockazatelemzéstsl, csak a fejlesztés szempontjabol fontos
tényez6t ragadjuk ki, illetve erre ajanlunk valamilyen megoldasi lehet&séget.
Amennyiben jo jatékterviink van, még mindig nem lehetiink biztosak a sikeres-
ségben. Ekkor ugyanis célszeri olyan platformra kiadni jatékunkat, melyen kevésbé
elterjedt a warezolas. Ennek a kockazati faktornak a leredukalésara elsGsorban meg
kell akadalyoznunk a fejlesztdi verziok kiszivarogtatasat. Ez az egyik legveszélyesebb
dolog, ezért célszert tobbszint védelmet kialakitani. Ha ennek a kockazata elfogad-
hato mértékiire csokkent, gondolnunk kell arra is, hogy ha egyszer megjelent a jaték,
akarki ,ellophatja”, feltoltheti szamos helyre a jatékot, majd ezt cracker csapatok
rovid id§ alatt feltorhetik. Ennek elkeriilésére sem ajanlott alkalmazni masolasvédel-
met, mert az effajta 1épések sokszor a legalis felhasznalok életét nehezithetik meg, és
a cracker csapatoknak ez nem lesz akadaly. Kovetkezésképp felesleges a jaték kolt-
ségeit és fejlesztési idejét a védelemre vald torekvéssel novelni. Ha PC-re fejlesztiink
elsGdlegesen, a lopas kockdzata a maximéalis. Amennyiben mégis ezt a platformot
valasztanank, vegyiik igénybe valamilyen felhd alapi rendszer szolgaltatésait, mint
példaul az OnLive vagy Gaikai. Ennek segitségével a felhasznaloknak nem kell re-
lative erés gépet igénybe venniiik, ha jatékra szottyan kedviik, elég egy par mb-os
klienst let6lteniiik, regisztralniuk OnLive esetén az http://www.onlive.com/ olda-
lon, és ha engedélyezziik a fél 6rés kiprobalasi lehet&séget, nagyobb eséllyel fogjak
megvenni termékiinket. Arra viszont gondoljunk, hogy ez a platform a PC-n beliil
is csak egy kis szelet, tehat nem lehet csak erre bizni jatékunk és cégilink jovGjét.
Konzolok tekintetében a legbiztonsiagosabb platform a PlayStation 3. Volt olyan

firmware (kisméret program, mely egy adott elektronikai eszkoz vezérlését végzi)
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verzidja, amely lehetévé tette példaul operacios rendszer telepitését a winchesterére,
ezaltal manipulalhatova téve a rendszer eredetiség-felismerd komponenseit. Koszon-
hetGen az allandoan érkezd frissitéseknek, az efféle modositasok ki lettek kiiszobolve,
maig sikeresen ellehetetlenitve a kal6zkodast ezen a platformon. Habar XBox 360-on
kénnytszerrel lehet kalozkodni, de még igy is joval kisebb aranyban torténik meg
a Microsoft termékén, mint PC-n. A t6bbi konzol, illetve platform casual jatékok-
ra lettek kitalalva, igy azokra nagyjabol az vonatkozik, mint a fiiggetlen fejleszt&k
jatékaira.

Akérmelyik platformot is valasztottuk, olyat ne tegyiink, hogy egy franchise kii-
16nb6z6 részeit kiillonbozé platformokra adjuk ki. Kivéve, ha ennek okai vannak,
példaul ha a sajat cégiink altal fejlesztett konzolt akarjuk népszertisiteni az adott
jatékkal. Az viszont biztos, hogy a jatékosokban ez ellenszenvet vdlthat ki, mert ha
valaki vett méar egy erds konzolt az aktuélis konzolgeneracioban, nem fog egy teljesen
masikra attérni, még tébb jaték miatt sem. Ilyen franchise-ra jo példa a Condemned,
melynek elsé része még meglatogatta a PC platformot, a masodik része viszont mar
nem. Szemben a The Darkness-szel, aminek pont csak a masodik része jelent meg
PC-re. De ide lehetne még sorolni a Gears of War, Halo, Fable franchise-okat is,
utobbinak az elsG és harmadik része jelent meg PC-re, a 2. rész nem.

Ezen dolgozat ifrasanak pillanataban még nem, de par honap, esetleg egy év
mulva mar nagy valosziniséggel eljon a konzolok nyolcadik genericidja. Ezekre a
leirt kalozkodasi és egyéb tulajdonsigok figyelembevételével lesz érdemes fejleszteni.

Természetesen nem garantdlja a sikert a platformvalasztas, ugyanis PC-n is lehet
sikeres egy jaték, ha jo. Erre példaként a PC exkluziv, Microsoft Windows és Mac
OSX operacios rendszerekre megjelent Starcraft II: Wings of Liberty cimid jatékot
lehet felhozni, mely miutan kigordiilt a Blizzard Entertainment Inc. mithelyébdl, 3
millié példanyban kelt el vilagszerte.

Az indie jatékokra vonatkozé tippek természetesen AAA kategoridsra tervezett
jatékoknal is érvényesek, viszont a kidolgozottsagra lényegesen nagyobb hangsulyt
kell fektetniink. Erre a sandbox jatékoknal fokozottan kell {igyelniink.

A kovetkezSkben kiemelek par tippet az el6zéek mellett, amiket érdemes alkal-

mazni:

Linearitis esetén filmszerd hatas elérése:.
Sok scriptelt jelenet, hangszeres zene bejatszasok, valtozatos, hirtelen jott ese-

mények hasznalata
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Titokzatossag:.
A figyelem folyamatos fenntartasa miatt, a térténet j6 huzodereje lehet a jaték-

nak. A jatékos csak nehezen sejthesse elére, hogy mi fog vele torténni

Valtozatos jatékmenet:.
Minijatékokkal telettizdelt jatékot késébb lehet megunni, mint egy monoton,

unalmas jatékot

Valtozzon a zene a f6szereplé hangulatinak megfelelGen:.

Példaul porgss eseményekhez illeszkedjen porgds zene is

Gyfjthet6 targyak:.
Fontos, hogy ne vigyiik tilzasba a hasznalatat és ezek a targyak aprok legye-

nek, rejtett helyeken helyezkedjenek el

Skalazhato részletesség:.
Ha PC-re (is) fejlesztettiink, tdmogassuk is a platformot, ne csak egy oleso

konzolportot kapjanak, mert ellenszenvet valthatunk ki a jatékosokban

Ujitasok:.
Ha egy franchise-t akarunk 0j taggal b&viteni, fontos, hogy valamit valtoztas-
sunk. Persze ezt ugy tegyiik meg, hogy a jatékosok, illetve a szaksajto altal
dicsért részekben ne valtoztassunk. Valtoztatas nélkiil lehet, hogy paran ,ro6-
kab6r” jelzével fogjak illetni termékiinket és a kritikusok is esetleg leszoljak
miiviinket. Ezért ha fejlesztiink, nézziik meg egy hasonlé jaték értékelését, az

alapjan konnyebb lehet dontésiink.

Létezs palyarészek ne ismétlédjenek:.
Egy olcso 1épésrdl van sz6, viszont szembet{inhet, ha tobb helyszin azonosan

néz ki. Ezért ajanlott valamennyit mindig minden helyszinen valtoztatni.

Elveszettségérzés csokkentése:.
Hacsak nem direkt ez a célunk, probaljuk egyértelmiien és atlathatoan, emellett
ne zavar6an kozolni a jatékossal, mit tegyen, merre menjen, stb. Nem megfe-
lels kozlésre példa a Bethesda Softworks altal fejlesztett The Elder Scrolls I11:
Morrowind cimd RPG, melyben egy napléban leirasszertien olvashatjuk felada-
tunk. Ez elGsegiti a beleélést a jatékba, viszont az angolul kevésbé tudoknak
alig van lehet@ségiik kidsni a megfelel§ igét vagy fénevet, melyre szotarban
utdna tudnanak keresni. TtulélGhorror jatékoknal, illetve pszichologiai thrille-

reknél eldnyt jelenthet direkt elteremteni ezt az érzést. Hatasossagara jo példa
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a feloszlott Team Silent altal fejlesztett Silent Hill franchise, melynek inkabb
az els6 négy epizodjaban lathato stird kodben vald barangoléds elGsegiti ezt az

érzést.

Az ,én szerep” érzésének novelése:.
Ha nem az a célunk, hogy a jatékunk filmszert legyen, hanem a beleélésre,
atérzésre toreksziink, érdemes a cutscene-ek (atvezetd animaciok) szamat le-
csOkkenteni, akdr megsziintetni. Torténetet mesélni ezek nélkiil is sikeresen
lehetséges, scriptelt jelenetek segitségével. Fontos, hogy ne lathasson a jatékos
gyakran azonos scripteket, példaul FPS-ekben (els6 személyt 16voldozss ja-
tékokban) az elhalalozott karakterek ne elére legyartott animacioban essenek
Ossze, hanem ragdoll (rongybaba) technologiat alkalmazva, melynél a valos fi-
zikdnak megfelelGen esnek 6ssze. Utobbira jo példa a Valve Corporation altal
fejlesztett Half-Life 2 cimd nagysikerd jaték, mely megjelenése koraban a fi-
zikai fejtorGk terén jelentGsnek szamitott. A Half-Life franchise-ra jellemzé az
is, hogy nincsenek benne atvezets animaciok, legalabbis olyanok nem, amely
soran a fGszerepl6t kiviilr6l lathatnank. Az méas kérdés, hogy a sorozat részei-
ben lathatjuk egy méasik epizod fGszereplit, de a tipp szempontjabol ez nem

fontos.

Szimbolikussag:.
Mas néven karakteresség. Ez alatt azt kell érteni, hogy a jaték vildgdban ta-
pasztalhato dolgok kellen karakteresek, valtozatosak. A szimbolikussag marad
meg hosszan a jatékosban a jaték végigjatszasa utan is. Ugyanezen okbol kifo-
lyblag lesznek sikeresek bizonyos filmek illetve konyvek is. A szimboélum lehet
akar a jatékban elhangzott idézet (The Elder Scrolls V: Skyrim-ben az 6rok
altal mondott ,I used to be an adventurer like you, then I took an arrow in the
knee.”, vagyis ,Hajdanan olyan kalandor voltam, mint te, de nyilat kaptam a
térdembe.”, vagy a Portal cimii jatékban elhangzo ,,The cake is a lie”, magyarul
LA torta hazugsag”) vagy egy nagyon egyedien kinézg karakter is (A Silent Hill

2. részében lathato Pyramid Head, magyarul piramisfej).

MMO-val 6vatosan:.
Ez az a miifaj, amivel nagyon vigyéazni kell, cégek mehetnek téle tonkre, ugyan-
is nagyobb kidolgozottsagra van sziiksége, mint egy mas stilustu jatéknak. Ne
bizzunk abban, hogy ha példaul a World of Warcrafttol nyilunk le 6tleteket,
biztosan sikeresek lesziink. Ez nem igy van. JelentGsen megndvelheti a koltsé-
geket, ha egy, mér felhasznalt licenszt hasznalunk, és bizhatunk abban, hogy a

neve majd el fogja adni a jatékot, de ez korantsem biztos. A felhasznalo tabor
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megtartdsahoz folyamatosan j tartalmakkal kell béviteni a vildgot, illetve ha
a létszam jelent&sen csokken, at kell térni Free-to-play modellre. Ez a mar-
ketingnek is jot tesz, mert tébben fogjédk kiprobalni a jatékot, ergd nagyobb
az esély, hogy ha mar valaki eljut egy bizonyos szintre, fizetni is fog valami-

lyen tartalomeért. Célszeri ezt a modellt csak és kizarolag egy bizonyos 1étszam

csokkenés utan alkalmazni.

4. abra. Starcraft II, Silent Hill 2

3.3. A marketing kérdése

A marketing a sikeresség nem elhanyagolhato részlete. Fontos, hogy ne csak a marke-
tingre bizzunk mindent, de szinjunk ra a koltségvetésb6l. Ennek mértéke kiillonb6z6
lehet, attol fliggéen, milyen cégek vagyunk.

A késziil6 jaték bejelentését célszert elhuzni, fél évvel, vagy egy teljes évvel a
tervezett megjelenés elé. Ennek az az oka, hogy ha tdl hamar mutatjak be a jatékot,
az még nem it akkorat, amekkorat késébb iithetne, és ezzel a lehetséges felhasznalok
bizonyos részétél mar meg is szabadulna a fejlesztGesapat.

A bejelentést megel6z6 szakaszban késziilhet ARG (alternate reality game) is.
Ezt akkor célszerd alkalmazni, ha mér jokora rajongoéi taborral rendelkeziink, ugyanis
az ARG sokszor rejtvényekbdl, utalasokbol all, melyeket rendszerint nem is annyi-
ra egyszert megfejteni. Az ARG a tényleges bejelentésig elég homalyos utalasokat
tartalmazzon, fokozva a késgbbi felhasznélok kivancsisdgat, ezzel egyiitt az elisme-
rését a cég, vagy a még be sem jelentett jaték irant. Bejelentés el6tti ARG-ra jo
példa a 2K Marin altal fejlesztett Bioshock 2 cimi jaték, melynek a bejelentése elGtt
feltiint http://somethinginthesea.com/home.html oldala fokozatosan atalakult a
bejelentésig, mindig egyre tobb informéciot adva az akkoriban késziil jatékrol.

A bejelentésnek érdemes valamilyen nagyobb expon elhangoznia, mert azokat
a legtobb jatékos figyelemmel koveti. Ilyen nagy rendezvény lehet példaul az E3

(Electronic Entertainment Expo, melyet Los Angelesben rendeznek meg minden
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évben), a PAX (Penny Arcade Expo, egyik fajtdja a PAX East, Seattle-ben és
Bostonban szoktak megrendezni), a Németorszagban rendezett Gamescom, a GDC

(Games Developer Conference, valtozo helyszinen zajlik le), illetve a japan TGS
(Tokyo Game Show).

5. dbra. Bioshock 2 proméciés palack, Final Fantasy
XIIT ériasplakat

Amennyiben alacsony koltséghdl szeretnénk reklamozni jatékunkat, készitsiink
videokat, melyeket majd elsGsorban egy erre alkalmas videdémegosztd oldalakon pub-
likdlunk. Videoknak t6bb fajtaja lehet:

Teaser:.
Ez a fajta video tipikusan semmit nem mutat meg a késziil6 jatékbol, vagy ha
igen, akkor se sokat. Az ilyen tipusiu videdkat bejelentésre hasznaljak, figyelem-
felkeltés céljabol. Néha tartalmazhat rejtett utalasokat bizonyos tartalmakra.

A teaser specidlis trailernek szamit.

Trailer:.

A trailer jellemzéen sokat mutat meg a jatékbol. Atlagosan két fajtaja van:
cinematic trailer és gameplay trailer. A cinematic trailer lehet egy CGI

(computer-generated imagery, magyarul szamitogéppel létrehozott kép) trai-
ler is, amelyben vagy a jaték motorjat hasznalatba véve csindlnak egy rovid,
filmszerii, csattandval fliszerezett hatasvadasz videot, vagy a jatékbol emelik ki
valamelyik cutscene-t. Alacsony koltségvetésbdl altalaban nem készitiink cine-
matic trailereket. A gameplay trailerek kizarolag jatékmenetet tartalmaznak,
és a cinematic trailerekkel szemben nem csak par percesek, hanem akar negyed
orasak is lehetnek. Ezeket olyan részekrél készitik, melyek a lehetd legkevesebb
spoilert (elrontd”, amikor a jatékbol, filmbol, konyvbdl elarulunk részleteket)

16vik le a jatékbol, mégis felkelthetik a jatékos figyelmét.
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AAA kategorias jaték 1évén hirdethetiink nagy népességii varosokban plakatokon
(példaul Los Angelesben a Square Enix altal fejlesztett Final Fantasy XIII 6riaspla-
kat), reklamokon, palackpostéval (Bioshock 2 jaték esetében is ez tortént, jatékbeli
plakatok vetédtek partra), iiditén keresztiil DLC-vel (letolthetd tartalom) (az El-
ectronic Arts 5 jatékat népszertsitette a Dr. Pepper iidititalhoz jaré DLC-kkel,
koztiik a The Sims és Mass Effect 2 jatékokat) is. Emellett még kirivo eset a Mass
Effect 3 megjelenés el6tt tirbe bocsajtott példanyainak torténete is, melyek egy ré-

szét a szerencsések megszerezhették.

3.4. Terméktamogatas

A rajongok szimpéatidja szempontjabol az egyik legfontosabb dolog a termék megje-

lenése utani terméktdmogatds. Ennek mara két formaja alakult ki:

Patch:.
Masnéven update. A patch magyarul foltozast, javitast jelent, mely a patch
felkésziilni az egyes konzolok firmware frissitéseire, a sokféle Windows, Macin-
tosh és egyéb PC platformra, PC esetén a szamtalan hardver kombinécidra,
ezért vagy még a bétateszt soran, vagy megjelenés utdn gondoskodniuk kell
a terméktamogatasrol. Erre a cégek kiilon embereket alkalmaznak, példaul
a Blizzard 4700 alkalmazottja koziil csupan 750 fejleszté dolgozik, az Gsszes
tobbi a terméktamogatasban segédkezik. Példaul fogadjak az elkeseredett fel-
hasznalok telefonhivasait, segédkeznek az adott jaték hivatalos foruman, mas
jatékosokkal egyetemben, stb. A patcheknek, féleg a kritikus javitasoknak mi-
nél hamarabb el kell késziilniiik, kiillonben a termék veszithet piaci értékébdl. A
nagyobb cégek tobb éven at tamogatjak elkésziilt termékeiket, javitgatjak cket,
elsGsorban addig, amig van rajuk igény a wvisszajelzések alapjan. Ez egyébként
minden mas termékre igaz, nem csupan a jatékokra. Ugyanakkor a patchek
elkészitése olykor igen draga lehet, mivel olyan fejlesztésrél van sz6, amelyre
elvileg nem kellene sziikségszertien, hogy sor keriiljon. Ezt a kdltséget, mely
konzolok esetén elérheti a 40,000 dollart is, a cégnek kell finansziroznia. Vi-
szont, ha kellGen nagy a fan (rajongo) tdbora a cégnek és a jatéknak, érdemes
lehet&séget adni a felhasznaloknak, hogy tamogathassik a céget ezeknek a kolt-
ségek egy részének fedezésével. Ezzel a cég és a felhasznalok is jol jarnak, mivel
biztosak lehetnek abban, hogy ténylegesen elkésziil a javitas az ¢ igényeiknek
megfelelGen. Sajnalatos példa a kritikus patchek aranylag lassi érkezésére az

Id Software LLC altal fejlesztett Rage cimi jaték terméktamogatasa. John
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Carmack, a cég egyik kulcsembere, kinek &lma az volt, hogy az Id Tech 5
(a jaték grafikus motorja) minden platformon 60 FPS-sel (frame per screen
- képkocka/masodperc) lesz képes futni. A motor a MegaTexture technolo-
gia tovabbfejlesztését, a Virtual Texturing-et alkalmazta, mely segitségével 20
Gb-nyi nagyfelbontast texturakat (képeket) hasznalunk a motor altal hajtott
jatékban. Ezeket persze csak akkor t6lti be a memoriaba a motor, ha ténylege-
sen kellenek. Az optimélis FPS szam eléréséhez pedig a motornak megfelelGen
kategorizalnia kellett volna a PC hardvereit a minél optimalisabb futasi se-
besség eléréséhez. A Virtual Texturing eredménye az volt, hogy ha fordultunk
a jatékban, folyamatosan lathattuk, ahogy a lebutitott textirak fokozatosan
tolt6dnek be a memoridba és jelenitédnek meg nagy felbontésban. Eredmeé-
nyeképp szépen lezuhant az FPS szam egy-egy hirtelen jott mozdulat soran.
A jaték 2011 oktoberében jelent meg, melyhez még abban a honapban jott is
a javitads. Ez viszont sok PC-n nem oldotta meg a problémakat. A gondokat
viszont Carmack driver hibaknak allitotta, és a fejlesztéit szidta le, amiért nem
voltak képesek kell6 koriiltekintéssel tesztelni a jatékot kiilonféle drivereken,
videokartydkon. Ennek a jogossagaba nem mennék bele, viszont ez a hizéas a

cég reputdcidjdt (elismerését) sok rajongd szamara csokkentette.

DLC:.
A downloadable content sz6bol szarmazik, magyarul letolthets tartalom. Ta-
lan a legels6 DLC az Earthworm Jim cimi jatékhoz késziilt, melynek speci-
alis kiadasat a Shiny Entertainment fejlesztette. A DLC-k eredeti céljuknak
megfelelGen olyan tamogatéist nyujtottak volna, hogy a felhasznalok megkap-
hassédk azokat a tartalmakat, amelyeket a kiado altal siirgetett fejlesztés miatt
nem volt lehet&ségiik a fejlesztéknek integralniuk a kiadott jatékba. Ez viszont
legtobbszor nem igy van. A DLC-k altalaban olyan hangsilyos dolgok, mint
kiilon palyék, helyszinek, kiildetések, és csak ritkabban targyak egy-egy jaték-
hoz, emiatt a fejleszt6k altalaban pénzt kérnek értiik. Emiatt eléfordul, hogy
a kész jatékot kiadas elGtt tobb részre daraboljék fel, esetleg elszepardlnak
par dolgot a végleges jatékbol, hogy plusz pénzt kérhessenek értiik. Ingyenes
DLC-kre j6 példa a Valve altal fejlesztett Team Fortress 2, Portal 2 illetve Left
4 Dead 1 és 2 DLC-i. A Valve Corporation a Steam-el annyi bevételhez jut,
hogy szamukra nem okoz gondot ilyen apr6 bevételkiesés, inkabb a reputacio-
jukat szeretnék novelni, ezzel is hatva a jelenlegi vagy jovébeli felhasznaloikra.
Fizet6s és meglehetésen drdga DLC-kre példa az Activision altal kiadott, sza-
mos fejlesztGesapat altal fejlesztett Call of Duty franchise legtijabb tagjainak
DLC-i. Példaul a Call of Duty Modern Warfare 2 cimi epizo6d Stimulus Package
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névre keresztelt DLC-jének dra a megjelenésekor atszamitva 3250 Ft-ba keriilt,
mely a teljes jaték aranak kortilbeliil a 40%-a volt megjelenésének idején, és
csak 5 multiplayer palyat tartalmazott, melybdl 2 egy el6z6 epizod térképeinek

atdolgozasa volt. Ennek ellenére 24 6ra alatt 1 millican megvették.
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4. Blender

Az eddigiekben a jo és rossz jatékok fogalmat taglalva megértettiik, hogy mi kell egy
jO és sikeres jaték elkészitéséhez. Ezutan bepillantast nyerhetiink a Blender és a Unity
vildgéba, mely programok ismeretében akar méar neki is lathatunk els6 jatékunknak.

A Blender Foundation altal fejlesztett Blender nevii 3D grafikai programot sokaig
zartan, a cégen beliil hasznaltak. Mara teljesen nyilt és népszeri szoftver lett. Lasd
[1] és [2].

A Blender képességei hasonldéak mas, kereskedelmi forgalomban kaphato zart
forraskodi programokhoz, s6t, teljesen ingyenes és nyilt forraskodi, ennek ellenére
rendszeresen fejleszti a Blender Foundation, és szamos dologhan kiemelkedd tulaj-
donsagokkal rendelkezik, mint az UV kicsomagolasnal hasznélt fejlett algoritmusok
(lasd a 4.3. fejezetben).

Emellett a Blender hirhedt arr6l, hogy nehéz megtanulni. Ez leginkabb abbol
adodik, hogy sokaig zart szoftver volt egy cégen beliil. Miota nyilt lett, sokat foglal-
koznak azzal, hogy logikusabba, atlathatobbé tegyék feliiletét és egyre tobb doku-
mentéicié késziil rola, mely egy vagy tobb funkcidjat elemzi, taglalja miikddését.

Szamos projektben hasznaltak, gy, mint a Pokember 2 cimii filmben, ahol képes
forgatokonyvet tervezték meg segitségével. Ezenkiviil a Sintel, Big Buck Bunny és
Elephants dream cimid animacios filmeket is a programnak koszonhetjiik. Rendere-
kért (képekért) lasd a [2, 500. oldaltol].

Inditas utan a 6. abran lathato képernyé fogad minket:

C| GRS EETTD GEEED @B oo

6. Abra. A Blender feliilete
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Mint a legtobb program, gy a Blender feliilete is t&bb kisebb ablakbol all. A
kiilonbség annyi, hogy a Blender feliilete szabadon véaltoztathatd. Az ,action zone™
okkal (vonalkazott rész) lehet j ablakokat felhtizni, illetve a megléviket egybemosni
a régiekkel. Az alapbedllitas szerint a kezd&képernyén a képen lathaté modon he-
lyezkednek el az ablakok, melyek meg vannak szamozva a képen (egyéb ablakokhoz
lasd a [2, 1. fejezet| és az [1, 2. fejezet|). Viszont ezek akdrmikor atvalthatoak masik

ablakra. Ez alapjan az adott ablak funkcija:

1. Info
Gyakorlatilag a f6menii opcidkat tartalmazza. Itt lehet menteni, betolteni, im-
portalni, exportalni, 4j objektumot hozzaadni a projekthez, képet vagy animé-
ciot renderelni, ezenkiviil lehet&ségiink van bugot bejelenteni, manualt olvasni,

elérni a honlapot, stb.

2. 3D View
Ez az ablak foglalja el a legnagyobb teret. Ezen keresztiil jobb oldalon lat-
juk magat a szinpadot vagy jelenetet egy adott kameraéllasbol. Bal oldalon
helyezkednek el az objektum(oka)t valamilyen szempontbol modositod eszko-
70k, példaul (a gyorsbillentyiiket nem szamitva) itt tudunk transzformaciokat
végrehajtani, arnyalni, kulcsképkockikat (keyframe) beszirni, mozgasiranyt
kiszamitani, stb. A tényleges szinpad mellett jobb oldalon lathatunk egy kis
w1 jelzést, amellyel tovabbi opcidk nyithatok meg. Itt mindenféle koordinaté-
kat lathatunk, ami az éppen aktudlisan kijelolt objektumra vonatkozik. A 3D
View legaljan a nézettel, kijeloléssel, illetve objektumokkal kapcsolatos attri-
butumokat allithatunk be, melynek egy része a 3D View bal oldalan is allithato
volt. Emellett valthato a 3D View modja is, az aldbbi modok koziil dolgozha-
tunk a szdmunkra kedvezSben: Object Mode alapvets objektumtranszformaci-
okra, Sculpt Mode ,faragasra”’, Weight Paint ,sulyozasra”, Edit Mode csicsok

« e,

is athelyezhetjiik.

3. Timeline
Gyakorlatilag animaciokezelést tudunk itt végezni. Lathatjuk, hol tartunk a
képkockak kozott, hany képkockaval dolgozunk az adott animéacioban, latjuk,
hol vannak a kulcsképkockak, és akdarmikor raléphetiink. Bekapcsolhatunk au-

tomatikus kulcsképkocka rogzitést, illetve Keying Setet valaszthatunk.

4. Outliner
Itt gyakorlatilag a hierarchiat lathatjuk, mely a felhelyezett objektumok ne-
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veit jeleniti meg. Beallithatjuk, melyik latszodjon, illetve melyik ne, illetve az
adott objektum kijel6lhets legyen-e, és alkalmazzunk-e ra valamilyen rendere-

lési megkotést.

5. Properties
Ebben a részben a kijelolt objektum tulajdonsagait allithatjuk be. Rendere-
lési, transzformacios attributumok konfiguralhatok kedviink szerint, ezenkiviil
megkdtéseket, modositokat illetve cstics csoportokat is 1étrehozhatunk. Text-
rakat kezelhetiink, anyagot hozhatunk létre, illetve fizikat is alkalmazhatunk

az egyes objektumokon.

A programban szamtalan hotkey (billentytikombinécio, gyorsbillentyii) talalhato,
mellyel a fentebb emlitett funkciokat gyorsabban is elérhetjiik (a hotkey-krél tovabbi
informaciohoz lasd a |2, 1. fejezet] és az [1, 2., 3. fejezettd] kezdve]). Kezelésiik mod-
fiiggs, igy egy-egy dolgot csak bizonyos médbol hasznalhatunk. A teljesség igénye
nélkiil felsorolhatoak a legfontosabbak:

Object Mode-bol hasznalhaté hotkey-k:

Kamerakezel6 hotkey-k:.
1: y tengellyel egyiranyi kamera
: X tengellyel egyirdnya kamera
: z tengellyel egyiranyt kamera
: kameréat balra forgatjuk az origd koriil
: kamerat jobbra forgatjuk az origo koriil
: kamerat lefelé forgatjuk az origo koriil
: kameréat felfelé forgatjuk az origo koriil

: perspektivikus nézet és parhuzamos vetités kozott valthatunk

S Ot 0 DN O e N W

: kamera perspektiva és felhasznaloi perspektiva kozott valthatunk. A kame-
ra perspektivanal a jelenetben (scene-ben) létrehozott kamera objektum képét
fogjuk latni

egér gorgbgombja: ha nyomva tartjuk, ennek segitségével szabadon forgathat-
juk a kameréat

egér gorgdgombja+SHIFT: segitségiikkel a képsikot (kamera sikja) alkoto ten-

gelyek mentén torténd eltolas torténik az egér mozgasanak iranyaba

Objektumkezels hotkey-k:.
G: eltolas (translation) az egérrel
G+X G+Y G—+Z: eltolas az adott tengely mentén
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R: forgatas (rotation) az egérrel

R+X R+Y R+Z: forgatas az adott tengely mentén

S: skalazas (scale) az egérrel

S+X S+Y S+Z: skilazas az adott tengely mentén

CTRL-+A: a transzformécios adatoknak megfelelGen transzforméaciokat lehet
végezni az objektumon, hogy az adott transzformécioé szinkronba keriiljon az
adattal. Ezt féleg exportalas el6tt célszerii elvégezni.

CTRL+S: mentés

CTRL+J: egyesités (join). Olyan, mintha boolean modositét uniéo mivelet-
tel alkalmaztunk volna két objektumon, annyi kiilonbséggel, hogy nem marad
meg a kivalasztott objektum eredeti allapotaban.

SHIFT+D: duplikacié. hasznalata utan az egérrel pozicionalhatjuk az objek-
tumot, majd kattintassal helyezhetjiik el a kivant pontban.

CTRL+Z: visszavonas.

CTRL+P: két objektum esetén van értelme hasznalni, a masodikként kijelolt
objektumot sziilének bedllitja az els6ként kijelolt objektumnak.

H: elrejtés. Az Outlinerbdl kikapcsolhato.

Animaicidkezel6 hotkey-k:.
I: képkocka besztras végezhets el, ami az objektum kiilonféle transzformécio-

jat tarolhatja el.

Rendereléses hotkey-k:.
P: renderelés, ESC-el lehet kilépni bel6le

Médvalto hotkey:.
TAB: Object Mode és Edit Mode kozott valtogat

Kijeloléses hotkey-k:.
A mindent kijellni/mindenrdl a kijel6lést leszedni
B+BAL EGERGOMB: Lenyomasa utan kijelslhetiink poligonokat, éleket, il-
letve csicsokat egy méasik beallitastol fiiggen.
B+GORGOGOMB: Az egérrel kijelslt poligonokrol, élekrél, illetve csiicsokrol
leszedhetjiik a kijelolést.

Edit Mode-boél hasznalhaté hotkey-k:

Szerkesztéses hotkey-k:.
E: A kijelolt dolog extrudalasa az egér mentén. Kattintassal rogzithetd az

ujonnan létrejott dolog helye. Extrudalhato él, csucs, illetve poligon is.
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Kijeloléses hotkey-k:.

ALT+SHIFT+JOBB KLIKK: Ha ezt a kattintast egy élre végezziik el, akkor
a vele kozel egy irdnyba mutato, folytatolagos (megosztjak cstucsukat az el6z6
éllel), parhuzamos élek kijelolgdnek.

ALT+JOB BKLIKK: Az adott éllel parhuzamos, de nem folytatolagos élek
jelolédnek ki (de egy tengely mentén).

CTRL-+JOBB KLIKK vagy SHIFT-+JOBB KLIKK: tobb él jelolhets ki a se-
gitségiikkel (poligonbol és élbél tobbet csak a SHIFT+JOBB KLIKKel lehet).
Az alap kijel6lések gyorsbillentytii azonosak az Object Mode-ban hasznalttal.

Transzforméacios hotkey-k:.
Ezek azonosak az objektumkezel hotkey-knél megemlitett transzformécios
hotkey-kkel.

Specialis hotkey-k:.
W: Ttt oszthatunk fel poligonokat, egyesithetiink cstcsokat, poligon normal-
vektoranak iranyat valthatjuk illetve ha egy pontban tébb csics van, azokbol

csak 1-et hagyjunk meg.

Szeparaciés hotkey-k:.
P: A kijelolt poligonokat tudjuk egy 1j objektumba athelyezni a segitségével.

A gyorsbillentytik ismeretében kénnyebben hozza tudunk latni valamilyen mt-
velethez. Megkotéseink ingyenes program lévén nem lesznek, tehat csak az eréforra-

saink (id6, gép teljesitménye) szabhatnak hatart kitiizott feladatunknak.

4.1. Modellezés

A modellezés hagyoméanyos modja altalaban a kovetkezok szerint szokott zajlani. Al-
taladban modellezéskor mar tervben van az, amit le szeretnénk modellezni. Ez vagy
fejben elképzelt dolog, vagy egy eldre elkészitett rajzrol, képrol torténhet. Az utdb-
bi segit benniinket a méretaranyok meghatarozasiban is, amellett, hogy kevesebb
korrekciot kell majd az elkésziilt modellen végrehajtani.

A kép/rajz, vagy egyéb dolog megfigyelése utan (melyet egyébként akar egyenesen
a Blenderbe is bevihetiink, jocskan megkénnyitve ezzel a modellezést) probaljunk
meg olyan alapértelmezett mesh-eket (halot, feliiletet) keresni, amely az objektum
egy adott részletéhez a leghasonlobb. Ezt konnyedén megtehetjiik az Info ablak Add
opcidja alatt. Az objektumot G billentytivel kénnyedén pozicionalhatjuk.
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4.1.1. Subdivide

Amennyiben valamely poligonjat részletesebbé akarjuk tenni, valtsunk Edit Mode-
ba a TAB segitségével, majd kattintsunk a 3D View-ban Face Select Mode opciora. A
felosztani kivant poligon, masnéven face kijel6lése utan nyomjunk W-t és valasszuk a
Subdivide opciot. Igy ha egy poligon volt kijelslve, akkor a kézéppontjabol meréleges
és fliggbleges tengely mentén lesz szétvagva a poligon, mas széval 4 negyedakkora
poligon jon létre belSle. A vele szomszédos poligonok is modosulnak e szerint, hogy
illeszkedni tudjanak hozza. Lasd a |2, 2. fejezet| és az [1, 4. fejezet|. Hatésa a 7. 4bran
lathato.

7. abra. Subdivide utan megfigyelhets a szomszédos

poligonok felosztddésa is

A Subdivide Smooth opcidval a felosztédas mellett a poligon altal alkotott feliilet
domborodik, tehat a létrejott feliilet kozéppontja lesz a legtavolabb a feliilet sikjahoz
képest, és minél messzebb talalhaté egy csiics ett6l a kozépponttol, annal mélyeb-
ben fog elhelyezkedni a feliileten. Végrehajtasa utan a 8. 4bran lathatd eredményt
kapjuk.

A Subdivide ellentettje a Decimate.

4.1.2. Decimate

A Decimate valojaba egy mddositd (modifier). Alkalmazni akkor tudjuk, ha Object
Mode-ra valtunk, és az objektum kijel6lése mellett megkeressiik a Properties ablakot.

Itt egy csavarkulcs kinézeti abrat kell keresniink, ahol hozzdadhatunk moédositokat
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8. 4bra. Subdivide Smooth hatasa

az aktualisan kijelolt objektumhoz. A legordiils listaban lathatjuk a Decimate-et.
Ezutan a Ratio (ardny) savnal tudjuk a poligonok szaménak 1j aranyat nyomon
kovetni. A modosité aljan lathato, hogy az épp megadott aranyban hany poligon
vesz részt a mesh felépitésében. Az Apply segitségével fogadhatjuk el az objektum
meshjének valtozasait.

A Decimate hasznélata viszont sajnalatos modon keriilendd, ugyanis okozhat
elére nem vart dolgokat. Viszont ezeket aranylag konnyd megtaldlni és kijavitani.
A 9. abran a Decimate hasznalat kozben. Egyéb modositokhoz lasd a [2, 2. fejezet]

és az |1, 4. fejezet].

4.1.3. Transzformaciok

Mint minden 3D modellez6 programban, igy a Blenderben is transzforméciok hajt-
hatok végre egy adott objektumon, és/vagy a mesh feliiletében. Lasd az |1, 3. fejezet].

Az objektum Object Mode-ban skalazhat6 az S billentytivel, eltolhaté a G-vel és
forgathato az R-rel. Ha mellette nyomva tartjuk példaul az X-et, akkor az X tengely
mentén tudjuk példdul G nyomva tartasa mellett eltolni az objektumot.

Az Edit Mode-ban az egy adott objektumot alkot6 egységeket, igy mint a csi-
csokat, éleket, poligonokat tudjuk transzformalni. A a 10. Abran lathaté az a harom
opcio, melyek segitségével allithatd, hogy mely komponense legyen kijelolhets az

adott objektumnak.
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9. 4bra. Decimate

Ebben a médban hasznalhatdé még az E billentyi is, mely segitségével noveszte-
ni (extrudalni) lehet az adott komponenst. Szintén a 10. abran 1-essel jelolve egy
poligon eztruddciojat lathatjuk, mely soran annyi Gj poligon jon létre, ahany éle
volt a kijelolt poligonnak. 2-essel jelolve egy cstics extrudalés lathato, mely soran 1]
élek képzddnek. A 2-es mellett 3-assal jelolve egy él extrudacioja vehetd ki, melynek
mellékhatasa pontosan egy poligon képzdédése. Bévebb informacioért lasd a |2, 2.
fejezet| és az [1, 4. fejezet).

Mind az Object Mode-ban, mind az Edit Mode-ban hasznalhato a DEL. Ez el6b-
biben az objektum, utobbiban a kijelolt komponens torlését jelenti. Ezaltal magaval
vonzhatja tobb komponens torlését is, bar kivalaszthato, hogy pontosan mit szeret-
nénk a kijelolt részen beliil torélni (ugyanis mondjuk ha mar egy poligont jeloltiink
ki, akkor parhuzamosan vele kijel6lédik az 6t alkotd élek és csicsok halmaza is.

Viszont attol, hogy Edit Mode-ban a Delete mentiben Allt valasztunk (mindent
torolni akarunk), attol az objektum még létezni fog az Outlinerben, csak semmibdl
se fog allni. Ezért ha a teljes objektumot torélni akarjuk, valtsunk Object Mode-ra

és onnan hajtsuk végre a torlést.

4.1.4. Boolean miiveletek

Ezek gyakorlatilag az unio, kiilonbség és metszet halmazmiveleteknek felelnek meg.
Azonos helyen talalhato, mint a Decimate, ez is moédositoként érhetd el, annyi kii-

lonbséggel, hogy ki kell valasztanunk az aktualisan kijelolt mellé egy objektumot,
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10. 4bra. Transzforméaciok és Extrude hatasa.

amivel elvégezziik a miveletet. A modifier-en keresztiil valasztott objektum a mii-
velet elvégzése utdn az eredeti dllapotaban is megmarad. Két objektumot tugy jelol-
hetiink ki, ha a masodiknak kijel6lt mellé a SHIFT-et nyomva tartjuk. A CTRL+J
billentytikombinécié segitségével két kijelolt objektumot join-olhatunk (egyesithe-
tiink). Ennek azonos hatasa lesz az uni6 miveletével, annyi kiilonbséggel, hogy nem
marad meg egyik objektum eredeti allapota sem (persze CTRL+-Z-vel vagy szepa-

racioval visszavonhato a miivelet).

4.1.5. Tukrozés

A mirror (tiikrozés) miivelete is egy modosito. Hasznalatahoz egy adott objektumot
kell kivalasztani, majd mellé egy tigynevezett tiikr6z6 objektumot, aminek a kozép-
pontjara fog torténni a tiikrozés. Ha ezt kivalasztottuk, a modifier Azis részben azt
a tengelyt valaszthatjuk ki, amelyik irdnyba akarjuk, hogy az aktualis objektum
képe keriiljon. Ha még egy tengelyt valasztunk ki, akkor a mar meglévé aktualis
objektumot és kép(ek)et is tiikrozi a modosito.

A 11. abran a sphere (gémb) a tiikér objektum, és azt a cube-ot (kockat) tiik-

roztiik, amelyikben a tengelyek jelzése van feltiintetve.

4.2. Digitalis szobraszkodas

A sculptozds (méasnéven szobraszkodés) gyakorlatilag a modellezés részeként tekint-

hetd, viszont egy sajatos technologidnak foghato fel, direkt ilyen célra fejlesztett

32



11. abra. Tiikrézés X és Z tengelyekre.

programokkal. Ilyen példaul a ZBrush, illetve a Sculptris is, de szamos mas program
is tamogatja, mint a Blender, a 3D Studio Max, illetve a Maya.

Sculptozaskor egy poligonokbdl 4116 feliiletet tudunk kénnyedén véltoztatni, leg-
alabbis konnyebben, mintha kiilon kijeldlgetnénk a poligonokat és transzformalgat-
nank Gket. A szobraszkodas segitségével szabalyosabb eredményt vagyunk képesek
elérni. Minél nagyobb felbontastu egy feliilet, annal részletesebb, annal tébb részle-
tét tudjuk megvaltoztatni. a konnyitést az okozza, hogy gyakorlatilag egyszerre tébb

Sculptozni Blenderben a Sculpt Mode-ban lehetséges (lasd az |1, 8. fejezet]). A
modba belépéskor bal oldalon kiilonféle opcidk jelennek meg. Ezek koziil a legfonto-
sabbak:

Brush:.
A Radius savban allithatjuk be az egér koriil megjelend kor méretét. Gya-
korlatilag ez az ecsetiinknek a mérete lesz, vagyis erre a teriiletre fog hatni
sculptozasunk eredménye.
A Strength-ben hatarozhaté meg, hogy mekkora intenzitassal valtoztassa a po-

ligonokat egy egérkattintas. Ez viszont fiigg a valasztott ecsettipustol is.

Tool:.
Ebben a részben a Sculpt Toolt (gyakorlatilag az ecsettipust) valaszthatjuk ki.
Igen valtozatos eszkozok koziil valaszthatunk, a 12. 4bran a teljesség igénye

nélkiil lathatunk par eszkozt és a hatasait:
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1: draw - add

2: draw - substract
3: grab

4: inflate - deflate
5: snake hook

6: clay

7: pinch

Az eszkOzOk hatésa persze egy-egy kattintasra nem lesz latvanyos valtozas,
ezért, és hogy szemléletesen lathato legyen a poligonok térbeli helyzetvaltozasa,
egy adott poziciéra toébbszor kattintottunk. A Draw-nal minden kattintéasra
a Strength-be megadott értéktdl fliggben tobbszor torténik valtozas az adott
feliiletben. Viszont a Grabnél semmilyen viltozés nem torténik egy kattintasra,

ott az egér pozicivjat kell valtoztatni.

Curve:.
Ebben a részben allithato a sculptozas gorbéje. Gyakorlatilag a poligonok szob-
rdszat uténi elrendezGdését irjuk le a gdrbével. Valtoztatasanak hatasai jol
kivehet6ek a 13. dbran. Itt a szdmokkal nem megjelolt részek a gorbe alat-
ti kis ikonok altal kivalasztott alapértelmezett gérbetipusok eredményei, mig
az 1-essel illetve 2-essel jelolt alakzat a kép bal szélén lathatd gorbealakkal
jott létre. A kiilonbség kozottiik, hogy az 1-es Grabbel, a 2-es Draw-val lett
létrehozva. Megfigyelhets, hogy példaul ilyen gorbe mellett a Draw-val torté-
né ,rajzolas” mennyivel masabb hatast kelt a modositatlan Draw-hoz képest.
Az alapértelmezett gorbét konnyedén visszaallithatjuk a Reset Brush opcié

segitségével, melyet a Toolban talalunk.

Symmetry:.
Ennek a segitségével a sculptozott feliiletet biztosité objektum koézéppontja
hatarozza meg a harom tengely kozos metszéspontjat (origdjat). Tehat ha egy
kocka egyik oldalan szobraszkodunk és az X tengelyre tiikrozziik rajzunkat,

akkor a 14. dbra alapjan fog kinézni az adott tengelyes tiirkozés.

4.3. Textarazas

Most tekintsiik meg a Blenderben torténd textirazas folyamatéat, mely UV Map-
ping segitségével fog torténni (lasd az [1, 7. fejezet] és a [2, 3. fejezet]). ElGszor
SHIFT+ALT+JOBB KLIKK segitségével jeloljiik korbe a textirazni kivant terii-
letet. Kattintsunk a 3D View bal oldaldn, az UV Mapping részben talalhato Mark
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12. &bra. Sculpting Blenderben.

13. abra. Curve valtoztatdsanak hatasai.

Seam opciora, lasd a 15. dbran. Ezt kdvet&en a 3D View jobb fels6 sarkdban talél-
hato csikozott részt hiazzuk el az egérrel, hogy j ablakunk jojjon létre. Elttintetése
egyébként gy torténik, hogy kivalasztjuk, mely ablakot szeretnénk eltiintetni, és a
vele egy sorban/oszlopban 1évs ablakban talalhato hasonlo csikozott részt ragadjuk
meg az egérrel, majd htzzuk ra az eltiintetni kivant ablakra. A megjelend nyil és a
vildgos ablak fogja jelezni, hogy az az ablak fog megmaradni és amelyikre mutat, az

nem.
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15. 4bra. Seam megjeltlés, Gj ablak nyitas

Az 1j ablakot valtsuk &t UV/Image Editor médba. A 3D Viewban jeloljitk ki
a korabban korbekeritett teriiletet, majd a P-vel véilasszuk a Separate Selectiont,
ezzel egy 1j objektumot hozva létre. Valtsunk ugyanitt Object Mode-ba és jeloljiik
ki az djonnan létrejétt objektumot. Az UV /Image Editorban kattintsunk a New
opciora, ahol elég csak egy nevet megadni az j képnek, majd okézzuk le. Ekkor egy
nagy feketeséget fogunk kapni. Ezutan kattintsunk az Image opciéra, majd az Open

Image-ben tallézzunk be egy képet, melyet textiraként szandékozunk hasznélni. A
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3D View bal szélén hasznéljuk az UV Mapping Unwrap nevi opcidjat (lasd a 16. 4b-
ran), mellyel a mesht kiteritve lathatjuk az UV /Image Editor médban. Amennyiben
a mesh nem sik feliilet volt, hanem egy gémb feliilete, tigy inkadbb valasszuk a Sphere
Projectiont. Hasonloképp jarjunk el mas alaku feliileteknél is, keressiink egy hozza

legjobban ill§ projectiont.

16. Abra. UV Mapping hasznalata kézben. A mesh

kicsomagolasat lathatjuk.

Ha ez megtortént, a 17. abra szerint a 3D View aljan lathato kis fehér gombre
kattintva valthatunk Viewport Shadingek kozott. Ez az altalunk latott nézépont ar-
nyalasa, gyakorlatilag annak a kameranak a képe, amelybdl alapértelmezetten latjuk
a jelenetiinket. A fehér gémb a Solid arnyalast jeldli, vagyis sziirke tonust objek-
tumokat latunk a segitségével. Ha viszont atvaltunk Texturedre, lathatjuk, hogy az
objektumunk mely részei vannak textirazva, illetve milyen textirat tartalmaznak
objektumaink.

Amennyiben egy bonyolult felépitésii objektumot szeretnénk textirazni és attol
tartunk, elrontjuk a kijel6lést, vagy csak egyszertien konnyedén akarjuk kiterjesz-
teni a textirat mas poligonokra is, célszerd vertex groupokat (cstics csoportokat)
hasznalnunk. Ehhez a Properties ablakban véalasszuk az Object Data opciot, és a
Vertex Groups résznél a + jel segitségével hozzunk létre egy csoportot. FEzt tetszo-
legesen nevezziik at. Jeloljiik ki a csoportositani kivant poligonokat, majd - mialatt
a poligonok ki vannak jelolve - kattintsunk az Assign opciora (lasd a 18. abran).
Ezzel eltaroltuk a csoportban a poligonokat. Select, illetve Deselect opciokkal tud-

juk egyrészt csoportunk felépitését ellendrizni, mésrészt kijelolni a benne talalhato
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17. dbra. Viewport Shading 4tvéltas Texturedre.

poligonokat, melyhez djakat is tarsithatunk. Ekkor ne felejtsiink el djra kattintani

az Assignra.

"5 Blender” [DA\emberanimbiztment\emberanimteszt blend] | =~

18. abra. Vertex Group

Lehetdségiink van a Properties ablakban Materialokat (anyagot) is létrehozni,
melynek tébbféle texturat adhatunk. Igy ha valamelyik texturat tobb helyen ki-
vanjuk felhasznalni, egyszertien csak a szaméra sziikséges anyagot elég kivalasztani.

Viszont a textirdkkal gondunk lehet, ha exportaljuk az egész jelenetiinket vagy csak
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részleteit egy masik programba, igy a plusz munka elkeriilése végett elég csak szét-
valogatni az objektumokat, majd az Gj programban feltexturazni 6ket. A materialok
kezelése hasonld a vertex groupokéhoz. A legels§ materiallal viszont nem szabad
torddniink, csak hozzuk létre. Ez az egész objektumfeliiletre fog mutatni, melynek
feliilete gy csokken, ahogy az tjabban létrehozott materialokban hivatkozunk en-
nek a feliiletnek az ,alegységeire”, kisebb alkotorészeire. Fontos kiilonbség kozottiik
tovabba az, hogy amig a vertex groupok konkrétan vertexekre (csticsokra) vonatkoz-
nak, addig a materialok magukra a poligonokra, tehat két vertex kozotti teriiletet
nem tudunk kihagyni a vertex groupoknal feliiletkijeloléskor, materialoknél viszont
igen.

Unity-be torténs exportalds sordn megmaradnak a materialok és textirak, csak

ujra el kell helyezniink ket az objektumon.

4.4. Animalas

A Blenderben képesek vagyunk animélni is (lasd a [2, 6., 7. fejezet| és az [1, 3.
fejezet|). Ezt tobbféleképpen megtehetjiik:

— Keyframe-eket (kulcsképkockakat) alkalmazva animalunk
— Valamilyen importélt fajlbol olvassuk ki az animaciot és azt hasznaljuk fel
Akérmelyik modot is valasszuk, mintkét modszernek lesznek elényei és hatranyai
is.
4.4.1. Kulcsképkockakkal torténd animalas
— Kevésbé valdsdghii animacidkat hozhatunk létre vele
— Aké&rmilyet 1étrehozhatunk

— Az animéci6é bonyolultsagatol fiiggden sok id6t elvehet a létrehozésa

Jeldljiik ki az animalandé objektumot. A Timeline ablakban alljunk a x. kép-
kockéra, ahol x az elsé és az utols6 képkocka kozotti frame sorszama. Ezutan vi-
gyiik az egeret a 3D View felé, majd nyomjunk I-t kulecsképkocka létrehozésahoz,
ahol kivalaszthatjuk, mely tulajdonsagait rogzitsiik az objektumnak az adott kulcs-
képkockara (nem véletleniil ez a neve, ugyanis a Blender a kulcsképkockak kozotti
frame-ekben sajat maga szamolja ki az eltéréseket, hogy egyenes aranyban valtozzon
meg az objektum minden paramétere, amig az egyik kulcsképkockatol a masikhoz

ér a lejatszofej). Ha ez megtortént, alljunk egy ezutan kovetkezs képre, majd a 3D
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Viewban transzforméaljuk valamilyen modon az objektumot. A transzformécionak
megfelelGen rogzitsiik a szamunkra lényeges adatokat a képkockara. Egy ilyen létre-
hozott animaci6 képei lathatoak a 19. abran.

Miutan ezt elvégeztiik parszor, alljunk a legelsé képkockara, majd a Timeline
aljan 1évo lejatszas ikon segitségével megtekinthetjiik animéacionkat. Lathatjuk, hogy
az igy létrehozott animacionk messze van az élethii mozgastol, emellett ha ezzel a
modszerrel egy bonyolultabb filmet szeretnénk létrehozni, igen sok munkank lesz

vele. Viszont konnyedén modosithatjuk a mar meglévs kulesképkockainkat is.

19. abra. Keyframe Animation

Az adott keyframe-et el is tudjuk tavolitani, ha a Timeline-on raallunk a tordlni
kivantra, majd a 3D View bal szélén a Keyframes résznél a Remove-ra (torlésre)
kattintunk.

Arra is van mod, hogy ne mi magunk hozzunk létre egyesével keyframe-eket, ha-
nem ez mind automatikusan torténjen. Ehhez vilasszuk a Timeline aljan 1év6 kerek
és voros REC gombot, majd inditsuk el az animéciot. Ekkor ha transzformécio-
kat végziink az aktualisan kijelolt objektum(ok)on, azok adatai rogzitésre keriilnek

kulesképkockaként arra a helyre, ahol épp a lejatszofej all. Lasd a 20. abrén.
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Felhasznélasa példdul Unity-ben gy fog torténni, hogy az Inspector ablakban
kell majd felosztanunk és megnevezniink a kiilonféle animéaciok kezddé és befejezd

képkockajanak szamat.
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20. Abra. Automatikus kulcsképkocka, illesztés

4.4.2. Importalt fajl segitségével torténé animalas

Az Info ablakban a File-ban taldlhato Import opcid segitségével importaljunk be
egy Motion Capture (.bvh kiterjesztést) fajlt. Ennek eredménye a jelenetben egy
armature (vaz), melyet egy hozza hasonlo alaki mesh-hez tudunk illeszteni (lasd
a 21. abran).

Maga a bvh fajlkiterjesztés a Biovision Hierarchy roviditése. Gyakorlatilag csont-
vaz hierarchiarol tartalmaz informéciot (milyen csontok, hol és hogy helyezkednek el,
stb.), illetve minden egyes csonthoz sajat animéciot kulesképkockak szazaival, ezrei-
vel. Maga a fajl egy szoveges dokumentum, melynek részletei a kovetkezs forméaban

néznek ki:

HIERARCHY
ROOT Hips
{
OFFSET 13.6774 106.653 —34.4427
CHANNELS 6 Xposition Yposition Zposition Zrotation
Xrotation Yrotation
JOINT ToSpine
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21. abra. Importalt armature

OFFSET —2.69724 7.43032 —0.144315
CHANNELS 3 Zrotation Xrotation Yrotation
JOINT Spine

{

}

MOTION
Frames: 187
Frame Time: 0.0333333

13.6653 106.685 —34.2172 —5.63641

Importalds utan kattintsunk az armature-re, majd a Properties ablak Object
data részben valasszuk a Rest Positiont, hogy az armature-t nyugalmi allapotba
(emberalkatnal T-alak) allitsuk. Amennyiben nem T-alaku a Rest Position, valoszi-
nt, hogy masik bvh fajlt kell beszerezniink. Ha ez megtortént, létre kell hoznunk
a kordbban taglalt modszerekkel egy mesh-t, vagy szerezniink valahonnan, melynek
alakja nagyjabol hasonlé az armature-hoz. Ugy hajtsunk végre transzforméciokat
a mesh-en és/vagy az armature-on, hogy - példaul emberalaknal - a 1ab csontjai
a labban helyezkedjenek el, sth. Ezt elvégezve jeloljik ki el§szor a mesh-t, majd

SHIFT nyomva tartiasa mellett az armature-t is. Ekkor nyomjunk CTRL+P-t. Va-
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lasszuk a Set Parent to Armature Deform with Automatic Weights opcidkat, mellyel
az armature-t alkot6 minden egyes csont a hozzéa legkbzelebb es6é mesh részletet (az
azt alkoto csticsokat) fogja a legnagyobb erével mozgatni, mig a téle egyre tévolabb
esGket a legkevéshé, vagy egyaltalan nem.

Ezt végrehajtva kattintsunk a mesh-re, és a Properties ablak Object data opci-
6jaban lathatjuk, hogy sok vertex csoportunk jott 1étre. Ezeknek nevei meg fognak
egyezni a csontokkal. Figyeljiik meg, hogy minden csonthoz tartozik egy vertex cso-
port.

Valtsunk a4t a 3D View aljan a Weight Paint opciéra. Ekkor mesh-iink atvalt
egy elég tarka szini feliiletté. Ahogy a vertex csoportokon végigmegyiink és sorban
jeloljiik ki 6ket, lathatjuk, hogy a csontokhoz tartozo vertex (cstics) csoportok sorban
vorosodnek el a mesh feliiletén.

Ennek egyszert oka van. Weight Paint modban lathatova valik, mely csicsokra
hatnak a legjobban az adott csont helyzetének valtozasai. Vorossel vannak jelolve
azok a részek, melyekre a leginkabb hat, melyek egyiitt mozognak az azonos nevi
csonttal, illetve narancssarga, sarga szinnel vannak jelolve azok a csiicsok, melyekre
mar csak fele olyan erével hat a csont mozgasa. A kékkel jelolt csiicsokra egyaltalan
nincs hatéassal a valtozas.

Amennyiben valamelyik vertex csoport nem megfelelGen néz ki és furcsa dolgokat
miivelnek azok a csicsok, melyek a csont kozelében helyezkednek el (példaul az
egész objektum elindul, de egy-egy cstcs hatul marad, vagy mas testrésszel egyiitt
mozog), lehetGségiink van korrigalni manuélisan a csucsok stlyozasat. Weight Paint
modban a 3D View bal oldalan hasonlé opcidk jelennek meg, mint Sculpt mod
esetén. A Tool opciét hagyjuk valtozatlanul, helyette egyszertien Weight, Radius és
Strength opcidkat véltoztassuk. Weighttel gyakorlatilag a festés szinét allitjuk be,
méasnéven a suly erGsségét. Radiusban az ecsetiink nagysagat, vagyis hogy egyszerre
mekkora feliiletet tudjunk festeni. A Strength opcid segitségével a festés gyorsaségat,
hirtelenségét allithatjuk, hogy egy kattintasra milyen sebességgel valtozzon a feliilet
szine. Hatésat lasd a 22. 4bran.

Ha 1j animaciot akarunk importalni egy mar meglévsé armature-hoz, abban az
esetben hozzunk létre egy 0j Blender jelenetet. Ehhez inditsuk el Gjra a Blendert és
importaljuk be a bvh filet, ezutan mentsiik el. Az aktuéalis jelenetiinkbdl jeloljik ki
az armature-t, majd az Info ablak File opcidjanak Append részében véalasszuk ki az
elmentett jelenetet (a .blend filet), melyben az Action mappaban megtalaljuk ezt az
action filet.

Amennyiben ez az append (csatolds) megtortént, a Properties ablakot valtsuk

at Dopesheet ablakra, amiben lathatjuk a csontok kulcsértékeit elmentve kiilonféle
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22. abra. Csiics csoportok stilyozasa

Node-okként (csomoépontokként). Az ablak aljan valtsunk Action Editor modba,
ahol a 23. abran 1-essel jelolt ikonra kattintva tudunk az aktudlisan linkelt action-6k
kozott valtani. Atvaltas utan viszont a 2-essel jelélt F betiire kattintva mentsiik le az
adatblokkot, a gomb segitségével ez akkor is meg fog torténni, ha nincs felhasznaloja
a linkelt animécionak (tehat ha épp nincs hozzékotve egy armature-héz sem). Ha
az F' mellett bal oldalon 2-es vagy nagyobb szam &ll, biztosak lehetiink abban, hogy

van felhasznéldja az adatblokknak, 1étezik ra hivatkozas jelenetiinkben.

o
o
o
.
o
o
.
o
o
o
o
.
o
o
o
o
o
o

© GEETTEEIETCTED GETED  SERIBIERE vosn

23. abra. Action valtogatas
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4.5. Exportalas

Exportalas el6tt ne felejtsiik el az objektumon elvégzett transzformaciokat a ta-
rolt adatokkal egyenlévé tenni a CTRL+A opcién beliil taldlhaté transzforméciok
segitségével, méskiilonben az 1ij programban anomalidkat tapasztalhatunk.

Exportéalaskor szamtalan formatumba menthetjiik ki jelenetiinket (vagy bizonyos
részeit). A leghasznosabb formatum az Autodesk FBX, melyet véilasztva majdnem
biztosak lehetiink abban, hogy sikeres lesz az exportalds és az ) programba torté-
né importalas. Figyeljiink arra, hogy az All actions, illetve a Selected Objects be
legyenek pipélva. Lasd a [2, 17. fejezet| és a 24. abran.

2 Blender [Di\emberanimbiztment\emberanim! \teszt.blend]

[ (&=

~ Apply Modifiers

Face

UG

" Include Animation

~ All Actions

" Batch Own Dir

24. abra. FBX Exportélas
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5. Unity game engine

A Blender utédn betekintést nyerhetiink a Unity Technologies altal fejlesztett Unity
game engine-be (jatékmotorba), mely segitségével a Blenderben megszerkesztett dol-
gainkat Osszerakhatjuk egy igényes, 0j jatékka. Ez egy olyan eszkoz a keziinkben,
amivel esélyesen nyithatunk a hobbifejleszték kérében és jo beléponk lehet a jaték-
fejleszt6i iparagba. Lasd [3].

A Unity (ejtsd: juniti) valojaban egy integralt szerzéi eszkoz, mint maga a Blen-
der, melynek a segitségével videdjatékokat, valosidejd 3D animéciokat és épitészeti
latvanyterveket is létrehozhatunk. Magaban foglal egy szerkesztét fejlesztésre, ter-
vezésre és egy jatékmotort, amivel az elkésziilt terméket futtathatjuk. A Unity ezen
kiviil szamos dijat zsebelt be, példaul a Wall Street Journal 2010-es Technology
Innovation Award dijat szoftver kategoriaban. Szamos platformra lehet vele jatékot
irni, gy mint Playstation 3, XBox 360, illetve fejlesztés alatt van a Playstation Vita

tamogatas is.

A Unity képernyGje a kovetkezdképpen néz ki (lasd a [3, 1. fejezet]):

25. dbra. A Unity feliilete

A 25. abran lathato képernyd szamozott részei a kovetkezdket jelentik:

1. Vezérléssel kapcsolatos opcidk, transzformaciok:
A File részben a jelenettel kapcsolatos beéllitdsokat talaljuk, amely a szokasos
mentés, betoltés opcidkon til a célplatformra torténd exe létrehozas képességét

is magaban foglalja.
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Az Edit (szerkesztés) részben talalhaté megszokott gyorsbillentyiik mellett
(mésolas, kijelolés, duplikacio, stb.) lathatjuk, hogy a projekt beallitasaiban
lehetGség van az iranyitassal kapcsolatos (Input), hangért felelés (Audio) és

mindgséggel foglalkozo (Quality) opciokat is szerkeszteniink.

A Quality opciéban nagyon fontos, hogy a beéllitott minségen beliil a Pixel
Light Count értékét példaul 100-nak adjuk meg, ugyanis ha ez az alapértelme-
zetten van, konnyen lehet, hogy bizonyos fényforrasok nem lesznek hatéassal a

poligonok szinének valtozasara.

Az Assets részben eldre legyartott illetve sajat vagy masok altal készitett
package-eket (csomag) importalhatunk, illetve exportalhatunk, valamint as-
setekkel (dolgokkal) is megtehetjiik ugyanezt. Az asset egy csomag része lehet.

Tartalmazhat textarakat, objektumokat, animécios file-okat, stb.

A GameObject részben gameobjecteket (jatékelemeket, objektumokat) hozha-
tunk létre. Ezek el6re legyartott és sajat objektumok is lehetnek, illetve lehet-
nek iiresek is. Ezek hasonloak, mint a Blender Add opcidjanak Mesh részében
talalhato elemei, de létrehozhatunk 3D Textet illetve GUITexture-t is. Utobbi

jo példaul a kamera mozgasat kovetve élet vagy 16szer kijelz6ként is.

A Component részben érdemes megemliteni a Physics és Audio opcidkat. Az
Audio-ban Audio listener tulajdonsaggal ruhdzhatunk fel egy gameobject-et,
a Psysicsbdl kiilonféle colliderekkel (iitkozési zondkkal) ruhazhatjuk fel a kije-
161t objektumot, valamint rapakolhatunk olyan Joint-okat (illesztési helyeket),
melyekkel két vagy tobb objektumot rogzithetiink egyméshoz.

A Terrain részben létrehozhatunk egy olyan sikot, melyet konnyedén formal-
hatunk (gyakorlatilag egy sculptozhaté feliilet, de palyarészek kialakitasara
van kitalalva). A Window részben Lightmappingot (fénytérképet) hozhatunk
létre, gyakorlatilag a fényforrasoktol arnyékolt feliiletek lenyomatait bake-elik
(rasiitik) egy képre, mely késébb térképként szolgél és optiméalisabb megoldast
nydjt, mintha valésidében kellene a grafikus motornak kiszadmitania, mely fe-

lilletrészek vannak drnyékban és melyek nem.

A Help rész altalanos segitségnyjtast, informéciokat nytjt a felhasznal6 sza-
mara. A meniisav és eszkoztar alatti részben bal oldalon a kamera mozgata-
sara szolgalo kéz ikont lathatjuk (melyre GORGOGOMB segitségével gyorsan
valthatunk), valamint az alapvetd transzforméciokat lathatjuk, balrél jobbra

eltolas, forgatas illetve skalézas.
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. Scene:

Ez az ablak gyakorlatilag egyenértékd a Blender 3D View ablakaval.

. Hierarchy:
A Blender Outliner ablakdhoz hasonlit. Itt viszont semmi nem allithato, csak
kijelolhetd.

. Game:

Az aktiv kamerabol ezt a képet latjuk jatékon beliil. Ha fel van helyezve egy
First Person Controllerink a jelenetre, akkor az abban 1év6 kamera lesz az
aktiv kamera és azt lathatjuk a Game ablakban, amit 6 lat. Ezenkiviil itt nem
lathatok a hivatalosan Gizmo-knak (bigyoknak) elnevezett jelolések sem, mint

a fényforrast jelz6 kis nap képe, vagy a kamera ikonja.

. Project:
Itt taldlhatoak azok a package-ek, textirak, materialok, objektumok (és min-
denféle asset) illetve scriptek (forgatokonyv”, valojaban forraskod), melyeket

felhasznalhatova tettiink projektiinkben.

. Inspector:

Az aktualisan kijelolt objektumroél kaphatunk részletes informaciokat. Az ablak
fels részében az objektum neve mellett lathatova illetve lathatatlanné tehet-
jiik. cimkét tehetiink ra, illetve rahelyezhetjiik egy layerre (rétegre). ElSbbi
scripteknél az objektumra hivatkozasnél, utobbi példéul fényforrasok szepa-
raciojanal jelentds. Alatta transzformacios értékeket lathatunk (ezek lehetnek
helyi koordinatéak is, nem csak vildgkoordinatak, amennyiben ez egy gyerekob-
jektuma egy sziil6nek, vagyis ha a hierarchidban valamelyiben helyezkedik el).
Ezalatt az objektumra hizott kiilonféle scriptek publikus mez6it allithatjuk
be, illetve egyéb tulajdonsigok lehetnek, sajat opcidkkal.

Ezek ismeretében ra tudunk térni a program hasznélatara.

5.1. Utkozési zonak

Masnéven colliderek. Az litkozési zondk segitenek abban, hogy ha egy objektumra

hat a gravitacio (Inspectoron beliil lathatjuk, hogy a Rigidbody, mésnéven merev test

komponensében a Use Gravity be van pipalva), akkor ne zuhanjon a végtelenségig,

ne essen at a palyan, hanem alljon meg, iitk6zzon neki valaminek (lasd a |3, 1.

fejezet]).
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[0 There are 3 audio listeners in the scene. Please ensure there is always exactly ane audio listener i the scene,

26. abra. Kiilonféle colliderek

Utkozési zonabol tobbféle van, de alakja, elhelyezkedése fiigghet attol, hogy egy
impoltalt objektumot az exportfijlt készité programban hogy transzformaltunk.
Ugyanis el6fordulhat, hogy az iitkdzési zona transzformélt lesz, ekkor a sziil§ prog-
ramban kell transzforméaciokat végrehajtanunk. Alapvet&en hatféle collider érhetd el
Unityben, ahogy a 26. abran is lathato, a character controller (3), amely egy specialis
collider, boz (1), sphere (2), capsule (3), mesh (5) és wheel collider (4). Ezeket akkor
lathatjuk, ha kijeloliink egy objektumot. Amennyiben nincs rajta semelyik collider,
ratehetiink egyet vagy tobbet is. Ehhez valasszuk a Component opciobol a Physics
részt, melyben megtaldljuk a kiilonféle colliderek listajat. Ha mar van egy collider
az adott objektumon, a Unity ra fog kérdezni, hogy szeretnénk-e helyettesiteni az
el6z6t az 4j colliderrel vagy hozza szeretnénk adni az el6z6(ek) mellé.

A Character Controller olyan collider, melynek kapszula alakja van. Lényegében
ez egy capsule collider. A character controller a First Person Controller (elsé sze-
mélyti vezérlg) és Third Person Controller (harmadik személyt vezérls) colliderje.
Mivel mindkét dolog egy emberalakot feltételez, emiatt kapszula alakuak.

A Capsule collider és a character controller colliderek k6zott viszont alakjuk
megegyezése mellett van egy nagy kiilonbség, mégpedig az, hogy més opcidik van-
nak. Mindketténél allithatjuk a magassagot és sugarat (szélességet), viszont amig
a character controllernél kiilonféle mozgéssal kapcsolatos opciokat taldlunk (az ira-
nyithatosagbol adédoan), addig a capsule collidernél meghatarozhatjuk azt, hogy
trigger-e (kapcsold). A triggerekrsl a késébbiekben lesz sz6.
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A Box, Sphere, Mesh és Wheel colliderek esetében is létezik a trigger jelenlétére
iranyul6 opcié. A box collider egy téglatestet alkot, amelyen beliil fog elhelyezkedni
az objektum. Ezenkiviil x, y illetve z koordinataban adhatoak meg méretei.

A Sphere collider egy gombalakot formél. Sugarat lehetséges egyediil szabélyoz-
ni. Szélessége miatt, illetve keskenység esetén el6forduld, objektumbdl kilogo részek
miatt csak gomb alaki objektumokra érdemes hasznéalni.

A Mesh collider az objektum alakjat veszi fel, illetve pont annyi poligonbdél fog
allni, mint amennyibél az objektum 4all. Célszerd bonyolult felépitési, animéacionél-
kiili objektumokhoz, viszont amelyek valamilyen mozgast hajtanak végre, azoknal
nem ajanlott, ugyanis az objektum alapallapotanak a képét fogja felvenni a collider
és nem fog az objektummal egyiitt valtozni.

A Wheel collider kor alakt, és a sugara mellett megadhatjuk, hogy mennyi legyen
a suspension distance (kerékfelfiiggesztési tavolsag), a suspension spring (felfiiggesz-
tés rugalmassaga), amin beliil a rugalmasség, a csillapitas és a felfiiggesztés nyugalmi
allapotanak a helyzetét adhatjuk meg. Ezenkiviil szabalyozhatjuk a kerék tomegét,
illetve a sdrlodas milyenségét. Ezekbdl az attribitumokbol kévetkeztethetd, hogy
a wheel collider tipikusan el6nyos autok kerekeinél, mely egy konnyen moédosithatod

feliiletet biztosit példaul autoszimulatorok fejlesztéséhez.

5.2. Scriptek

A scriptek, masnéven forgatokonyvek gyakorlatilag események leirasara szolgalnak,
ezért hivjak igy Gket. A scriptek programkédok, ebbél adodoan megkovetelik a prog-
ramozo6i tudéast. Programoktol fliggGen szamtalan programozasi nyelv segitségével
hozhatunk létre scripteket, melyek az adott programon beliil, a programhoz adott
API-t (application programming interface - alkalmazéasprogramozasi feliilet), vagy-
is az el6re megirt metodusokat, fliggvényeket felhasznalhatjék, illetve tjakat tar-
talmazhatnak. Megirasuk egy, a kod programozasi nyelvéhez optimalizalt IDE-ben
(integrated development environment - integralt fejleszt6i kornyezet) torténik.
Az IDE-k f6bb tulajdonsagai a kovetkez6k lehetnek:

Code completion:.

Kodkiegészités.

Code folding:.
Kod blokkok egységbe zarasa.
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Code browser:.
Segitségével meg lehet nézni, milyen osztalyok, metodusok, property-k vannak

projektiinkben.

Code intentation:.

Sorok behuzéasa.

Search & replace:.
Segitségével bizonyos szavakra, szorészletekre rakereshetiink a kodra, illetve

valtozok, metodusok neveit lecserélhetjiik.

Debugger:.
A kod soronkénti futtatdsat teszi lehetéveé, segitségével figyelni lehet a valto-
zasokat.

Kommentezés:.

Kiegészithetjiik kodunkat magyarazatokkal.

Syntax highlight:.

Kodszinezés az atlathatosag érdekében.

Code snippet:.
Rovid (mondjuk kétbetiis) szavak kodda kiegészitése.

A Unity IDE-je a Scintilla nevi ingyenes kddszerkeszté Unity-re médositott val-
tozata, a UniSciTe. Segitségével irhatunk a Unity-s projektiinkh6z C# (Unityscript),
Java, Boo nyelveken is scripteket. Természetesen ezekhez a scriptekhez az adott
nyelvhez alkalmasabb IDE-t is valaszthatunk (C# script esetén példaul a Microsoft
Visual Studiot, mely egy igen fejlett IDE-ként van szamontartva), a Unity csupan
egy alternativat kinal a kodok irasahoz (lasd a [3, 1. fejezet]).

A UniScite tulajdonsagait tekintve tartalmaz code completion-t, code folding-ot,
code intentationt, search & replace-t, kommentezést, syntax highlightot is.

Scriptet konnytiszerrel létrehozhatunk, ha a Project ablakban jobb egérgombbal
kattintunk és kivalasztjuk a Create opcion beliil a C Sharp scriptet (vagy a maésik
kett6 koziil valamelyiket).

Magukat a scripteket tekintve a Unityscriptek alapértelmezetten a kdvetkezdk
szerint épiilnek fel:
using UnityEngine;

/*namespace, amely a Unity API-jdit tartalmazzax/

using System. Collections;
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/+xkilinféle adatszerkezeteket tartalmazé néviérx/

public class ScriptNeve : MonoBehaviour {
/xpublikos osztdily, melyet a MonoBehaviour osztdlybdl

szdrmaztattunk lex/

void Update ()
{

/*minden egyes képkocka kirajzoldsakor
lefuto metdodus. Ciklusnak foghato
fel. Emiatt nem érdemes egyéb

ciklusokat beleirni, mert az az FPS
(frame per screen — képkocka per
mdsodperc) érték csikkenését

eredményezhetix/

void Start ()

{
/*a script lefutdisdnak legelején fut
le, itt vdltozddeklardcidkat (vdltozdk létrehozdsdt)

végezhetink .x/

}

Az igy létrehozott script egy szoveges allomany lesz, melynek (C# script esetén)
s’ kiterjesztése van. Természetesen szabadon modosithaté IDE nélkiil is, viszont

akkor kevéshé fogjuk tudni atlathatoan szerkeszteni illetve hibakat keresni benne.

5.3. Kapcsolok

A triggerek (kapcsolok) olyan colliderek, amelyeken athatolhat egy maésik collider
vagy trigger. Erre az athatolasra viszont mér tudunk valamilyen, az objektumra ag-
gatott scripten beliil hivatkozni (a hozzéarendeléshez elég egyszertien az objektumra
huzni a megfelel§ scriptet). Segitségével elérhetd az, hogy a behatolé objektumnak
a kornyezet szamara elérhet$ (publikus) tulajdonsagaira hivatkozhassunk, méashogy
megfogalmazva megvaltoztathassuk a behatold vagy més objektumok belsg allapo-
tat. Konnyebben elképzelhets, ha tugy tekintiink ra, mint egy konkrét kapcsolora,
melyet ha atkapcsolunk, valamilyen eseményt vagy eseményeket indithatunk el (mint

egy villanykapcsolo).
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JelentGsége akkora, hogy gyakorlatilag ) és régi jatékokban egyarant hasznal-
jak. Triggerekkel valosithatdo meg egy mozgasérzékelGs ajtd szimulacioja, egy scrip-
telt event (esemény) elinditasa, ebbdl adédéan mondhatjuk azt, hogy a legtébb,
valamilyen torténéshez kothetd, ezaltal 1étrejove esemény (mely akar lathato, akéar
lathatatlan, hattérben zajlo is lehet) triggerelt esemény, ugyanis valaminek hatéséra

hajtodik végre feltételesen. Lasd a [3, 4. fejezet| és a 27. abran.

File Edit Assets GameObject Component Temain Window Help

27. abra. Trigger

Miikédésének konkrét bemutatasahoz tekintsiik meg a kdvetkezd scriptet. Ezt
egyszertien drag & drop modszerrel (bal egérgombot nyomva tartva elengedni a

kivant objektum felett) huzzuk arra az objektumra, amely a triggeriink.

using UnityEngine;

using System. Collections;
public class Scriptl : MonoBehaviour {

public bool b=true;
/+xegy b bool tipusi wvdltozénk van, mely igaz értéken dllx/
void OnTriggerEnter (Collider other){

if (other .name—"First_Person_Controller"){

Script2 s=other.gameObject .GetComponent<Script2 >();
s.b=this .b;

/x

Ez a metddus akkor fut le, amikor
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egy tetszdleges colliderrel
rendelkezd objektum behatol

a scriptet tartalmazé objektum
colliderébe. Itt a megfeleld kezelés
érdekében szikséges megvizsgdalnunk ,
hogy az az objektum hatolt—e be,
amelyikre a feladatunk
szempontjibol figyelnink kell.
Ekkor meghivjuk azt a Script2—t,
ami a behatold objektumon wvan,
majd meguvdltoztatjuk a b nevid
attribitumdt (tulajdonsdgdt) a
sajdt értékinkre

*/

}
void OnTriggerExit(Collider other){

if (other .name—"First_Person_Controller"){

Script2 s=other.gameObject .GetComponent<Script2 >();
s.b=!this.b;

/x

Ez értelemszerien egy behatold
objektum elhagydsakor fut le,

mely lehet, hogy épp az eldzdleg
behatolé wvolt, de

az is lehet, hogy egy régebben
behatolt objektum. Ezért

fontos itt is megvizsgdlni, hogy
az hagyta—e el

az objektumot, amelyikre mi
gondolunk .

Ezutan az eldzdleg meguvdltoztatott
tulajdonsdgdt ellentétes

értékire dllitottuk .

*/

}

A behatolo objektumnak a trigger szempontjabol teljesen mindegy a felépitése,
csupan az a fontos szaméra, hogy a feltételvizsgalatkor a neve megegyezzen a vizs-

galt névvel, valamint szaméara elérhets (publikus) legyen az az attribatum, melynek
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értékét at szeretné allitani a sajatjara. Ezaltal az egyetlen, miikodéshez sziikséges
dolgot fog példankban tartalmazni ez a kod:

using UnityEngine;

using System. Collections;

public class Script2: MonoBehaviour {
public bool b;
/+xa mezd, melynek értéke behatoldiskor
megkapja a trigger értékét, majd
kilépéskor az ellentétes értéket kapja

meg

*/
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6. Tablajaték létrehozasa Blender és Unity segitsé-
gével

Az eszkézok bemutatasan tal vagyunk. Most készitsiink egy tdblajdatékot.

A feladat legyen a kiévetkezd:

Hozzunk létre egy n*n-es tablat, melynek a két oldalan két sereg alljon. Az egyik
a sajat babuinkbol, a masik a szdmitogép babuibdl épiiljon fel. Tartalmazzon a tab-
la dres mezGket, melyekre a babuk léphetnek, illetve tavat, melyre nem. A t6 a
palya kozéps6 részén helyezkedjen el. A tabla ez alapjan igy fog kinézni, ahol ,E”

jeloli az ellenséget, ,,U” az iires teriiletet, ,,T” a tavat, ,,5” pedig a sajat babuk helyét:

| | Cl ol
| | Cl ol
ARGAN R N el N el
i< 43 "lE
n | c|lald|H
n | c|lald|H

A sereget a kovetkezGképp lehet felosztani, a bdbuk rangja alapjan noévekvé sor-

rendben (zér6jelben a hozza tartozd rangszam):

— Kém (0)

Marsall (1)
— Tabornok (2)
— Ezredes (3)

— Hadnagy (4)

Aknaszeds (5)

— Felderits (6)

Emellett van két, a helyzetiiket nem valtoztaté babu, a bomba és a zaszlo. Kez-
detben nem ismerjiik az ellenséges karakterek rangszamadt, igy ,yaktdban tapogatoz-

va” sajat szerencsénkben bizva kell el6retorniink.
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A jaték lényege, hogy megszerezziik az ellenség zészlajat. Ennek eléréséhez at
kell a sajat karaktereinknek verekedni magukat az ellenség erdin. Ezt ugy tehetik
meg, ha minden kérben vagy oldalirdnyba, vagy el6re, hatra 1ép egyet. Amennyiben
az ellenség egyik kiszemelt karakterére 1ép, kideriil az ellenséges karakter rangszama,

mely 6sszehasonlitodik a sajat babunkéval. 4 féle eset kifejtése fontos:

— Amennyiben az ellenfél babujanak rangja magasabb a miénknél, tgy a ka-
rakteriink a helyére keriil, az ellenfél babuja viszont alulrol fogja szagolni az
ibolyat (forditott helyzetben hasonlé torténik)

— Ha azonos a két babu rangszama, akkor mindkét karakter lekeriil a tablarél

— A marsall és a kém iitik egymést, amelyik el6bb tamadja meg a masikat, az

nyer

— A bomba megtamadasakor maga a bomba mindenféleképp a jatékon kiviilre
keriil, viszont amig az aknaszed$ a bomba megtamadasakor életben marad,

addig a kozonséges babu kiesik a jatékbol

6.1. Tabla elkészitése

A feladatunkat végigolvasva elGszor is modellezziik le a tablankat Blender segitsé-
gével, mely egy egyik tengely iranyaval leskdlazott kocka primitivbdl fog allni, lasd
a 28. abran. Ezutan egyik lapjat Subdivide segitségével osszuk fel. Minden egyes
felosztaskor a tabla egyik oldalat figyelembe véve az eddig 1 négyzetet tartalmazoé
oldal két négyzetet (ami jelen esetben a mezd lesz) fog tartalmazni, ezaltal megal-
lapithatjuk, hogy nem tudjuk szabélyosan a tablankat felosztani. Emiatt osszuk fel
ugy, hogy tobb mez6 essen az oldalaira, de szabalyos felosztasa maradjon. Ezutén,
mivel szabalyos maradt a felosztasa a tablanknak, egyszertien csak vagjuk le bel6le
a felesleget, majd a vigas utan keletkezett iires részeket toltsiik ki poligonokkal.

A tabla tectiurdzdsdihoz célszerd lehet a mezGknek valamilyen modon jelentést
adni. Szovegesen nem érdemes a mezdket jelolni, mert lehet, hogy idegen nyelviiek is
hasznalni akarjak jatékunkat, és nem akarjuk, hogy hatranyos megkiilénboztetésben
részesiiljenek. Emiatt maradjunk a vizuélisabb informéciokozlés teriiletén.

A legcélszertibb dolognak az tiinik, hogy az iires mezéket szimpla talaj textaraval
lassuk el, a tavat pedig valamiféle viznek 1atsz6d6 dologgal boritsuk be. A gond vi-
szont az, hogy ezt Unity-ben kellene megtenniink, ott pedig az ingyenes valtozatban
egy elég valotlanul kinéz6 ,viz” objektum hasznélhato erre a célra. Ett6l komolyabb
viznek ting dolog lemodellezése idGigényes és gyakorlatilag felesleges feladat, annak

tiikrében, hogy nem ez a feladatunk.
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28. dbra. A tablajaték tablija

Emiatt egy olyan megoldas lehet praktikus a jelenlegi helyzetben, amely egyszer-
re informéciokozls és figyelemfelkeltd, emellett kellGen egyedi otlet ahhoz, hogy egy
jatékba valo integralast megérjen. En a feladathoz az dsi Futhark rinairdst vettem
alapul, melyben a jatékhoz ill6en minden mezének egyedi ranat lehet valasztani. A
rinék képeit koriilbeliil azonos méretiire nagyitsuk fel és sargasitsuk el az ,,6si”, po-
ros, elsargult hatas érdekében. A felhasznalt ranék és jelentésiik a 29. abran lathato.

A tabla mez6it szeparaljuk el a tablatol, hogy babuinkat konnyedén a mezdk ko-
zepére lehessen a késGbbiekben pozicionalni. A tabla tobbi részét vonjuk be egyszerd
texturakkal, hisz a jatékos azokkal a részekkel kevésbé fog torédni, jo eséllyel észre
se fogja venni.

A mezd6kre hozzunk létre materialt a Unity-ben torténd textirazashoz.

Tablankat gyakorlatilag késznek lehet tekinteni, egyszéval exportalasra keriilhet
fbx formatumban. A tabla slaldzasaval nem kell toér6dniink, végleges méretet tgyis

Unity-ben fog kapni.

6.2. Babu létrehozasa

Egy igazan jol kinéz6, nagy felbontast modell 1étrehozésa hosszu és idGigényes fel-
adat, emellett nem csekély gyakorlottsagot és kéziligyességet is igényelhet. Arrol nem
is beszélve, hogy ha sok ilyen karaktert kell a gépnek egyszerre megjelenitenie, igen-
csak le fog esni az fps szam (méasodpercenkénti képkockaszam). Mivel még nem

vagyunk kell6 gyakorlottsagi szinten, ezért egy sculptozd programot, a Sculptrist
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: Elhaz (Algiz), védelem,
. W  azellenséges védelmi
vonalat szimbolizalja

Laguz, a tavat
szimbolizalja

A jarhatatlan mezdket
mutatja

Othila, az 6rokség,
birtok szimboluma
A sajat teriletet jelenti

Raido, az utazas runaja,
a jarhato, léphetd
mezdket jelenti

29. abra. A jatékban hasznalt ranék jelentése

(ZBrush ingyenes valtozatat) fogjuk segitségiil hivni, mely segitségével aranylag ro-
vid id6 alatt egy sematikus emberalakot 1étre tudunk hozni. Amennyiben nem bol-
dogulnank, hasznalhatjuk a program el6re elkészitett emberséméjat, melyet tetszés
szerint tovabb formalhatunk akar a Sculptrisban, akar a Blenderben.

Ezt meg is kell tenniink, ugyanis a rangszamok szemléletes abrazolasidhoz sziik-
séglink lesz majd valamiféle vizuélis kiilonbségre is.

A Sculptrisbol torténd exportalas, majd Blenderbe beolvasas utan viszont az el-
s6 dolgunk a poligonszam drasztikus lecsokkentése lesz, ugyanis ez példaul 29160
poligonbdl fog allni, nekiink viszont jocskan elég maximum 7-8 ezer poligonbdl allo
karakter is. A rengeteg poligon miatt hasznaljuk a Decimate-et a poligonszam csok-
kentésre. A babu arc részét viszont érdemes valamelyest felosztani, hogy példéaul
orrot tudjunk neki formézni, vagy egy egyszeri arcformat.

Ahhoz, hogy eljuttassuk babuinkat egyik helyrél a masikra, valamilyen mozgast
kellene hasznalnunk. Ezt megoldhatjuk tébbféle médon, ahogy korabban lathattuk,
viszont most a minél élethiibb mozgasra torekedjiink. Az interneten szamos, in-
gyenesen felhasznalhaté bvh formatumu fajlt talalhatunk erre a célra. Ekkor arra
iigyeljiink, hogy az animaciok Rest Position-je egy T alakban &ll6 emberre emlé-
keztessenek, amennyiben nem igy van, tgy kevés eséllyel fogjuk tudni kezelni az
animaciot. Fontos, hogy ne modositsuk a csontjainak és a pivot pontjanak (origoja-

nak) helyzetét, kiilonben az animacioban mindenféle fura mozgas lesz.
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Meéretezziik koriilbeliil akkorara, hogy latszolag az armature (vaz) pont a mesh
csontvazanak tlinjon, ezutdn parositsuk a két objektumot (CTRL-P) automatikus
stlyozéassal.

Elsfordulhat, hogy ezutan a Pose Position elég kitekert format 6lt, ekkor a mesh
modositoi koziil tordljiik ki a mésodik armature modositot.

A materialok helyét elére allitsuk be, Unity-ban erre mar nem lesz lehet&ségiink,
de konnyedén megvéltoztathatjuk az eredetit, ha egyszeriien a Unity-be importalt
assetet feliilirjuk az 1j fbx fajllal. Ez persze az &sszes tobbi beallitasra is a feliilird
fajl beallitdsai fognak érvényesiilni, nem csak a materialokra.

Hajtsuk végre az adat és a tényleges transzformaciok kozotti szinkront (CTRL-
A).

Figyeljiink arra, hogy a normalvektorok milyen irdnyba mutatnak. Ehhez még
Blenderben a
Properties ablakban a Shading alatt aktivaljuk a Textured Solid beallitast, itt 1atjuk
a feltextirazott teriiletek aktuéalis kinézetét is.

Ha tjabban lemodellezett dolgokat aggatunk a béabura, figyeljiink a stlyozas-
ra, hogy mi mivel mozogjon egyszerre. Fontos, hogy animéalaskor minden a lehetd
legjobban nézzen ki, ne cstisszanak egymésba a poligonok, stb.

Ha rendes fizikidra reagalod ruhat szeretnénk megvalositani, akkor késziiljiink fel,
hogy rengeteg munkank lesz vele. Ugyanis az Interactive Cloth-ot valamilyen colli-
derre lehet aggatni. Egyetlen collider johetne szoba, a mesh collider, viszont annak
egyfajta pozicidja lesz, melyen legfeljebb transzformaciokat hajthatunk végre, de
mozgatni nem fogjuk tudni. Emiatt sokszor a ruha mozgésat kiilon animaljak, hogy
a karakter kiilonféle mozdulatsoraival szinkronban mozogjon.

Exportalaskor figyeljiink arra, hogy Pose Position-be legyen allitva az armature,
kiilonben az animaciok nem fognak exportalasra keriilni.

A feladatomban az alabbi m6don oldottam meg a karakterek kiilsejét. A 30. ab-

rén lathaté modon néznek ki.

6.3. Babuk és tabla Osszeillesztése

Unity-be torténd beimportalas utén helyezziik el a tablat, valamint az anonym (felfe-
detlen) karaktertipust a mez6kon, hisz tudjuk, hogy a jaték egyik tulajdonsaga pont
az egymas csapatanak felfedése lesz. Ahhoz, hogy a karakterek pontosan kozépen all-
janak meg a mez6kon, hiizzuk be a babukat egy-egy mezdébe, hogy azoknak a ,,gyere-
ke” legyen. Ekkor a karakter pozicidojanak koordinatai nem a wvildgkoordindta-rendszer

szerinti koordinatakat, hanem a hely: koordindta-rendszer koordinatait fogjak tar-
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30. abra. Jatékbeli babufajtak

talmazni, tehat az origd pontosan az adott mez6 kozepe lesz. Ezaltal egyszertien csak
0 értékeket kell megadnunk a pozicié haromelemii vektoranak, lasd a 31. abran.

A kamerat érdemes ugy beallitanunk, hogy a lehetd legjobban belassuk a tablat,
tehat az a legjobb, ha mer&legesen a palyara néz a kamerank. Ha van egy beéallitott
Main Camera a Scene-iinkben, akkor azt kapcsoljuk ki a neve mellett bal oldalon
talalhato checkbox segitségével, igy a Main Camera szerepét egy méasik kamera veszi
at. Ha nincs aktivalva az eredeti Main Camera, akkor a legutobb létrehozott kamera
képét fogjuk latni a jatékban.

Ezutan érdemes megvaldsitanunk azokat a scripteket, melyek segitségével az uta-
sitand6 karakteriink kijelélhets, mozdithato, valamint tamadasra buzdithat6. Hoz-
zunk létre egy mappat példaul Gamescripts néven, és hozzunk létre benne egy C
Sharp scriptet, mondjuk Select néven. Arra iigyeljiink, hogy a benne 16v6 class (osz-
taly) neve megegyezzen a script nevével, kiilénben hibat fog jelezni a compiler (for-
dito).

A kijel6lés scriptje (a mi seregiinkre vonatkozo) és a hozza tartozo scriptek a

kovetkezSképp nézhetnek ki:
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31. Abra. Babuk elhelyezkedése a tablan

using UnityEngine;
using System. Collections;

using System. Collections.Generic;
public class SelectedObject : MonoBehaviour {

public static GameObject selectedobject ;
public static List<Light> environment=new List<Light >();
static RaycastHit hit;
public static string selectedfield (){
bool b=Physics.Raycast(selectedobject .transform . position ,

selectedobject . transform .up,out hit ,100f);

Debug.DrawRay (selectedobject . transform . position ,

selectedobject . transform .upx100f, Color. green );

if (1b){

Debug.Log("nincs_talalat");

}

return hit.transform.parent.gameObject.name;

A kijelolt karaktert érdemes valamilyen médon megjellni. Ez torténhet példa-
ul egy spotlighttal torténd erés megvildgitassal, melynek szinei mas-més jelentéssel
birhatnak.
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A script hasznalatdhoz el6szor is minden karakter belsejébe (a Hierarchy-n beliil)
érdemes elhelyezni egy spotlightot, melyet fel tudunk késébb kapcsolni a megfelels
szinnel.

A fenti scriptben a mez6k az aktuélisan kijel6lt objektumot és a lampak kor-
nyezetét fogjak eltarolni. A sugdrkirajzold metddus csak a tesztelés megkonnyitése
miatt van. A selectedfield fliggvény, amennyiben mez6t jel6ltiink ki, visszaadja a

kijelolt mez6 nevét.

using UnityEngine;
using System. Collections;

using System. Collections.Generic;
public class Select : MonoBehaviour {

void OnMouseDown () {

if (SelectedObject.environment !=null &&
SelectedObject . environment . Count >0){

for (int i=0;i<SelectedObject.environment .Count;i+-+)

{

SelectedObject .environment[i]. color=Color. white ;

SelectedObject .environment|[i]. enabled=false;

}

SelectedObject .environment=new List<Light >();

A script valojaban a kijelolés scriptjének egy részlete. Itt, amennyiben méar volt

P

egy kijelolt objektum korabban, és ujat jeloliink ki, ekkor az el6zéleg felvett fények
szinét alapértelmezetten fehér szintre allitjuk, majd lekapcsoljuk, és iiritjiik a fények

listajat.

bool r;
Debug.Log("kezd");
Light script;
if (SelectedObject .selectedobject!=null)
{//ha mdr volt egy, akkor kikapcsoljuk
script=
SelectedObject . selectedobject . GetComponentInChildren<Light >();

script .enabled=false;

script=this.gameObject.GetComponentInChildren<Light >();
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script .enabled=true;
SelectedObject .selectedobject=this.gameObject ;

Debug.Log(SelectedObject . selectedfield ());

RaycastHit hit;
Light s;

A fenti scriptrészletben a régebben kijelolt objektum megvilagitasat kapcsoljuk
le, felkapcsoljuk az aktuélisan kijelolt objektum lampéajat, valamint a kivalasztott
mezGt kifratjuk a Unity logjaba. Ez a Unity ablakdnak legals6 részén elhelyezkedd
sav, mely egy kattintassal megnyithato, és informaciot kozolhet a scriptek szemanti-
kai bugjairol (elirasbdl szarmazo hibairol), tipuskompatibilitasi és barmilyen egyéb

hibarol, melyet az informacio alapjan a fejleszt6 ki tud javitani.

//———eldre

r=Physics.Raycast (transform . position ,transform . forward ,out hit ,120f);
Debug.DrawRay (transform . position , transform . forward*120f , Color . green );
if (r){

s=hit .transform .gameObject . GetComponentInChildren<Light >();

if (s==null) //té van arra

{

s=hit.transform .parent.gameObject . GetComponent<Light >();

}

SelectedObject . environment .Add(s);

if (hit.collider is CapsuleCollider ||

hit . collider is BoxCollider){

if (hit.collider is CapsuleCollider){
Side2 valt=
hit .transform .gameObject . GetComponentInChildren<Side2 >();
if (valt!=null){
s.color=Color.yellow;

}

else s.color=Color.red;

}

else s.color=Color.red;

}
else if(hit.collider is SphereCollider){

s.color=Color.green;

}

s.enabled=true;
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Ebben a scriptrészletben valtozokba vessziik a Light scriptet, melyeket egy su-
gar kibocsatasaval tesziink meg. Amennyiben objektum van elél, legyen az ellensé-
ges babu, sajat babu vagy iires mezd, akkor megtorténik egyféleképp az értékadas,
kiilonben t6 esetén méshogy kell értéket adnunk. Az el6ttiink 16vé mez6 lampajat
eltaroljuk. Attol fiiggGen, hogy a sugar el6ttiink milyen collidert talalt el, gy szi-
nezziik a mez6 feletti fényt. Voros mezs esetén vagy sajat babu vagy t6 van az adott
mezdn, sarga esetén ellenséges babu, zold esetén tires mezd. A szin kivalasztasa utan
felkapcsoljuk a fényforrést.

Ugyanezt elvégezziik a tobbi mezén is, igy a szomszédos mezGkre vonatkozo sugar

koordinatéi a kovetkezé scriptrészletben tekinthetGk meg.

// hdtra

r=Physics.Raycast (transform . position ,—transform .forward ,out hit ,120f);

// jobbra
r=Physics.Raycast (transform . position ,transform.right ,out hit ,120f);

// balra

r=Physics.Raycast (transform . position ,—transform.right ,out hit ,120f);

A mez6k tartalmaznak egy Select2 névre keresztelt scriptet, mely nem a kijelolé-
sért, hanem a méar korabban kijelolt babu dtmozgatasdért felelgs. A Select2 scriptet

is tObb részletben fejtjiik ki hosszara vald tekintettel, az atlathatosag érdekében.

using UnityEngine;
using System. Collections;

public class Select2 : MonoBehaviour {

bool b=true;
Vector3 pos;

Transform j;

bool el=false;
bool ha=false;
bool jo=false;
bool ba=false;

void OnMouseDown () {

Debug.Log("lefutok1");
if (SelectedObject .selectedobject!=null){
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Debug.Log("lefutok2™");
if (GetComponentInChildren<Light >().color=—
Color . green){

Debug.Log("zold");

}
Az el6bbi koédrészletben bool logikai valtozokban taroljuk el, hogy a kijelolt

karakterhez képest el6re, hatra, jobbra vagy balra jeloltiik ki a célmezét. Az On-
MouseDown metodus akkor hajtodik végre, ha arra az objektumra kattintottunk,
amelyen ez a script rajta van. Amennyiben volt korabban kivalasztott mez6 és arra
zold fény vetiilt, vagyis léphets, gy a Unity logjaban a fejlesztGt értesitik ezek az

uzenetek.

float xtav=
Mathf.Abs(SelectedObject . selectedobject . transform . position .x—
GetComponentInChildren<Light >().transform . position.x);

float ytav=
Mathf.Abs(SelectedObject . selectedobject . transform . position.y—
GetComponentInChildren<Light >().transform . position.y/2);

//mert magasabban van, mint a karakter

float ztav—

Mathf.Abs(SelectedObject . selectedobject . transform . position .z—
GetComponentInChildren<Light >().transform . position.z);

if (xtav>ytav && xtav>ztav)

{
if (GetComponentInChildren<Light >().transform . position.x>
SelectedObject . selectedobject . transform . position .x){
Debug.Log("eldre_kattintottunk™);
el=true;
}
else
Debug.Log("hatra_kattintottunk™");
ha=true;
}
}
if (ztav>xtav && ztav>ytav)
{

if (GetComponentInChildren<Light >().transform . position .z<
SelectedObject . selectedobject . transform . position.z){
Debug.Log("jobbra_kattintottunk");
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jo=true;

}
else{
Debug.Log("balra_kattintottunk™");
ba=true;
}
}
}

A fentebb lathato koédban meghatarozodnak az x,y és z tavolsagok, melyet a mezd
feletti fényhez viszonyitunk (ugyanis az a kéz6s minden mez6ben, hogy van hozza-
rendelt fényforras). Két koordinatéjukat azonos modon kell vizsgalni az objektumé-
hoz képest, egyediil a magassaguk térhet el (az y koordinata). Ezt mar csak azért
is elég kettével elosztanunk, mert az igy létrejott koordinata is mindenképp olyan
tartoméanyban marad, hogy nem zavarhatja 0ssze az iranymeghatéarozast, mégis pon-
tosabb igy vizsgalni, mint osztas nélkiil (a lampa magassaga miatt). Az objektum
és a kijelolt mez6 koordinatainak viszonyanak vizsgalatakor egyértelmien megalla-
pithato, milyen ¢rdnyba kattintottunk. Itt viszont csak a fejleszt6 szamara kiildiink

egy lizenetet a Unity logjaban, hogy megfelel6en miikodnek-e a feltételvizsgalatok.

void Update (){
float fok;//138
if (el || ha || jo || ba)f

Debug . Log ( el+""+ha+""+jo+""+ba);
SelectedObject .selectedobject .transform .eulerAngles=
new Vector3(0,—135F,0);
//igy forgatjuk a rest position—t,
//hogy a pose mode az eredeti rest mode
//irdnnyal egyirinyba nézzen
if (ha){
SelectedObject .selectedobject .transform . eulerAngles=
new Vector3(0,45F,0);

}

if (jo){
SelectedObject . selectedobject . transform . eulerAngles=
new Vector3(0,—45F,0);

}

if (ba){
SelectedObject .selectedobject .transform . eulerAngles=
new Vector3(0,135F,0);

}
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Itt vizsgaljuk meg, hogy tortént-e barmilyen iranyban célmez6 kijel6lés. Ha igen,
ugy forgatjuk a babut, hogy majd a mozgas animaciojanak elinditasakor pont arra
induljon el, amerre el kell indulnia. Ugyanis el6fordulhat, hogy a rest positionben a
babu mds irdnyba néz, mint valamelyik animacio6 iranya. Tehat ezzel hozzuk gyakor-
latilag szinkronba a kettét.

Az elforgatés szoge természetesen eltérhet mas-mas bvh fajlok alkalmazéasanal.

j=SelectedObject.selectedobject .
transform . Find ("Femalel D2 Wait/Hips/Jel");

if (b){
if (SelectedObject .selectedobject .animation.
IsPlaying ("Femalel AO01_Stand")){
SelectedObject . selectedobject .animation . Stop ();

}
Debug.Log("en_is_lefutok");

SelectedObject .selectedobject .animation .
Play ("Femalel B03_ Walk1");

b=false;
}

if (!b && !SelectedObject.selectedobject .animation .
IsPlaying ("Femalel B03_ Walk1")){

SelectedObject .selectedobject .animation .
Play ("Femalel A01_Stand");

b=true;

A koédban a ,,j” valtozoba taroljuk el a Jel objektumot. Ez lesz az az objektum,
amelyet a spotlight mellett elhelyeziink a babukban. Létjogosultsaga lehet egyrészt
az, hogy ha hosszabb teriileteket kellene bejarnia a babunak, a mozgas animéaci6ja-
nak végén az atpozicionilast konnyitené meg (hogy onnan kezdjen jarni, ahol félbe-
hagyta), itt viszont az, hogy figyeljiik vele kés6bb az objektum aktualis helyzetét. A
,b” logikai valtozo itt azt figyeli, hogy a babu épp mozog, vagy sem. Amennyiben allt

«,e .

ugy atvaltunk a megallasra.

if ((el &
j.position .x>=GetComponentInChildren<Light >().transform . position.x) ||
(ha &&
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j.position .x<=GetComponentInChildren<Light >().transform . position.x) ||
(jo &&

j.position.z<=GetComponentInChildren<Light >().transform . position.z) ||
(ba &&

j.position.z>=GetComponentInChildren<Light >().transform . position.z)){

SelectedObject . selectedobject . animation.Stop ();

SelectedObject . selectedobject . transform . position=
new Vector3 (GetComponentInChildren<Light >().transform.position .x,
SelectedObject .selectedobject .transform. position .y,

GetComponentInChildren<Light >().transform . position.z);

SelectedObject.selectedobject . transform . Find ("Femalel D2 Wait/Hips")
.transform.localPosition=
new Vector3(—0.312901f,0.9842569f,0.169629f);

SelectedObject .selectedobject .transform . eulerAngles=
new Vector3(0,—270F,0);
SelectedObject . selectedobject . animation.Play ("Femalel A0l Stand");

if (el)]

el=false;

}
if (ha){
ha=false ;

}
if (jo){
jo=false;

}
if (ba){
ba=false;

Ebben a scriptrészletben, amennyiben valamelyik irdnyba ment babunk, és az
ott elteriils mez§ fényforrasa alatt épp athaladt (vagyis a mez6 kozepén), ekkor
teljes mértékben ,normél allapotba” allitjuk vissza, majd tdjra elinditjuk az allas
animaciojat. Ebbdl latszik, hogy a forgatas nem az aktuélis forgatasértékhez képest
torténd forgatas, hanem egy adott forgasértéknek a meghatarozasa, mely fiiggetlen
a jelenlegi forgatéstol.

Ahhoz, hogy a babuk rangjat eltaroljuk, célszeri a rangot magat raaggatni vala-

hogy a babukra. Viszont ahhoz, hogy minden egyes bdbu tulajdonsagait beallitsuk,
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ezért az nem jarhat6 0t, hogy minden azonos rangszamu babura més-mas scriptet
helyeziink el, ez nem volna til altalanos megoldas.

Ezért ezt érdemes egy olyan, property-kbdl (virtuélis mez&kbdl) allo script se-
gitségével megvaldsitani, melynek mezginek értékét majd kiilsé kodbol fogjuk tudni
egyszer beallitani, viszont ezt az értéket barmikor olvashatjuk.

Ennek tudatdban ez a rovid, &mde lényeges kod a kovetkez&képpen nézhet ki:

protected int _rang;

protected bool lathato;
public bool lathato

{
get { return _lathato; }
}
public int rang
{
get { return _rang;}
}
public Babu(int rang)
{
_rang = rang;
}

A béabu konstruktordban kell megadnunk a rangot, mely megadas utan beépiil
az objektum bels6 allapotaba és a kés6bbiekben nem valtozik. Ennek értékét késGbb
nem modosithatjuk, de lekérhetjiik az értékét. Tartalmaz még egy ,lathato” mezGt,

melybdl lekérhetjiik, hogy a babu felfedte-e mar magat, vagy sem.

public void LathatovaTesz ()

{
_lathato = true;
Vector3 pos=this.gameObject.transform . position;
Vector3 rot=this.gameObject.transform.eulerAngles;
Vector3 sc=this.gameObject.transform.localScale;
Destroy (this.gameObject );
GameObject g=null;

switch (Math.Abs(rang)){
case 1:
g=Instantiate (Resources.Load ("bomba") ,pos,
Quaternion.identity) as GameObject;
break ;

70



case 2:

}
g.transform.eulerAngles=new Vector3 (0F,—90F,0F);

Ebben a koédban a LathatovaTesz metodus annyit tesz, hogy elmenti a babu
transzforméacios értékeit, majd elpusztitja az objektumot. Ezutdn a rangszidmnak
megfelel6en létrehozzuk a helyére, teljesen azonos transzformacioval az 4j objektu-
mot, ami tulajdonsagait tekintve azonos lesz, csak a kiilseje fog eltérést mutatni.

Ahhoz viszont, hogy ezt megtegylik, el6tte egy Resources mappat kell létrehoz-
nunk Unity-ben a Project ablakban, amibe prefabokat hozunk létre. A prefabok
olyan eldre elkészitett objektumok, melyeket méar eléreldthatolag nem kell tovabb
modositani, lezartnak tekinthetjiik. Masszoval egy olyan prototipust jelent, amely-
bél tjakat hozhatunk létre. Ha egy babut példaul elkésziiltnek tekintettiink, akkor
egy ilyen prefabra huzzuk ra. A scriptben ,,g”-nek értéket adva egy ilyen prefabot, a
,bomba” neviit példanyositjuk, ,g” ezt a prefab példanyt kapja meg.

Az ellenséges babu felfedése utan, kovetkezhet a magasabb rangszamu babu el-
pusztitidsa, mely ugyantugy fog torténni, ahogy a felfedetlen objektum felfedését vé-
geztiik el (Destroy(objektumneve)).

Felfedéskor azért sziikséges ezt a drasztikus modszert tenni, ugyanis egy animalt
objektum kiilsejének (mesh-jének) atcseréléséhez az armature-jének (vazanak) érte-
keit is at kell mésolni, vagyis azt, hogy melyik csont melyikkel kapcsolodik, stb. Tgy
az elpusztitas-példanyositas ennek tudataban annyira nem is értelmetlen.

A jaték persze Ggy nem az igazi, ha csak a mi eseményeinket kezeli, ezért el kell
latnunk valamilyen mesterséges intelligencidval, mely reagal tevékenységeinkre. A
mesterséges intelligencia implementacioja viszont elég sokréti lehet, nem kizarolag
a jaték tipusa és a feladat, hanem a jaték nehézsége is befolyasolja. Megtorténhet az
is, hogy a hasznalt mesterséges intelligencia megvalositasa miatt az eddigi kodunkat
is at kell irni, esetleg ki kell egésziteni.

Mivel az integracio igényelhet egy kisebb attervezést is, ezért nem tériink ki kiilén
az effajta kod beépitésére.

En ezt a feladatot Tajti Tamassal csinaltam egyiitt, O irta meg a mesterséges
intelligenciat a jatékhoz. A két projekt dsszeillesztése folyamatban van, melyet MVC
(Model-View-Controller) programtervezési mintaval valositok meg, hogy a kodjanak
valtozasabol ne kovetkezzen az én munkam atirdsa. Ezaltal a jév6ben més, tovabb-

fejlesztett kodokkal is egyszeriien lehet illeszteni a jatékot.
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Egyéb informaciok, tippek, otletek a Unity hivatalos oldalan (http://unity3d.
com/), azon beliil is a Support linken beliil talalhatoak, ahol a Unity engine API-ja
(alkalmazasprogramozasi feliilete) is helyet foglal
(http://unity3d.com/support/documentation/ScriptReference/index.html).
Ezenkiviil rendelkezésre all a szidmos irodalom és oldalak mellett a gazdag latoga-
tottsaggal biré IRC (internet relay chat) egyik channelje (csatornaja), ahol a vilag
minden tajarol, sok kiilonboz6 tudassal rendelkezd fejleszts, még a hivatalos fej-
leszt6k is rendelkezésre éallnak, hogy segithessenek (irc.freenode.net #unity3d
csatornéja).

Blenderrel kapcsolatos terméktamogatast a hivatalos oldal
(http://wuw.blender.org/) mellett tobb IRC csatorna nyujt segitséget
(irc.freenode.net #blender, #blenderQA, illetve http://www.blenderartists.
org/forum/).
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7. A jatékfejlesztés jovije

Ahogyan a technika fejlddik, Ggy a szorakozasunk is mas-méas eszkozokkel fog bo-
viilni. Jatékunk régi targyai lassacskan feledésbe meriilnek, kikopnak, teret adva az
tjabb lehetdségeket nytjté6 modern szoérakozés felé.

Az évente megrendezett expok egyre névekvs népszertisége - melyet nem kizaro-
lag a latogatok, de a live-streameldk, masnéven az ¢é16 adast az interneten keresztiil
megtekinték szamabol is lehet kdvetkeztetni - el6remutatja ezt az exponenciélisan,
robbanaszertien névekvd érdeklédést a jatékok irént.

A felh§ alapu rendszerek elGrevetitik azt az elképzelést, miszerint par éven beliil a
tobb kiilonbo6z6 platform eggyé fog valni, egy olyan eszkdzzé, melyet majd az akkori
szemmel a maiakkal szemben ténylegesen multimédias rendszerként tekinthetiink.

A virtuélis valésdg nem egy aprd képernyére fog fokuszalni, hanem kdril fog
venni minket, mindenféle értelemben. Az ezt elGteremtd, realitdsérzetet novels tech-
nologiak fognak elterjedni, mellyel sajnos parhuzamban az emberek jatékok irénti
addiktivitdsa is kordbban sosem latott méreteket fog 6lteni. Ezzel egyidejtileg remél-
hetéleg egyre tobb videojaték-elvoné klinika fog nyilni a jovében.

A jatékok egyre valtozatosabbak lesznek az djabb feln6vd indie cégek kreativ
termékei és a verseny miatt, illetve a masolasvédelem tényleg kedvezni fog a legalis
vasarloknak.

Milyen lesz élni a videojatékok tjabb generacidinak idején? Ennek a kérdésnek

a megvalaszolasat az Olvasora bizzuk.
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