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1. Bevezeto

Elso féléves egyetemi hallgatoként mar foglalkoztatott, hogy milyen témat véilasszak
szakdolgozatnak. Tobbnyire vizudlis tipusnak tartom Onmagamat, ezért valamilyen
latvanyos, dizdjnos projekttel szerettem volna eldallni egyetemi tanulmédnyaim
befejezéseként.

Szakirdnyok koziil az alkalmazdsfejlesztést mobil eszkozokre specializdciot
valasztottam, ez a szakirany sokkal tobb lehetdséget tartogatott szamomra a kreativitasban.
A szakirdny lehet6vé tette, hogy betekintést nyerjiink a jatékfejlesztés alapjaiba is, ezért
mar a targy megkezdése elott probalgattam a Unity fejlesztd kdrnyezetét, tobb oktato
anyagot is tanulmdnyoztam, f6leg a hidromdimenzids projekteket. Nagyon tetszett és
motivalt, hogy objektumokat Ilehetett mozgatni, illetve hdromdimenzids modellek
mozgdsat meganimalni €s irdnyitani ezeket. Konnyt volt a scriptek megirasa is a C# nyelv
ismeretében és a Unity-hez kiadott oktat6 anyag[1] €s dokumentaci6[2] rengeteget segitett.
Viszonylag kevés kodolassal igen latvanyos eredményt lehetett elérni, ez volt az, ami
igazan megfogott.

A jatékfejlesztés kurzuson a kétdimenzids jatékokra fektettiik a hangsulyt, ami sokkal
egyszerlibb volt szdmomra a haromdimenziés prébadlkozasok utdn. Annak érdekében, hogy
az gyakorlaton elhangzottakat gyakorolni tudjam, elkezdtem egy otthoni projektet, ahol
tobb mindennel is kisérleteztem €s megprobaltam egy jatszhaté kétdimenzids jatékot
Osszerakni, ami kihivds elé allitja a jatékost. A kurzus elvégzésének végére az otthoni
projektbdl egy jo alapokkal rendelkezd jatékig sikeriilt eljutnom. Ekkor hataroztam el,
hogy ebbdl a projektbdl egy kész jatékot fogok késziteni, ami megallja a helyét a
mobiljatékok piacén, illetve elldtni olyan tartalommal, funkcidkkal, hogy szakdolgozat
kritériumainak is megfeleljen.

A szakdolgozatomban szeretném bemutatni, hogyan is fejlodott egy egyszerti 6tletbdl
ez a jaték, milyen szakaszai voltak fejlesztésnek, milyen problémakba, illetve zsdkutcakba
sikeriilt belefutni a fejlesztés sordn és ezekre milyen megoldast sikeriilt taldlni. Szeretnék
kitérni honnan sikeriilt 6tleteket meriteni, mely jatékok voltak az irdinymutatok a fejlesztés
soran. Végso soron pedig kitérni a feliiletre, megjelenésre €s milyen fejlesztési potencial

van még a jatékban.



2. Alkalmazas bemutatasa, feladatok meghatarozasa

2.1. Az otlet

Az egyik jatékfejlesztés gyakorlaton egy rosszul megirt irdnyitds script adta az
alapotletet, amit az otthoni projektemben valdsitottam meg. Az otlet az volt, hogy egy
olyan jatékot valdsitsak meg, ahol az irdnyitds okozza a nehézséget és zavarja meg a
jatékost. Ezt tobb féle mddon is ki lehet vitelezni, példaul felcserélni az irdnyokat, tehét ha
balra szeretnénk elmozdulni, akkor a jobb irdnyzékot kell haszndlnunk, ez kicsit olyan
mintha a mdsik keziinkkel prébalnank frni, nagyfokd koncentraciét igényel. Ugy
gondoltam ez 6nmagdban még nem elegendd, tgyhogy kitaldltam azt az irdnyitdst, ami az
egész jaték alapjdt jelentette. Egy objektum, ami forog a sajat kozéppontjandl fogva, ezt
pedig ellatjuk egy egyszerii vertikalis mozgassal, ami azt fogja eredményezni, hogy amerre
az objektum fels§ része néz arra lesz mindig a folfele irdnyzék és mivel forog az
objektumunk, igy dllandéan véltozik. Ezzel a megoldassal igen nagy koncentraciora van
sziikséglink, hogy elmozduljunk egy palyan eldre. Ez a mozgés a tesztek soran nagyon
hasonlitott a legyek 0ssze-vissza cikdzdsdra, ezért az irdnyithat6 karakteriink egy légy lett,
majd késobb a jaték nevét is ez ihlette meg.

Megfigyelések alapjan azok a jatékok, amelyek valamilyen kihivést biztositanak a
jatékos felé, sokkal nagyobb népszerliségnek oOrvend és huzamosabb ideig koti le a
jatékosokat. Elég megfigyelni az elmult par év siker jatékait telefonon, a legjobb példa a
Flappy Bird[3] nevli jaték, amelyben egy végtelentil egyszerii feladata van a jatékosnak,
azaz két darab csd kozott atrepiilni, a nehézséget az iranyitds okozta ebben a jatékban is.
Erre a tényre alapozva indultam el a fejlesztés sordn és ez volt a {6 szempont, ami alapjén a
funkcidkat is fejlesztettem. A Flappy Bird volt az a jiték, ami leginkabb inspirdlt, de
példaul a Color Switch[4] vagy a Piano Tiles[5] nevi jatékokbdl is meritettem Otletet, de
egy nagyon régi pc-s jat€k a South Park Cartman’s Authoritah[6] nevl kétdimenzids jaték
szintén segitett a végleges jaték elkészitésében.

Ezeket a jatékokat alapul véve vildgos volt, hogy infinite runner-t fogok csindlni, mivel
egy épitett palya, szintek sok 1dét emésztettek volna fel a megtervezésiikkel, illetve
megépitésiikkel és raadasul monotonitdst is eredményezett volna. Igy tSbb palyaelem
legyértdsa mellett dontottem, amelyek majd véletlen sorrendben keriilnek be a pélydra, igy
garantadlva a monotonitas elkeriilését. Ezelott olyan Gtletek is teritéken voltak, ami szerint

nem palyaelemek generalédnak, hanem egy csdvezeték, ami tobb irdnyba (fol, le, jobbra,



balra) kanyarodik, illetve kunkorodik, megbontva ezzel az infinit runner jatékokban
megszokott, egy megadott fix irdny felé valé menetelt, de végiil elvetettem ezt.

Sikeriilt tehat lefektetni az alapokat, igy ezeket kdvetve tobb feladat is megvaldsitdsra
vart. Kiilonos figyelmet tulajdonitottam annak, hogy elkeriiljem a monotonitast vagy, hogy
unalmassé véljon a jaték maga. Szerettem volna, ha sok ideig le tudja kotni a jatékosokat,
¢s hogy mindenki megtaldlja a kihivast benne, ezért tobb valtozo tényezot is beépitettem a

jatékban.

2.2. Feladatok meghatarozasa

Az els6 feladat a jO irdnyitds megtalalasa, és ahhoz tartozo értékek pontos bedllitasa
volt. Fentebb mar sz6 volt az irdnyitds mikodésérdl, ez nagyon jol be is valt, az
objektumnak van egy sebessége, amit gomblenyomadsra fel fog venni, ezt kisebb 4llitgatas,
probalgatas utan be lehetett 16ni. A 1ényeg annyi volt, hogy ne legyen til gyors, nehogy
kontrolldlhatatlan legyen a jatékos szdmdra, de ne legyen tul lassi sem, mert akkor nem
lehet atjutni majd az akaddlyokon vele. Ezen feliill megtaldlni az objektum megfeleld
forgasi sebességét is, itt ugyanugy azt az egyensulyt kellett eltalalni, mint a sebességnél.

Infinite runner révén egy irdnyba kell haladni a karakteriinkkel, jellemzden ilyenkor
egy allando6 sebességgel, megallas nélkiill megy eldre a karakteriink, st egyre gyorsul az
elérehaladas mértékétol fiiggden. Ezt az dtletet teljesen elvetettem, a karakteriink mozgasat
koveti a kamera, tehat csakis gomblenyomadsra torténik mozgas. Ha egy alland6 sebességili
mozgast alkalmaztam volna tul nehéz lett volna az elérehaladas vagy akér egy 4j mozgast
is ki kellett volna dolgoznom, ami felboritotta volna az eddigi munkélatokat.

Természetesen ilyenkor fenn 4ll az a probléma, hogy a jatékos direkt nem fog mozogni
a karakterrel. Valahogyan r4 kell kényszeriteni a mozgésra a jatékost, ezt tobb féle médon
is el lehet érni. Ezt az infinite runner jatékokban szoktak ugy is megoldani, hogy a jatékos
mogott kozeledik valamilyen objektum, ami elpusztitja a karakteriinket, ha nem
igyeksziink eléggé. Tipikusan j6 példa erre a Subway Surfers[7] nevil jaték, ahol egy
renddr elkap benniinket, ha tul sokat hibazunk. Ebben az esetben el6fordulhat, hogy a
mogottiink érkezé objektum talsdgosan megneheziti a jatékmenetet. Megeshet, hogy tobb
1dore van sziikségilink egy-egy akaddlyon valé atjutdshoz, ezért ez a megoldés tilsdgosan
blinteti a jatékos, a mar amugy is nehézkes irdnyitas okozta elérejutdsban. Inkabb egy
iddbiintetésen alapul rendszert vezettem be, ami sokkal igazsdgosabb és jobban is illik bele

a jaték koncepcidjéba.



Ezeknél a jatékokndl mar emlitettem, hogy egy irany felé mozgés a jellemzd, azaz a
kamera mozgdsat csakis egy tengelyen mozgathatjuk. Ez azt jelenti, hogy karakteriinket
mas felé nem fogja kdvetni kamera, csak amit megengediink neki. Ilyenkor eléfordul az,
hogy ha karakteriinkkel az ellenkezd irdnyba mozdulunk el, akkor ki tudunk menni a
kamera latoémez6jébol. Meg kell oldani, hogy ez ne fordulhasson eld, tobb megoldas van itt
is. Az egyik, ha a karakteriink mozgésterét csokkentjiik, ezéltal bezarjuk vagy a madsik
megoldds, ha a kamera azon részeit lezarjuk, amerre nem engedélyeziink mozgést.

Ha van karakteriink és el tudunk indulni egy irdnyba, akkor sziikség lesz elemekre,
amelyek segitségével a végtelenitett palya hatasat lehet kelteni. Az egyik legszembetlinébb
elem az a hattér, ami célja, hogy ugy <érezziikk, haladunk eldre a térben. Ezt
legegyszeriibben seamless hatterek hasznalataval tudjuk kelteni, amikbdl ha egymds mellé
rakunk tobbet, akkor olyan mintha egymast folytatndk. Ezt lehet fokozni akar paralax
gorgetéssel is. Ami fontos, az a hattér mozgatdsa, a pontos illesztés, illetve hogy milyen
logika alapjan gorgetjiik a hatteret, gy hogy ne tlinjon fel ez a jatékosnak.

Mikor mér egy olyan kdrnyezetben tudunk mozogni karakteriinkkel, ami tényleg azt az
illuziot kelti, hogy haladunk eldre egy végtelenitett rendszerben, akkor fel lehet tolteni ezt
a teret palyaelemekkel. Szintén fontos tobb tipust és nehézségii elemet kitalalni, hogy ne
legyen tal monoton a jatékélmény. Az egyre nehezedd jatékmenet vagy palya pedig,
majdnem minden jaték egyik alappillére. A véltozatossdgndl fontos, hogy minden
jatékelemmel egy teljesen més gondolkodasra kényszeritsiikk a jatékot, hogy ne mindig
ugyanazt a stratégiat haszndlja ezeknek az akaddlyoknak a kikeriilése sordn. Fontos az is,
hogy ne csak statikus akaddlyok legyenek, hanem dinamikus, mozgd elemekkel is
taldlkozzon a jatékos, mivel ezzel nem csak nagyobb kihivas elé tudjuk allitani a jatékost,
de latvdnyosabba és élvezetesebbé tehetjiik a jatékélményt. Ezen szempontok alapjan kell
megtervezni és legydrtani ezeket az elemeket, majd valamilyen stlyozés alapjan sorrendet
kialakitani kozottiik, ugy hogy a nehezebb akadélyokkal csak késobb jelenjenek meg a
jatéktéren. Hogy még inkdbb elkeriiljik a monotonitdst, ezért véletlen sorrendben
keriiljenek az elemek a palyéra.

Nagyon fontos, hogy valamilyen formdban jutalmazza a jaték a jitékosokat, ez az,
amiért jatszanak az emberek, hogy minél tobb pontot gyiijtsenek, vagy minél messzebbre
jussanak el. Sziikség lesz a jatékban pontokra, ami alapjan be lehet azonositani, ki milyen
messzire jutott el a jaték sordn.

Természetesen fontos, hogy valamikor véget érjen a jaték, igy egy bizonyos esemény

hatdsdra kovetkezzen is ez be. Altalaban iitkozés hatdsira szokott megtorténni, amikor



megsériil a karakteriink, de nem lehetiink til szigoriak a jatékoshoz igy tobb esélyt kell
neki adni, azaz tobb élettel kell ellatni, de itt is meg kell talalni a megfeleld egyensulyt.
Ezek mellett a karakter {itk6zését jol lekezelni mds tdrgyakkal, ha ezt nem sikeriil jol
végrehajtanunk és példdul egy iitkozés sordn egybdl meghalunk, akkor a jatékos
igazsagtalannak vélheti a jatékot.

Nem szabad megfeledkezni arrdl sem, hogy a jatékot bar gépen fejlesztjiik, telefonon
vagy tdblagépen fog futni. Ez azt jelenti, hogy fel kell késziteni tobb féle felbontésra is,
hogy minden eszkdzon ugyaniigy nézzen ki. Olyan kezeldfeliiletet biztositani, ami kisebb
kijelzdn is jol lathatd a felhasznald szamara.

Ezek a {6 feladatok, ami alapjan elkésziilt a végleges jaték, tovabbiakban bemutatom
milyen megolddsokkal oldottam meg a feladatokat, illetve milyen plusz funkcidkat sikeriilt

beépiteni, hogy még jobban eleget tegyek a kritériumoknak.

2.3. Alkalmazas bemutatasa

A kész jatékban a fentebb meghatdrozott feladatokat mind sikeriilt végrehajtani
maradéktalanul, az irdnyitas sordn két féle mozgdast alkalmaztam. Az egyik mozgds az a
karakter sajat kozéppontja koriili forgas, ez egy automatikus mozgés, amit eldre beallitott
sebességgel végez. A masik pedig egy vertikalis, tehat folfelé, illetve lefelé valé6 mozgést
jelent. Ennek a két mozgédsnak a kombindcidja egy cikkcakkos mozgist eredményez a
jatékban, ami elsdre egy Uj és furcsa élményt nyujt, de bele lehet tanulni. Az irdnyitas
kiismerése mar onmagaban kihivas elé 4llitja a jatékost.

A jatékosnak eldrefelé, esetiinkben jobbra kell haladnia, semmilyen mas irdnyba nincs
engedélyezve a kamera mozgasa. A karakteriink elérehaladasat koveti a kamera, viszont
van egy ugynevezett holttér, ahol a karakteriinkkel mozoghatunk, gy hogy ne mozdulna
meg a kamera, ez a hely tobbnyire a képerny6 bal oldalan van. Annak érdekében, hogy
karakteriinkkel, ne induljunk el mds irdnyban a kamerat egy kerettel korbeépitettem, igy
mikor megprobal tdvozni a jatékos a jatéktérrdl, akkor egy falba fog iitk6zni, ami
€letlevondssal is jar.

Ezen a ponton meriil fel a kérdés, ha a karakter mozgédsaval a jatékos diktélja a tempot,
mi lesz az, amivel haladésra tudjuk késztetni a jatékost. Ezt ugy sikeriilt megoldani, hogy
egy 4 masodperces szamlalot helyeztem el a jatékban, ami elkezd visszaszamolni, ha a
karakter mozdulatlan, viszont egybdl visszaugrik a kezdd értékre, ha Gjra megmozdul. Ez
egy igazsagos rendszer, mivel ennyi id6 béségesen elég még akkor is, ha nagyon lassan tud

a jatékos atjutni egy-egy akadalyon. Viszont ha letelik az id6, akkor a haldl esemény



kovetkezik be és elolrdl indul a jaték, ez a haldl esemény annyiban kiillonbozik, hogy egy
légycsapo6 jelenik meg hirtelen a képernyOn, érzékeltetve azt, hogy tulsagosan lasst volt a
jatékos. Ez a megoldas tokéletesen beleillik a jaték kornyezetébe.

A jatéktéren ugy sikeriilt megvaldsitani a végtelenitett palya érzését, hogy egy képet
folyamatosan gorgetiink héttérben, ez elé pedig generdljuk a palyaelemeket. A
palyaelemek kozott taldlhatd teljesen statikus, méretét tekintve hosszu, illetve forgo,
csuszkalo és ki-be kapcsolodo is felfedezhetd. A képernyd aljan egy talaj generalodik, ami
megakaddlyozza, hogy lefelé tidvozzon a jatékos a kamera 1at6szogébdl, tovabba egy
viszonyitasi pontot biztosit, nem a levegdben fog 16gni minden. A pdlyaelemek ehhez a
talajhoz tokéletesen illeszkednek, igy egy nagyon jo épitésti palyat kap a jatékos. A
palyaelemeken vald atjutast pontokkal jutalmazza a jaték, egy akaddlyért egy pont jar,
nincsen kiilonbség nehéz vagy konnyii elemek kozott, mindenért ugyanannyi pontot kap a
jatékos. A pélyaelemek sorrendbe vannak 4llitva nehézség szerint, és minden harmadik
megszerzett pont utin nehezebb és nehezebb jatékelemek keriilnek a jatéktérre. Eleinte
foleg statikus elemekkel lehet taldlkozni, ha pedig elég messzire jutunk, Osszetettebb
mozg6 elemekbe is belefuthatunk. A pélyaelemek teljesen véletleniil védlasztédnak ki, de
két ugyanolyan nem jelenhet meg egymads utan.

A monotonités elkeriilése végett bevezettem egy olyan rendszert, ami garantdlja, hogy
fent kelljen tartani a koncentraciot és egy ujabb véletlen faktorral bdviti a jatékot. Minden
megszerezett 6tddik pont utdn megvaltozik a karakteriink mozgasa. Az bekdvetkezhetd
iranyitasmodok a kovetkezok:

— A karakter forgds irdnyanak megforduldsa
— A karakter forgdsanak lelassuldsa

— A karakter sebességének lecsokkenés

— A karakter méretének megnovekedése

— A karakter normal értékekre visszaall

Ezek teljesen véletleniil vadlasztédnak ki €s minden 6todik pont utdn megvéltozik, tehat
ot akadalyt kell teljesiteni az 4j megvaltozott irdnyitdssal.

A haldl eseménye a fent emlitett mozdulatlansagon kiviil akkor is bekovetkezik, ha til
sokszor ltkoziink valaminek. Minden palyaelem, a talaj €s a képernyd oldalainal is
titkozést érzékel a jaték. A maximadlis iitkozés szamot hdrom darabban hatdroztam meg, ezt

az élet jelzi nekiink. Minden iitkozés utdn egy darab élet levonddik és vigydzni kell, mert



ha sziik helyre beszorul a karakteriink, akkor gyorsan levonddik az sszes élet. Két {itkdzés
kozott van egy minimalis 1d6 arra, hogy kijusson a jatékos a szorult helyzetbdl.

Minden eseményt hangok jeleznek szdmunkra, amelyek az adott eseményhez illenek,
példaul az {itkozéseket éles, szurds figyelmeztetd hang jelzi, mig a pontszerzést egy
kellemes, jutalmazé dallam jelzi a jatékos felé. Tovabba a jatékmod megvaltozdsihoz is
sikeriilt talalni megfeleld hangjelzést, a mozdulatlansdg altal bekdvetkezd halalt egy
becsapddds hangeffekt jelzi.

A meniiben kétallapotd gombokkal tudunk navigdlni, amelyek alkalmazkodnak a
képernydméretekhez, viszont a telefonos irdnyitds érdekében be kellett iktatni egy-egy
gombot a jatéktéren, amellyel a karaktert lehet mozgatni, ez az érintdfeliilet miatt volt
sziikséges.

A jatéktéren tovabba megjelenik a haldl esetén egy a jaték végét jelzd képernyd is
ahonnan tovdbb navigdlhatunk a meniibe, vagy 1j jatékot is kezdhetiink. A képernyén
megjelenik még az elért teljesitményiink is a jatékban.

A jaték leirasat kovetden szeretném bemutatni azt a kornyezetet ahol ezt meg is
valositottam, tovdbbd részletezni azokat az eszkozoket, amik a segitségemre voltak a

fejlesztés soran.
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3. Unity bemutatasa

3.1. Unity, mint videojaték-motor és fejleszté kornyezet
A Unity[8] egy videojaték-motor, amely segitségével haromdimenziés és

kettédimenzios videojatékokat, illetve egyéb interaktiv jellegli tartalmakat, mint példaul
jeleneteket, latvanyterveket és haromdimenzids animdaciokat is lehet késziteni. A szoftver
képes nagymeéretii adatbazisokat kezelni, ami példaul egy nagyobb méretii jaték esetén nem
hatrany, ki tudja haszndlni az animdciok és kolcsonhatasok képességeit, biztositja a fények
legeneralasat valos idoben vagy eldre kiszamitott fények megjelenitését. Nagy elonye még,
hogy olyan jatékmeghajtd motor, amivel lehetséges tobb platformra valé fejlesztés, a
kovetkezOket tAmogatja:

— Microsoft Windows (32bit,64bit)

— Mac OSX

— Linux

— Android

- OS

— Konzolok

— WebGL

Tobbek kozott ezért is dontdttem a Unity mellett, mivel lehetdvé teszi ezt a fajta

tdmogatdst platformok kozott és ehhez nincs sziikkség csak a Unity fejlesztd
kornyezetére[9] és C# nyelv ismereteire. Fontos megemliteni, hogy jatékmotor 1évén nem
képes modellek létrehozdsara, igy azok létrehozdsdahoz valamilyen haromdimenzids
modellezd programra van sziiksége a felhasznalonak. Unity-n beliil csak dtméretezésre van
lehetdség, esetleg modellek Gsszeillesztésére texturazasara. Az viszont nagy segitség, hogy
rengeteg beépitett eszkoz és modell 4ll rendelkezésre €s van egy sajat boltja[ 10], ahonnan
ingyenesen vagy pénzért kész csomagokat lehet letolteni megspérolva ezzel iddt és
energiat. Amiket a Unity mint jatékmotor elvégez a felhasznal6 szdmara azok a
kovetkezok:

— Erdéforrasok kezelés

— Videokértya vezérlés

— Grafikai algoritmusok

— Fizikai szimulacidok
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— Karakter animécidk
— Részecskerendszerek
— Kameramozgatis
— Multimédias szolgaltatdsok, mint hangok és videdk kezelés
— Beépitett grafikus kezeld feliiletet biztosit
— Mesterséges intelligencia, dllapotkezelés, ttvonaltervezés
— Scriptelés
— Tobbszéldsdg, pirhuzamossag timogatasa
Rengeteg feladatot 1at el helyettiink, megkonnyitve ezzel a munkdt a fejlesztok
szdmara. A Unity mindenki szamara biztosit egy ingyenes verzidt, ahol egy kezdd vagy
kozéphaladé maximalisan kiélheti a kreativitasat, fejlesztok szamara pedig elérhetd egy
fizetds verzid, ez tobb eszkozt tartalmaz a készitok szdmara, viszont azok inkabb magasabb
szintli projekteknél lehetnek hasznosak.
Rengeteg eszkozt és lehetdséget biztosit és tartalmaz a Unity fejlesztd kornyezete, én a
kétdimenzids eszkozoket szeretném részletezni, illetve koziilikk is azokat, amelyeket

haszndltam a projekt elkészitése sordn, igy a tovdbbiakban errdl lesz sz6.

3.2. Unity kétdimenzi6s kornyezet

A legnagyobb kiilonbség a kettd €s a haromdimenzids fejlesztés kozott, hogy mig a
haromdimenzidés kornyezetben x,y és z tengelyen tudunk mozogni addig a kétdimenziésnal
csak x és y tengelyen, bar a z tengely is jelen van, nincs kiillondsebb funkcidja. Az egyetlen
dolog, amire a z tengely haszndlhaté az nem maés, mint hogy mélységet tudjunk adni a
jatékban, ez azt jelenti, hogy amikor a kamerdn keresztiil néziink egy jelenetet a z
tengelyen elfoglalt sorrendben fogjuk latni a dolgokat.

A mésik fontos kiillonbség hogy a kétdimenzids fejlesztés sordn nem modellekkel,
hanem ugynevezett sprite-okat hasznalunk az esetek tilnyomé részében. Természetesen
vannak itt is kivételek, lehet haszndlni hdromdimenziés modelleket példdul a karakter
szamara, aminek koszOonhetden sokkal részletesebben animalt mozgast lehet 1étrehozni.
Ennek koszonhetden sokkal latvanyosabb élményt nyudjt a jatékosok szdméra, mivel ha
sprite-okat haszndlunk, tulajdonképpen kétdimenzids bitmapeket latunk, vagyis képeket.
Az animécié is ezek a képek alapjan késziilnek el, tehit sok kép egymads utdni gyors

crcr

kiilonbségre.
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Az animéléasnal is mashogyan kell eljarni a haromdimenzios kornyezethez képest. Mig
a haromdimenzidsban egy tugynevezett csontvdzra felhizott modellt tudunk mozgatni
gorbék segitségével vagy motion szenzorok daltal rogzitett mozgdst adunk 4t a
modelleknek, addig a kétdimenzidsnal nincsen erre lehetdség. Két dimenzidban sprite-
okkal kell megoldanunk ugyanezt. Az eljards borzasztéan egyszerli, mint a régi
vetitogépeknél, ahol a gép a filmtekercsen 1évd film képkockait vetitette a vaszonra
egyesével, tette ezt olyan gyorsan, hogy a néz6 mozgdképet latott. Annyi a dolgunk, hogy
a kivant mozgést lerajzoljuk képkockdrdl képkockara. Minél tobb képet haszndlunk egy
mozgés leanimdaldsdhoz, annél simdbbnak latjuk a mozdulatokat, ebben az esetben nagyon
aprolékosan kell a mozdulatrol elkésziteni a képeket, szinte pixelr6l pixelre. Ha tobb
képkockdnk van mozdulatrdl, akkor sokkal simdbbnak latjuk az Osszhatést, ennyire
egyszert.

Ezek az alapvetd kiilonbségek a kettd, illetve haromdimenzids kornyezet kozott. A
tovabbiakban a fejlesztdi kornyezetet fogom bemutatni, ahol a fentebb emlitett eszk6zoket
¢és funkciokat mutatom majd be. Szeretném abrakkal is megmutatni, a kdrnyezet fobb

részeit, hogy mi hol helyezkedik el.

3.3. A Unity editor bemutatasa
A jaték elkészitéséhez a Unity Editor ingyenes verzidjat haszndltam, ami bérki
szamdra elérhetd a Unity hivatalos weboldalan. Letoltés és telepités utan létre lehet hozni
projektet, itt meg kell adni, hogy kettd vagy haromdimenzios projektet szeretnénk csinélni,
illetve hogy hova hozza létre a projektet. Miutan ez megtorténik maga a szerkesztd

program kertil elénk, ahol be is szeretném mutatni a f0bb részeket.
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Game Over

0

0

1. dbra. Unity editor részei

Az 1. dbran z6ld mezovel jelolt helyen feliil talalhaté a meniisor, itt alapveté dolgok
taldlhatok, a file-ban példaul uj jelenet 1étrehozasa, mentése vagy 0j projekt 1étrehozéasa
lehetséges és itt tudjuk build-elni a projektet valamilyen eszkodzre. Néhany fontosabb
meniipont, mint a GameObject, ahol kiilonféle ketté vagy haromdimenziés objektumokat
lehet l1étrehozni, tovabba hangokat, grafikus felhaszndléi feliiletet, fényeket és effekteket is
akar. A window meniipont alatt meg tudunk nyitni olyan ablakokat vagy fiileket, mint
példaul az animator vagy az Asset Store. Fontos itt megemliteni, hogy ezek az ablakok a
kék kereten beliil fognak majd megjelenni, de at lehet rendezni tetszés szerint, ez az
elrendezés az alapértelmezett. A meniisor alatt helyezkednek még el ikonok, amelyekkel
mozgatni, forgatni vagy nagyitani tudjuk a jelenetben elhelyezett objektumokat. A kdzépen
elhelyezkedd ikonok a futtatdsra, illetve sziineteltetés és Iéptetésre szolgalnak. Jobb
oldalon pedig a felhdszolgaltatas, a sajat felhaszndloi fiokunk €s az altalunk hasznalt réteg
¢s elrendezések tekinthetOk meg.

A kék mezdben lathat6 a jelenetiink, ha a window meniipontban kivédlasztunk egy tj
ablakot, az alapértelmezetten itt fog megnyilni, de akér el is tudjuk felezni ezt a teriiletet,
teljesen személyre tudjuk szabni mi és hol helyezkedjen el. Kezdésnél a jelenet, illetve a
jaték fiil jelenik meg, a jelenet fiil a szerkesztonk tulajdonképpen, itt tudjuk elrendezni a
komponenseket, amit majd a jatékban szeretnénk hasznalni. A jelenetben alapértelmezetten
szerepel egy kamera is, ez a kamera az, amin keresztiil a jatékos szemléli a jelenetet, igy

amikor a jaték fiilre valtunk, akkor azt a képet kapjuk, amit a kamera lit éppen a
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jelenetben. Az Asset Store-rdl is szeretnék néhdny szot ejteni itt, ez a Unity boltja
tulajdonképpen, hasonlit a Google Play-hez, csak itt nem alkalmazdsok vagy jatékok
szerepelnek a boltban, hanem a jaték elkészitéséhez sziikséges modellek, hangok, scriptek,
kész mozgdsok és még rengeteg minden mds. Ide mi is tolthetiink fel sajat tartalmat és
tolthetiink le ingyenesen is, de vannak fizetds tartalmak természetesen.

A piros mezbében a jelenetben haszndlt objektumok hierarchidjat lathatjuk. Minden,
amit a jelenetben felhaszndlunk, az itt megjelenik, és ki tudunk alakitani egy ala-
folérendeltséget. Ha kivalasztjuk ezeket az objektumokat, akkor a lilamezdben meg fog
jelenni kiilonféle bedllitasi lehetdségek ezekhez az objektumokhoz.

A lila mezdében taldlhatok a hierarchiabol kivalasztott objektumokhoz tartozo
komponensek €és bedllitdsok. Alapértelmezetten minden objektum rendelkezik egy
Transform komponenssel, ez a poziciéjat, forgatasat és a skdldzdsat mutatja. Altaldban
ezzel a komponenssel minden objektum rendelkezik, de itt van lehetdségiink tovabbi
komponensekkel felruhdzni az objektumokat, min példaul scriptekkel, Collider-ekkel,
hangforrasokkal és sok més egyéb sziikséges komponenssel.

A narancssdrga mezOben taldlhat6 assets-ek hierarchidja, a projekthez felhaszndlt
Osszes képet, audid f4jlt, scriptet vagy barmilyen egyéb a projekthez haszndlni kivant
fajlokat itt tarolja a Unity. Innen tudjuk a jelenetbe behizni és felhaszndlni dket. Ezeket a
fajlokat a Unity-ben assets-eknek nevezziik, de attdl hogy itt vannak nem jelenti azt, hogy
fel is kell hasznalni Oket, csak itt taroljuk. Ezen feliil még itt talalhaté a konzol, ahova a
hibaiizenetek érkeznek, ha belefutunk valamilyen hibédba, de itt ki is tudunk {iratni akar

értékeket hibakeresés céljabol.

3.4. A felhasznalt eszk6zok bemutatasa

3.4.1. Kamera

Minden jelenetnek kell rendelkezni és rendelkezik is egy kamerdval, mivel a kamera
lesz a jatékos szeme. Viszont a kamera onmagédban csak egy képet kozvetit, meg kell adni
neki, hogy milyen célpontot kdvessen, ezt scripttel lehet megoldani a legjobban. Ha
scriptteléssel valositjuk ezt meg, akkor van lehetdségiink tovabbi finombedllitasokra, mint
példaul mennyire szorosan kovesse a célpontot, vagy esetleg finomabban mozduljon be a

kamera, ezekre mind-mind taldlunk megoldast.
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2. dbra. Kamera hdromdimenzios nézetben

A 2. abran egy kétdimenzids jelenetet latunk haromdimenzids nézetbdl, itt jol
megfigyelheté a kameranak a latészoge, amit fehér négyzet jelol szdmunka. A jobb alsé
sarokban pedig a kamera aktudlis képét. Tovabba itt az is latszodik, hogy a kétdimenzids
térben is fontos szerepe van a z tengelynek, ugyanis minél nagyobb az értéke egy
objektumnak a z tengelyen, anndl kozelebb van a kamerdhoz. Ezzel a mddszerrel tudunk

objektumokat egymas elé és mogé rendezni.

3.4.2. Animdtor és animdcio

Fentebb mar beszéltem, hogyan is kell elképzelni a kétdimenzids animaldst, most
részletesebben is szeretném bemutatni ezt. Amire sziikségiink van egy kétdimenzids
animécio elkészitése, az nem mas, mint a kivant mozgasrol elkészitett sprite-ok, amelyek a
mozgas kiilonb6z6 szakaszait mutatjak be. Ha ezekkel rendelkeziink, akkor be is huzhatjuk
az assets-ek kozé egy kiilon mappaba, fontos hogy mindent kiilon taroljunk, igy késébb
sokkal 4tl4thatobb lesz, mikor mar rengeteg elemmel dolgozunk. Ha behuztuk dket, akkor
létrehozunk egy jatékobjektumot, amikor kijeldljiik ezt a hierarchidban €s megnyitjuk az
animaci6 ablakot, akkor lehetdségiink addédik 1étrehozni egy animdcidt. Amikor ezt
megtessziik két fajl fog Iétrejonni az assets konyvtarban, az egyik az animaciéhoz tartozé
kontroller, amit az animétor ablakban tudunk megnézni, a mésik pedig maga az animécid

lesz.
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3. dbra. Animdtor és animdciods ablak

A 3. dbran a kész jatékban talalhatdo egyetlen egyszerli animdacioval szeretném
szemléltetni ennek a menetét. E10szor az animaciot készitsiik el, ehhez nincs mas dolgunk,
mint hozzdadni az animicié ablakban a mozgashoz sziikséges sprite-okat, ezek utin pedig
meg tudjuk adni, hogy milyen gyorsan véltakozzanak ezek a képen. Ezt lthatjuk a képen
is, hogy 3 tized masodpercenként véltakozik a két kép. A 1étrehozott animécidhoz tartozik
egy kontroller, is ezt az animdtor ablakban ldthatjuk, itt minden egyes animéicié egy
allapotot jelez szamunkra, amikor elindul a jaték, tehét belépiink (entry) akkor az egyetlen
allapot, amibe 4t fogunk menni az a repiilés animdcidé. Tobb animdcidt, azaz tobb allapotot
tudunk létrehozni és az dllapotok kozott atmenetet tudunk késziteni. Itt a képen egyetlen

allapotba I1épiink at €s abbdl nem is fogunk kilépni tobbet.

4. dbra. Animdcio kontroller

A 4. dbran szeretném bemutatni, hogy mi a helyzet, amikor t6bb 4llapotunk van. Ezen

a képen egy hdromdimenzids karakterhez tartozo teljes mozgast leiré kontroller lathato,
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amelyben tobb mozgés animaci6 talalhaté. Mint lathatd, amikor belépiink a jatékba, akkor
az elso allapot egy idle, azaz varakozo allapot lesz, ez az alapmozgas, ebbdl dgazik tovabb
az 0sszes tobbi mozgds. Az oda-vissza nyilak azt jelzik, hogy kolcsondsen tudunk ugralni
két allapot kozott. Az dbrdn ezt nagyon jol is lehet l4tni, hogy ha el akarunk kezdeni futni,
akkor elébb sétalunk, majd utana tudunk futni, viszont all6 helyzetbl nem tudunk
elkezdeni rohanni. Az is lathat6 még, hogy az ugrdst minden mozgas kozben tudjuk
végezni, ami redlis is, mivel futds kozben is lehetséges ugrani egyet. Ezek kozott az
allapotok kozott tgy tudunk ugrdlni, hogy paramétereket adunk meg, ebben az esetben a
sebesség paraméterére tudunk hivatkozni, ami gombnyomdsra novekszik, igy
megadhatjuk, hogy mely sebességtartomdnyokban, mely animécié érvényesiiljon, de
ugrasnal szimpldn egy gomb lenyomésa is megadhaté paraméternek, amely el fogja
idézni az ugras animacidt. Lehet tobb rétegli animdacidkat is létrehozni, példdul
rendelkeziink egy karakterrel, és az ahhoz tartozé sprite-ot szétbontom, majd kiilén
meganimdlom, példaul a kézmozgast vagy a fejmozgdst vagy barmi mast is lehet kiilon
kezelni, ha sziikséges, igy tobb animacié fog egy idében lefutni. Lehetdség van animaciok
letiikkrozésére, ez akkor is hasznos, ha példdul egy kétdimenzids jatékban a karakter
mozgésa csak a jobb irdnyba van megcsindlva, ebben az esetben csak le kell tiikkr6zni a
jobbra mozgést és mdris kész a balra mozgds is. Igy rengeteg idét lehet megtakaritani, mert

nem kel kiilon elkésziteni a masik irdnyd mozgdsra is a sprite-okat.

3.4.3. Scriptek

A script rovid programot vagy utasitidssort jelent, amely valamilyen részfeladat
automatizdldsdra szolgdl. Unity-ben szintén lehetdségiink van ilyen scriptek irdsara, hogy
azzal valamilyen funkciét hozzunk 1étre a jaték részére. Ezt két féle nyelvvel tudjuk
kivitelezni, ezek pedig a C# €s a JavaScript. A Unity rendelkezésiinkre bocsijt egy
részletes dokumentaciot, amit scripting API-nak[11] neveznek, ez mindenki szdmara
elérhetd €s tartalmaz minden tudnivaldt arrdl, hogy hogyan is kell haszndlni a beépitett
figgvényeket és valtozokat. Mivel a kész jatékhoz tartoz6 Osszes scriptet C# nyelvben
irtam meg, ezért ezt a részét szeretném jobban kiemelni és részletezni. Az viszont nincsen
megkdtve, hogyha mar irtunk egy scriptet C# nyelven, akkor mas scripteket ne lehetne
megirni akdr JavaScript-ben. Természetesen fontos megéllapodni onmagunkkal, hogy
milyen nyelven is szeretnénk fejleszteni, mivel ez késdbb problémékat okozhat, de a Unity
nem fog ezért sz6lni vagy figyelmeztetni. A szerkeszton beliil tudunk 10j scripteket

létrehozni, ezt érdemes az assets mappdban beliill egy j mappdban kiilon kezelni, ha
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létrehozunk scriptet, akkor természetesen megmondjuk neki, hogy C# vagy JavaScript
scirptet hozzon létre. Miutan létrehoztuk, meg is tudjuk nyitni, azt hogy milyen
szerkesztével szeretnénk ezt megtenni, szintén ki tudjuk valasztani a beallitasokban. En a
Microsoft Visual Studio 2017-ben[12] dolgoztam, de barmilyen mdas szerkesztét hozza
tudunk adni. Amikor létrehozunk egy uj C# scriptet, akkor nem egy iires script fajlt

kapunk, hanem par alapvet6 fiiggvény és névtér automatikusan bele van irva.

- *3 NewBehaviourScript ~ | ©, Update(

using UnityEngine;
Spublic class NewBehaviourScript : MonoBehaviour {

7 // Use this for initialization
8 = void Start () {

10 )

12 // Update is called once per frame
13 3 void Update () {

}

5. abra. C# script Microsoft Visual Studio 2017-ben

Az 5. dbrédn lathat6, mit is kapunk egy teljesen 4j C# script fajlban. Az els6 harom
sorban az alapvetd névtereket lathatjuk, természetesen ezeket tovabb bdvithetjiik. Utana
talalhat6 a foosztalyunk, amely a script nevét visel, majd hogy ezt honnan szarmaztatjuk.
Minden osztalynak a MonoBehaviour a szildosztalya, mindent ebbdl szarmaztatunk Unity-
ben, de ez csak a C# scriptek esetén igaz, mert JavaScript esetében nem kell ebbdl
szarmaztatni az osztalyokat. A fOosztalyon belill lathatunk még két darab fliggvényt,
amelyekbdl a Start az inicializalasért felelds, ez csak egyszer fog meghivddni, illetve az
Update fliggvény, amely folyamatosan meghivasra keriil, minden egyes képfrissiilésnél.
Létezik tobb fiiggvény is inicializéldsra és frissitésre egyardnt, inicializdldsra ott van még
az Awake is. Kozte és a Start kozott annyi a kiillonbség, hogy az Awake még a Start el6tt le
fog futni, tehét ha a script példanya mar betoltédott, mig a Start lesz az elsd fiiggvény, ami
lefut az Update metodusok eldtt. A frissitd fiiggvények kozott is van LateUpadate és
FixedUpdate, az elébbi az Update utan fog meghivddni, ezt parancsvégrehajtd utasitdsok
sordn érdemes haszndlni, példdul a kamera mozgdsat, ami kovet egy objektumot, mivel az
objektum mozgédsa ugyis az Update-ben fog megtorténni. A FixedUpdate minden stabil
képkocka frissitésnél fog meghivadni, ez titkozéseknél fontos, vagy ha valamilyen er6hatas
torténik két objektum kozott.

Ha viltozokat szeretnék l1étrehozni, azt kozvetlen a féosztaly alatt tudjuk megtenni. A
valtozok terén nincs kiillonbség, ugyanigy van egész, tort, logikai, konstans és karakter
tipusu valtozd, annyi kiilonbséggel, ha float tipust haszndlunk, akkor egy F betiit kell a tort

szam mogé irnunk. Ha nem csak definidljuk, hanem deklardljuk is a véltozokat, akkor
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lehetdségilink adodik szerkeszton beliil ezeket az értékeket megvaltoztatni, igy nem kell a
programkodban atirnunk az értéket, hanem kényelmesebben a szerkesztébdl megtehetjiik.
Ha csak definialjuk a valtozokat, akkor nem tudjuk a szerkesztOben megtenni ezt, ha
deklardlni szeretnénk valtozokat, akkor azt az Awake fliggvényen beliil érdemes megtenni.
Létrehozhatunk GameObject, AudioSource, Collider és szinte a jatéktéren hasznélt
objektum minden komponensére tudunk tipussal hivatkozni. Ezek a Unity sajat tipusai, ha
ilyen tipusokat haszndlunk, é&ltaldban definidlni kell Oket, majd a szerkeszton beliil

megjelend helyes mezdbe behuzni a kivant objektumot vagy annak komponensét.

"@ Inspector | Services e
' o | Generator | Static *
Tag | Untagged #| Layer | Default |
¥ .~ Transform ﬁ £,
Position ®i0 ¥.[0 |Z|o
Rotation Xi{0 ¥ (0 Zi0
Scale (1 it 1 Zl1
¥ |G| ¥ Platform Generator_Upgraded (Script) @ =
Script FlatformGenerator_Upgraded (o]
Platforms
¥ Platforms
Size 111
Element 0 | Platform(fields) @
Element 1 I Platform(spikes) @
Element 2 i\ Platform(pipeline) @
Element 3 i Platform{FAaN) @
Element 4 | W Platform(2fans) o]
Element 5 I Platform(Cage) @
Element & i Platform(3fans) @
Element 7 ¢ Platfarm(Laser) @
Element 8 | i Platform(lifts) @
Element @ I Platform(Rings) @
Element 10 \ Platforms(2Rings) @
Platform Generation Poini L FlatformGenerationPoint (Transform) | @

Platfarm Distance Betwee 3

Floor
Floor Iy Platform(floor)
Floor Generation Point L FloorGenerationPoint (Transform)

@

@

I Add Component ]

6. dbra. Gamobject-hez hozzdadott C# script Unity Editor-ban

A 6. dbran megfigyelhetd, hogy vannak olyan egész tipusd valtozok, amelyeket itt
lehet valtoztatgatni, illetve vannak GameObject és Transform tipusu valtozoim is,
amelyeket nem deklaraltam csak definialtam, igy lehetéség van hierarchidbdl behuzni
ezeket, ugynevezett drag and drop moddszerrel. Ez is a Unity sajatossagai kozé tartozik,
nagyon egyszerien lehet hivatkozni igy kiilonb6z6 elemekre, objektumokra. Ha véletleniil
elrontunk valamit egy scriptben, vagy valamit nem deklardlunk, akkor nem tudjuk
lefuttatni a programot, de ilyenkor figyelmeztetést is kapunk, amit a konzolon latunk.
Legtobbszor konkrétan meg tudja mondani melyik sorban, milyen probléma adédott, igy a

hibakeresést is megkonnyiti szimunka a Unity.
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A kodolast tekintve azt is lehet mondani, hogy C# vagy JavaScript ismeretekkel
rendelkezve nagyon jol el lehet boldogulni és csak a kiilonb6z6 tipusokat kell megszokni,
ami az djdonsagot nyljtja. Ugyanligy a féosztaly alatt hozunk 1étre valtozokat, osztalyokat,
a fliggvényeket is itt {rjuk meg vagy akdr az inicializdlds és a frissités alatt is megirhatjuk
Oket, majd a megfeleld fiiggvényen beliill meghivjuk Oket. A tovabbiakban a tipusok
bemutatasaval szeretnék foglalkozni és kitérni a legfontosabb dolgokra, illetve amelyeket

én is felhasznéltam a jaték készitése sordn.

3.4.4. Rigidbody, Colliderek

A Rigidbody-t nem tudom hogyan is lehetne leforditani, de ez egy olyan komponenst
takar, amelyet ha hozzdadjuk egy objektumhoz, akkor arra az objektumra érvényesiilni
fognak a fizika torvényei. Természetesen olyan mértékben, amennyire a jatékmotor engedi,
illetve a bedllitdsaink fliggvényében. Amikor alkalmazzuk ezt a komponenst, akkor az
adott objektumra hatni fog a graviticio, illetve, iitk6z€és vagy valamilyen egyéb érintkezés
hatdsdra elmozdul vagy kitér az eredeti pozici6jabol. Ezt nem nekiink kell scriptben
megirnunk, hanem ezt biztositja szamunka jatékmotor, nekiink csak annyi dolgunk van,

hogy a rendelkezésre 4ll6 beallitasokkal finomitjuk azt.

a-a €Game | #scene
sssss e

ore CJAnimation % Animator

7. dbra. Rigidbody komponens Unity Editor-ban

A 7. abran lathat6 hogy a Playerl nevii komponenshez hozzd van rendelve egy
Rigidbody, ezt a piros keretben lathatjuk. Itt tudunk a rendelkezésre 4ll6 bedllitdsokban
megadni olyan értékeket, amelyek megfeleldek szamunka a jatékban. Be tudjuk allitani,
hogy milyen erével huzza az objektumot a gravitacid vagy az adott objektum tomegét,
példaul ha iitkozés esetén egy kisebb tomegli objektum {itkdzik egy nagyobb tomegiivel,
akkor nehezen vagy el se tudja tolni. Ha ez forditva torténik meg, akkor a nagyobb tomegii
fogja eltolni a konnyebb objektumokat. Hozz4 tudunk adni dgynevezett fizikai anyagot az

objektumhoz, ezzel kiilonféle anyagok viselkedését tudjuk szimuldlni, ha példdul valami

21



rugalmas anyagot hozunk létre, akkor az iitk6zésnél pattogni fog, de lehet teljesen
rugalmatlan anyagot is hozzdadni az objektumokhoz. Tovabba egy fontos bedllitds, ennek
inkdbb kétdimenzids kornyezetben van értelme, ha a spirte-oknak adunk gravitacidt és
példdul azok leesnek a magasbdl, ezt tgy kell elképzelni, mintha egy papirlapot ejtenénk
le, nem fog fiiggdlegesen leesni az élére. Ezért meghatarozhatjuk, hogy csak x és y
tengelyen érvényesiiljon a fizika a jatékban, ebben az esetben nem fog a kétdimenzids
objektum a z tengely felé elfordulni, azaz mindig a kamera felé fog nézni. Persze nincs
értelme fizikdrdl besz€lni, ha nincsen semmilyen interakcié az objektumok kozott, és ha
szimpldn csak Rigidbody-t hasznalndnk, akkor minden objektum csak leesne vagy dtesne
egymadson, ilyenkor kell haszndlnunk a Collider-eket.

A Collider vagy mas néven litk6z06, a nevébdl eredden az iitkdzések kezelésére szolgal.
Ez egy olyan komponens, amelyet ha hozzaadunk az objektumunkhoz, akkor az korbeveszi
az adott testet. Egy objektum tobb Collider-rel is rendelkezhet, a 1ényeg hogy minél jobban
le tudjuk fedni vele az alakzatot. Tobb féle formdju is 1étezik, ezeket felhasznalva kell
lefedniink az objektumot, persze van olyan is, amely automatikusan felismeri és lefedi az
alakzatokat, de ez nem biztos, hogy tokéletes lesz. Megkiilonboztetiink kétdimenzids és
haromdimenziés Colliderek-et, a kétdimenzids esetén sokkal konnyebb dolgunk van,
sokkal egyszeriibb formakat kell lefedniink. Ha alkalmazzuk ezeket az titkozést detektdld
komponenseket, akkor az objektumok nem fognak atesni egymadson, tehét a Rigidbody-nak
csak Collider-rel egyiitt van értelme. Ebben az esetben tudunk iitkdztetni egymdéssal tobb

objektumot, amely hatdsara eltoljak egymast vagy elpattannak és elgurulnak.
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8. dbra. Collider komponens és alkalmazasa Unity Editor-ban

A 8. dbran egy kétdimenzids pdlyaelem lathatd, ez tobb kiillonbozdé forméju elembdl

épiil fel, amelyeken a zold €l jelzi a Collider-t. A forgé lapatokon egy ugynevezett Box
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Collider taldlhat6, mig a szigeten egy Polygon Collider van. Az utdbbi felveszi a sokszogi
test formdjat, mig az elébbi esetén egy négyszogletii alakzatot kapunk. Minden Collider-t
tudunk szerkeszteni, a pirosan bekeretezett résznél lathaté egy Edit Collider nevezetii
opcid, ennek a segitségével tokéletesen méretre lehet igazitani azokat. A képen jol latszik
még, hogy az alakzat utdn is van még egy Collider, amely semmilyen sprite-ot nem
hatdrol, ez azért van, mert az egy trigger, azaz valamilyen eseményt indit be, ha
beleiitkoziink. A Collider bedllitdsaindl el lehet donteni, hogy trigger-ként miikodjon vagy
sem, ha eldbbit valasztjuk, akkor nyugodtan 4dtmehetiink rajta, nem iitk6zés fog torténni,
hanem egy eseményt inditunk el vele, példaul egy hangot vagy barmilyen interakciét. Ha
rendelkezik az objektumunk Rigidbody-val €s Collider-rel akkor felmeriil a kérdés, hogyan
tudjuk detektdlni magit az iitkozést, ezt scriptben tudjuk megoldani, létezik egy
OnCollisionEnter nevll fiiggvény, amely le fog futni, ha két vagy tobb objektum
egymashoz ér, a fiiggvényen beliil természetesen megadhatjuk, mi is torténjen ebben az

esetben.

3.4.5. Hangok

Tobbszor is sz0 esett mar a hangokrdl, most szeretném elmondani hogyan is lehet
hangokat haszndlni a Unity-ben. Amire sziikségiink van az egy hangfijl, amit az assets
mappan beliil elhelyeziink. Ezutdn hozzdadunk egy Audio Source nevii komponenst ahhoz
az objektumhoz, amelyet meg szeretnénk szolaltatni. Ezek utdn fogjuk és hozzdadjuk a
kivant hangf4jlt, és ha elinditjuk a jatékot meg is fog szdlalni az objektum. Persze itt
megint kiilon kell védlasztani a hiromdimenziés és a kétdimenzids jatékteret, mivel
haromdimenziés jaték esetén lehetdség van arra, hogy térbeli hangzdsu legyen az adott
hang. Ez azt jelenti, hogy hallani milyen irdnybdl szélal meg a hang, vagy ha messzebb
van, akkor halkabban sz6l és mds egyéb bedllitdsra is lehetéségilink adodik. Kétdimenzids

kornyezetben ennek nincsen sok értelme, de van pdr dolog, amire van lehetdség.
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9. dbra. Audio Source komponens Unity Editor-ban

A 9. abran egy Audio Source komponens lathatd, az als6 haromdimenzios
hangbeallitdsoktdl most eltekintiink, de ami folotte van az inkdbb érdekes a kétdimenzids
jatéktérben. Lehetdségiink van olyan hangokat hozziadni, amelyek mar az inditastol
kezdve lejatszodnak, ilyen példaul valamilyen alafestd zene, ezeket folyamatosan
ismételtetjiik, tovabba bedllithatjuk, milyen hangos legyen vagy milyen hangmagassagu,
hol halljuk a hangot és még sok aprobb bedllitasra van lehetdségiink. Kérdés mi a helyzet,
ha nem szeretnénk, hogy folyamatosan szé6ljon egy zene vagy valamilyen hang. Ilyenkor
van értelme a fentebb emlitett trigger Collider-nek, amely érintésére lejatszhat egy
hangfajlt nekiink. Ebben az esetben script-et kell irni, amelynek a lényege, hogy
definidlunk egy AudioSource tipust, majd ezt az OnCollisionEnter fiiggvényben lejatsszuk,

ennyire egyszert.

3.4.6. Grafikus felhaszndloi feliilet
Meniik, HUD-ok és egyéb felhasznalo feliiletek elkészitésére a Unity szintén

kiszolgalja a fejlesztoket, ugyanis rendelkezik sajat beépitett GUI-val. A hierarchidban
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Iétre kell hozni egy Ul elemet, azon beliil is Canvas-t, vagyis egy vdsznat, amin majd
elhelyezziik az elemeket. Meg kell hataroznunk, hogy milyen méretli vasznat szeretnénk
haszndlni, ezt a Canvas bedllitdsaindl tudjuk elérni. Majd ezutdn a Canvas-on beliil a
hierarchidban létrehozhatunk szoveget, gombot, képet, checkboxot és rengeteg mas Ul
elemet. Ezeket el tudjuk helyezni a vdsznon a tetszéleges poziciora, de szeretném ezt

bemutatni kicsit pontosabban, mivel egy fokkal nehezebb annal, mint aminek tlinik.

Game Over

0

10. dbra. Canvas elhelyezkedése a jelenetben

A 10. 4bran, ha felhasznal6 feliiletet hozunk 1étre, akkor kapunk egy kiilon feliiletet, a
jelenetben, ahol csak a vasznat latjuk, és a Ul elemeket. A pirossal bekarikdzott részen
taldlhat6 a kamera és az elé elrendezett jatékobjektumok, a kékkel bekeretezett rész pedig
maga a Canvas. Az ide beszurt elemeket pedig sz€pen elrendezhetjiik, megadhatjuk, hogy
a vaszon széleitél milyen messzire legyenek, és ha valtozik a felbontéas, akkor mihez

igazodjanak.
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11. dbra. Ul elemek poziciondldsa
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11. dbréan lathatjuk, hogy a kozépsé Ul elem, a jaték végét jelzd képernyd az a vaszon
kozepéhez fog igazodni, a 0-s poziciéban, minden tengelyen, tovabba rendelkezik egy fix
mérettel. Ezen tudunk véltoztatni, megadhatjuk, hogy a védszon széleihez vagy a sarkdhoz
illeszkedjenek. Ezt az igazitidst minden elemnél meg tudjuk tenni. A gombokndl
lehetdségilink adodik képeket vagy sprite-okat haszndlni, amikor létrehozunk egy gombot

és elhelyeztiik, megadhatunk neki egy mas stilust.
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12. dbra. A gomb Ul elem

Ennek a menete itt lathat, a képforrasnal be van illesztve egy sprite, majd a gomb
scriptnél kivalaszthatjuk, milyen médszerrel fogjuk érzékeltetni a lenyomast, itt a spirte
cserével van megoldva. Lenyomdsra egy masdllapotd gomb fog megjelenni a vdsznon és a
klikk eseményre pedig meg tudjuk mondani, mi torténjen. Ul elemeknél leginkdbb a
reszponziv diz4jn létrehozasa okoz nehézséget, illetve az eltérd felbontast képernydkre
val6 optimalizalas.

A tovédbbiakban azzal folytatom, hogy pontosan leirom, hogyan haszndltam fel ezeket

az eszkozoket, arra, hogy elkésziiljenek a kitlizott feladatok.
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4. Alkalmazas megtervezése, grafikaik bemutatasa

4.1. Tervezés

Az alkalmazds megtervezésénél, semmilyen modellt nem kovettem, taldn az evolicids
modellhez &llt a legkdzelebb a fejlesztés menete. Egy kisebb prototipust hoztam létre, majd
egyre tobb funkcidval littam el és egyre jobban tokéletesitettem. Természetesen itt is fent
allt annak veszélye, hogy ha nagyobb viltoztatast szeretnék beiktatni, akkor visszamendleg
sok mindenen valtoztatni kell, de szerencsére ilyen nem fordult el. Miutan elkésziiltem a
prototipussal, ami az alapétletet testesitette meg, onnant6l kezdve gyorsan vildgossa vilt,
hogy milyen irdnyba szeretnék elindulni. Ekkor jott az infinite runner o6tlet és a miifajhoz
tartozd sajatossagok, amelyek gyorsan kitlizték eldttem a végsé célt. A projekt szépen
apranként haladt, mivel rendelkeztem a kitlizott feladatokkal és célokkal, amiket fentebb
mdr ecseteltem. Ezeknek a feladatoknak a megoldasdra rengeteg segitséget taldltam, mivel
infinite runner jaték mar ezeldtt is késziilt, igyhogy az alapokat el tudtam lesni. De ez
inkdbb mar megvalositashoz tartozik, fOként a scriptirashoz, az igazi tervezést és fejtorést
inkdbb a latvany és a pdlya elkészitése kovetelte meg. Természetesen at kellett gondolni,
hogy a script f4jlokbél mennyire van sziikség, illetve mennyire akarom szétszedni kiilon
script fajlba a funkcidkat. Azt az elvet kdvettem, hogy minden fontosabb funkcié keriiljon
kiillon script fijlba, de nem akartam egy-egy fiiggvénynek Kkiilon scriptet, ezért
csoportositottam Oket. Tehat a mozgashoz tartozo Osszes kod egy scripten beliil talalhatd

vagy azok a fiiggvények, amelyek a GUI-t kezeli egy scripten beliilre keriilt €s igy tovabb.
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13. dbra. Assets hierarchia

A 13. 4bran l4that6é az assets mappa hierarchidja, itt taldlunk meg minden olyan f§jlt,
amelyre sziikségiink volt a projekt elkészitése soran. A mappék elnevezése egyértelm, igy
gyorsan lehet tajékozodni, egyediil a Standard Assets, amit nem én hoztam létre, ez egy
beimportalt mappa, amelyben kiilonféle eszkozok talalhatok az érintd feliiletes kezelésre.

A hosszabb scriptekben igyekeztem egyértelmli valtozokat haszndlni és elkiiloniteni a
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privat és a publikus véltozokat. Tovabb van lehetdség arra, hogy a definidlasnal cimet
adjunk, mely valtozokat mire hasznalunk. Ez a cim csak a szerkeszton beliill fog
megjelenni, de kdédon beliil is igyekeztem a nehezebb funkcidkndl kommentezéssel
emlékeztetni magamat. De ezek a 1épések nem igényeltek til nagy tervezést, lathatd, hogy
nem egy Orids projektrdl van szo, a latvany, elrendezés, GUI, palyaelemek és karakter

kinézetének eltalalasa sokkal idéigényesebb folyamat volt.

4.2. Grafikus elemek bemutatasa

4.2.1. A karakter

Mar emlitettem, hogy kétdimenzids kornyezetben sprite-okat szokds haszndlni, itt
viszont fontos megemliteni, hogy rengeteg tipus koziil lehet valogatni. Ezek fogjdk a jaték
hangulatat megadni, illetve ezt fogja a jatékos latni, ugyhogy nagyon fontosnak tartottam,
hogy egy mindségi latvany fogadja a jatékost. Két-féle iranyban gondolkodtam az elsé a
pixel art, amely nagyon népszert és egy retro kinézetet tud kolcsonodzni a jatéknak, ami
kellemes nosztalgia hangulattal szolgdlhat egyes felhasznalok szdmdara. A masodik irdny
természetesen a nagyobb felbontésu részletesen kidolgozott sprite-ok voltak, ezt az irdnyt
valasztottam, mivel sokkal kdnnyebb volt elkésziteni késdbb sajat elemeket. Az elsd sprite
amit hasznéltam, az a karakter sprite-ja volt, a jellegzetes cikdzé mozgds utdn dontéttem a
légy mellett. Sikeriilt taldlnom egy pixel art-os legyet, amely nagyon jol megfelelt
kiinduldsi pontnak. Mivel altaldban valamilyen licence tartozik ezekhez a képekhez és

sokkal kidolgozottabb karaktert szerettem volna, ezért kés6bb lecseréltem ezt.
14. abra. A karakter fejlodese

A 14. abrén szeretném ezt megmutatni, két képet latunk mindegyik verziébol, mivel

animalasnal a repiilést ezzel a két allapottal lehet elérni. Az elsé pixel art-os[13] verzi
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volt a kiindulé pont, majd jott a mdsodik verzid, amely méar egy sajat sprite volt, de
tilsdgosan hosszikdsra sikeriilt az el6z0 verzidhoz képest, ezért a mozgas is sokkal
furcsdbb volt latvanyra is és jatékélmény szempontjabdl is. Ezen tapasztalatok utdn jott a
harmadik végleges verzid, ami szintén egy sajat készitésli elem és méreteiben sokkal
kozelebb 4ll az els¢ verzidbhoz. A masodik verzional torekedtem arra, hogy minél
részletesebb legyen, de a palyaelemek mellett nem dgy festett, mint azt vartam, igy inkabb
az egyszerl és letisztult dizdjnndl maradtam, ezt tiikrozi is a harmadik végleges kép. A
karakter végleges formaja bar késobb keriilt bele a jatékba, a palya és a palyaelemek

elkészitésénél is probaltam a letisztult stilust alkalmazni.

4.2.2. A pdlya

A pélya kigondoldsa és az elemek elkészitése okozta a legnagyobb fejtorést, illetve
ennek elkészitése. A tervezés folyamatdba szeretnék betekintést adni, hogy mennyire
kezdetleges és apré 1épésekkel indult az egész és jutott el a fejlesztés a végéhez. Az
interneten rengeteg sprite csomag tolthetd le ingyenesen, amelyek tartalmaznak minden
olyan elemet, amelyek sziikségesek lehetnek tobb féle palya elkészitésére, két kiilon[14]

csomagot hasznaltam, amelyekbdl a szamomra fontosabb elemeket emeltem ki.

(1) ”
N - Q|I

—
o _

15. dbra. Pdlyaelem sprite-ok

A 15. abrén a felhasznalt elemeket lehet 14tni, nincsen tal sok sprite, ezekbdl épiilt fel
az egész palya. Kezdetben csak néhdny statikus akadalyt helyeztem el a palydn, mint
négyzeteket, mezdket a levegdn és hasonlo kikeriilhetd akadalyokat. A kép bal oldaldn két
oszlopban lathatéak azok a sprite-ok, amelyeket a csomagbodl vettem, jobbra pedig a sajat
készitésti elemek latszodnak. Miutdn sikeriilt megvaldsitani a végtelenitett mozgdst, utdna

fogtam bele a pdlyaelemek tervezésében és elkészitésébe, mivel eldtte nem lett volna
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értelme. A terveket foként 6ndlloan talaltam ki és papiron rajzoltam meg, hogyan is kellene

kinézniiik, majd ezutan fogtam neki az épitkezésnek.

16. dbra. Pdlyaelemek vdzlatai

A 16. dbran néhany vazlat lathat6 arrdl is, hogy milyen pédlyaelemekben gondolkodtam
elészor. Ezek kozil nem mind kerlil be a jatékba, ha bekeriilt, akkor teljesen mas
formaban, mint a vazlatokon. Itt is mar az egész konnyi akadalyoktol az egészen Osszetett
nehéz akaddlyokig probaltam kitaldlni a palyaelemeket. Mar itt is jelen voltak a forgo,
csuszkalo, statikus €s ki-be kapcsolodo elemek, a fejlesztés késobbi szakaszéban sikertilt
Osszetettebb elemeket is hozzdadni a jatékhoz. A sidlyozds bevezetésével hatrébb
sorolédtak, igy tényleg csak akkor taldlkozik vele a jatékos, ha igazdn messzire jut el a
jatékban. Ezekhez az Osszetett elemekhez volt sziikség a sajat készitésli spriteok-hoz. A
mozgd elemekhez kellett kiilon script, ami mozgatta dket, viszont valamilyen szabvany
szerint kellett legyartani az elemeket, ha generdlédnak, akkor jo helyre keriiljenek,
rendelkezzenek Collider-rel, megfeleld tavolsdg legyen koztiikk, ne ismétlddjenek ¢&s
rendelkezzen mindegyik egy trigger-rel. Ezen szempontok alapjan lettek Osszedllitva és
lementve, természetesen a generdldst script irdnyitotta, amelyrél késdbbiekben
részletesebben is irok majd.

Szeretnék bemutatni egy elemet, hogyan is épiilt fel, milyen hierarchidval rendelkezik

¢s hogyan sikeriilt beldni a méretét egy-egy elemnek.
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v < Game*
_MainController
Platfarm(2fans)
¥ fanl

¥ Rotator
center

bridgevertolvz
13
15
¥ fanz
¥ Rotator
center
bridgevertolvz
15
13
» Main Camera
» BGImage
# Canvas
EventSystem
¥ Platforms
Generator
Playerl

17. dbra. Egy pdlyaelem felépitése

A 17. dbran szeretném ezt bemutatni, bal oldalon a kékkel kijelolt elemek épitek fel ezt
a két darab ventilator. Megfigyelhetd a két ventilator objektum hierarchiaja, hogyan
épiilnek egymadsra az elemek. A [3-as és 15-0s elem a lebegd fold, mig a Rotator
objektumon beliil talalhatdo a ventildtor lapatja, ezen van egy forgdsért felelds script
komponens, mind két ventildtort kiillon egymadstdl fiiggetleniil tudjuk ez éltal forgatni. Ez
az elrendezés a hierarchidban lehetévé teszi, hogy csak a lapatok forogjanak, és ne az egész
objektum szigetestiil. Megfigyelheté még tovabba, hogy a két ventilatort magaba foglalo
Platform(2fans) objektum pivot pontja az a két ventilator elétt helyezkedik el, azaz a
nullahoz képest el vannak tolva. Ez a generdlds miatt sziikséges, mivel ennél a pontnél

fogva kertil le a jatéktérre majd az elem.

Platf ) Pl (FAN) Pl line) (Ring:

Platform(Laser) Pl (lifts)

» |/ Favorites Assets » Prefabs » Platforms

¥ &5 Assets
& Animation
& Audio
¥ Gl Prefabs
& Floor
& SAVE Platfarm(2fans)
¥ & Scripts
(& Camera
& Menu
&l Moves
[& PlatformAnimations
(& PlatformSeripts
(&l UserInterface
& Sprites
¥ & standard Assets

Platform(spikes)  Platforms(2Rings)

18. dbra. Az osszes pdlyaelem

A 18. dbréan lathaté az Osszes pédlyaelem, amelyeket a Platforms mappédban tarolunk,
ezek Game Object-ek nem sima sprite-ok. Nincsenek lent a jatéktéren, ezt mar fentebb
emlitett generald script végzi majd el és ezek koziil fogja kivalogatni véletlenszeriien.
Osszesen 11 elem van, a nehézségi szintjiiket pedig az hatdrozza meg, hogy hanyadik
helyet foglaljdk el abban a tombben, ahonnan a script valogatja oket, de errdl

részletesebben is irni fogok. A projekten beliil nagyobb tervezést tehit ez a rész igényelt,
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hogy milyen legyen a megjelenés, illetve milyen pélyaelemek legyenek, hogyan stlyozzuk
és generdljuk le Oket. A fejlesztés ezen szakaszan kezdtem el hasznalni a grafikus
felhasznalo feliiletet, gombokat és szdvegeket, itt is f6 szempont volt, hogy esztétikus
legyen, illetve ekkor készitettem el a meniit is. A felhaszndlo feliiletnek és a meniinek is

tobb verzidja volt €s hosszu 1t vezetett el a végleges verzidig.

4.2.3. Grafikus felhaszndlo feliilet (GUI)

Mair beszéltem arrdl, hogy milyen j6 is a Unity-ben a beépitett grafikus felhaszndl6
feliilet, nagyon megkonnyiti a fejlesztést, de ettdl fiiggetleniil csak szimpla egyszini
gombokat vagy szovegeket tudunk létrehozni. A fizetds verzidban tobb szabadsdgunk és
lehetdséglink van szovegek forméazasara szinezésére, de az ingyenes verzidban kicsit tobb
munkaval el lehet késziteni személyre szabott gombokat és szovegeket. A feliratok, cimek
megformazasara elég egy betlistilust hozzdadnunk az elemhez és utdna szinezhetjiik
szabadon, de sok keresgélés utan se taldltam olyan betistilust, amin ne lett volna
valamilyen licence, ezért az alapértelmezetten beépitett Arial stilus mellett dontdttem.
Tovabbra is a letisztult formavildgot és az egyszeriiséget tartottam szem el6tt, ennek
tikrében késziilt el a felhaszndlo feliilet. Egyszeri sprite-okat hozzd lehet adni a
gombokhoz, amellyel teljesen egyedi kinézetet tudunk adni a gombok szdmadra. Az
interneten ahogy sprite csomagokat lehet taldlni kétdimenzids jatékokhoz, ugy kiilonféle
gombokhoz ¢és feliiletekhez is van ingyenesen letolthetd csomag. Mivel elég egyszerli
képekrdl volt szo, igy csupan mintdnak hasznaltam fel egy szamomra megfeleld sprite-ot,

majd az alapjan késziilt a sajat verzio.

[ ) ] G
[ ) )

19. dbra. Kétdllapotii gombok spirte-ja

ﬂ

|
—

A 19. abran helyezkednek el a felhaszndlt gombok, két allapotot jeldlnek, egy
lenyomott, illetve felengedett poziciét. A jobb szélen elkiilonitve lathaté kék szinli gomb
szolgélt mintdnak, ez alapjin késziilt el a még inkdbb letisztult végleges verzid. Ezeket a
gombokat a meniiben is felhasznédltam, igy teljesen egységesitett nézetet adva a jatéknak.

Mivel szamitogépen fejlesztettem, ezért mindent itt probéltam ki, viszont szamitasba
kellett venni, hogy telefonon nincsen billentytizet, ezért valamilyen gombot kell elhelyezni,
amely majd az irdnyitdsért fog felelni. Szerencsére csak fol, illetve lefelé, tehat a vertikalis

mozgds van engedélyezve a jatékban, ezért két gombnak kell helyet szoritani a képernydn.

32



QLOOO

20. abra. A mozgasert felelos gombok kétallapotu sprite-ja

A 20. abran ez az érintd feliiletre szant gomb lathat6, ehhez a régi Game Boy adott
ihletet, amelyen taldlhaté volt kettd szinben hasonlé gomb. Itt is fontos volt, hogy
megmaradjon a letisztult és egyszerii dizdjn természetesen. Ahhoz hogy miikodjenek ezek
a gombok importalni kellett a fentebb emlitett mar Standard Assets mappat, amelyben

kifejezetten mds platformokon val6 irdnyitds timogatdsahoz taldlunk eszkozoket.

4.2.4. Menii

A fOmenii elkészitésében tulajdonképpen semmilyen nehézség nem volt, ennek
ellenére koriilbeliill négy vagy ot verzié is napvildgot latott, ameddig el nem jutottam a
végleges verzidig. Az elsO alapotlet egy mozgo hattérrel rendelkezé menii lett volna, de
ugy éreztem felesleges 1d6t és erdforrast pocsékolni, azért hogy a meni jol nézzen ki.
Persze nem akartam egy kezdetleges meniit, de ezt tilzdsnak éreztem €s nem akartam tul
sok 1d6t beledlni ebbe. Ezek utan kiilonféle HD felbontast egyszerli hattereket probaltam
beszurni, amelyeken felhdk voltak, vagy sima szindtmenetes képekkel probalkoztam.
Néhany jaték meniijét megvizsgéiltam és arra jutottam, hogy érdemesebb lenne egy
egyszerl letisztult jo hangulata képet Gsszedllitani, ami teljesen illik a jatékba. Egy vazlat
alapjan késziilt el a végleges verzi6, amely tokéletesen illet az eddig létrehozott képi

vilagba.
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21. dbra. A menii végleges formdja

A 21. 4bran lathaté, hogyan is fest a végeredmény, viszonylag egyszerli formakbol
épiil fel az egész kép. A cim is egy hattér nélkiili kép nem pedig szoveges Ul elem, erre
azért volt sziikség, mivel Unity-n beliil nem lehet a betiiknek szegélyt megadni. A menii
elkészitésénél inkdbb az jelentett fejtorést, hogy tobb kijelzén és tobb felbontasban is
ugyanez a latvany fogadja a jatékost. Teljesen reszponziv a cim, illetve a gombok
kialakitasa, igy ha csokkentjiik a képernyd méretet, Ugy minden aranyosan csokkenni fog a
képen. Tovdbba gondolni kellett mobil eszkézokre, ahol az ujjunkkal kell rabokni a
gombokra, igy azokat kelléen nagyra kellett méretezni.

A tervezés fOként a sprite-ok, képek, elrendezés, latvanyvildg és a pdlyaelemek
kigondolas jelentette, kddolds szempontjabol nem igazan kellett tal sok 1d6t a tervezéssel
tolteni. A tovdbbiakban a fentebb emlitett feladatok és célok konkrét megvaldsitdsat fogom

leirni a mar bemutatott eszkozokkel €s elemekkel.
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5. Tervezés megvalositasa

Ebben a fejezetben a scriptekrol lesz sz6 foként, hogy a f6 funkcidkat hogyan sikeriilt
megvaldsitani, illetve a kdd részletes bemutatdsara fog sor keriilni. A scriptek megirdsdnal
az az elv érvényesiilt, hogy minden fontosabb funkcié keriiljon egy kiilon script
alloményba, illetve a hasonlé céli funkcidk ne kiiloniiljenek el, igy nem keriilt minden
egyes fiiggvény kiilon scriptbe. Osszesen tizennégy darab scripttel rendelkezik a jaték, a fo
script a MainController.cs, amelyben tobb fontosabb fiiggvény van megirva, ezek foként
mds scriptekben hivodnak meg. Tehat a script dllomanyok kozott van kommunikacio, de
ugy gondolom nem a legoptimdlisabb mddon hajtottam ezt a részt végre, révén az
evolucids tervezési mintdhoz hasonl6 fejlesztés miatt. A tovabbiakban megprébalom minél

tisztabban magyarazni hogyan is miikodnek a f6 funkciok a jatékban.

5.1. Iranyitas
Az irdnyitasrol tobbszor szot ejtettem mar az elézdekben, itt szeretném a teljes
mikodését részletesen kifejteni. Tulajdonképpen egy teljesen alapfiiggvényt[15]
hasznaltam az elkészitéséhez. A mozgdst megvaldsito script f4jl neve Move.cs. Az alapelv,
hogy a karakter objektumot forgatjuk a sajat kozéppontja koriil valamekkora sebességgel,
illetve figyeljiikk torténik-e valamilyen gomblenyomds, ha igen akkor induljunk el a

megfeleld irdnyba. A mozgast megvalodsito fliggvény a kovetkezo:

public float speed = 10.60F;
public float Rotation = 1.6F;

private void Movement()

{
float Vertical = Input.GetAxis("Vertical") * speed;
Vertical *= Time.deltaTime;
transform. Translate(@, Vertical, 0);
transform.Rotate(0, @, Rotation);

}

A fliggvény neve Movement, amit az Update fiiggvényben fogunk meghivni, a speed a
mozgés sebességét, mig a Rotation a forgds sebességét befolyasolja. Létrehozunk egy
lebegdpontos valtozot, amely elkéri, hogy a billentylizeten mely gombot nyomtuk le, ezt
megszorozzuk a sebességgel €s igy kapni fogunk egy tort szdmot. Az igy kapott szdm csak
egy tavolsdgot meghatirozé szdm, ha megszorozzuk Time.DeltaTime-al, akkor igazi

sebesség egységet kapunk, mivel ez a véltozé fogja meghatarozni, mekkora tavolsagot kell
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megtenni egy masodperc alatt. A Vertical valtozéban tehdt a sebességet taroljuk, amivel
mozgatni szeretnénk a karaktert. A transform.Translate fiiggvény segitségével tudjuk
megmondani, hogy milyen irdnyba térténjen a mozgds, harom paraméterrel rendelkezik, x,
y és z ebben a sorrendben. A kédban a Vertical valtoz6 a mésodik paraméterként van
atadva, ez azt jelenti, hogy y tengelyen tudjuk mozgatni a karaktert. A transform.Rotate
fiiggvény szintén harom paraméterrel rendelkezik, és azt tudjuk megadni, hogy x,y vagy z
tengely koriil szeretnénk forgatni az objektumot. A kdd szerint a z tengely koriil forgatjuk,
ezt ugy kell elképzelni mintha a karakter kézéppontjdba hatulrol, beleszirnank egy tiit és
azon forgatndnk valamekkora sebességgel. A furcsasig az, hogy nem az objektum
Rigidbody-jat mozgatjuk, ez azért van, mert nem akarjuk, hogy barmilyen fizikai hatds
érvényesiiljon a karakter esetében csakis kizarolag az iitkozés, de ahhoz ott van a Collider.
A fenti script viszont érintd képernyd esetén, azaz telefonon nem tudja lekérdezni, melyik
gombot nyomtuk le, ezért egy kiilon scriptet irtam a telefonos irdnyitds kezelésére, ennek a
neve a Move_touch.cs. A kod a kovetkez6:

Ugyanugy Movement itt is a fliggvény neve, amit majd az Update-ban meghivunk. Az

private float movValue;
private float velMovValue;

public float smoothTime = 1;

private void Movement()

{
float Vertical = CrossPlatformInputManager.GetAxis("Vertical") * speed
*Time.deltaTime;
movValue = Mathf.SmoothDamp(movValue, Vertical, ref velMovValue, smoothTime);
transform.Translate(0, movValue, 9);
transform.Rotate(0, @, Rotation);

}

elézéekben Input.GetAxis-sel kérdeztik le a gomblenyomdst. Amikor lenyomunk egy
gombot, akkor 1 vagy -1 értéket fog félvenni, ha nincs lenyomva, akkor O értéket vesz fel,
ez a fliggvény pedig lehetové teszi, hogy ne egybdl alljon be 1 vagy -1-re. Fokozatosan
felgyorsul, ha nem igy torténne, akkor nagyon darabos lenne a mozgds. A mobilos
irdnyitds esetében CrossPlatformInputManager.GetAxis-t hasznilunk, ehhez be kell
importdlni ezt a csomagot, majd névtérként is hozza kell adni a scripthez és elérhetdvé
valik. Ami Ujdonsag az a Mathf.SmoothDamp nevi fliggvény, ezt azért kell itt alkalmazni,
mert érintd gombok esetén sajnos nem milkddik a GetAxis sajatossaga, hanem egybdl

felveszi gomblenyomadsra a karakter az 1 vagy -1 értéket. Ez nagyon szaggatott mozgast
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eredményez sajnos, de ez a fliggvény megcsindlja a felgyorsitist az adott értékekhez. A
mikddéshez még annyit kell tenni, hogy a gomb UI elemekhez hozzdadunk egy
AxisTouchButton scriptet, amelyet mdr tartalmaz a Cross Platform csomag, majd a
bedllitdsokndl megadjuk a vertikdlis irdnyt és az értéket, amit lenyomadsra fel fog venni. A

mozgatds ennyibdl allna telefonon és szamitogépen.

5.2. Kamera
A kamera esetében harom dolgot kell megoldani, az elsd, hogy csak egy irdnyba
mozduljon el a kamera, a masodik, hogy valamilyen holt teret biztositsunk a karakternek,
ahol szabadon tud mozogni, és a harmadik, hogy ne tudjunk kimenni a kamera
latoszogébdl. Rengeteg keresgélés ¢€s probdlkozas utdn sikeriilt taldlni egy kész
scriptet[16], ahol a szerkesztdn beliili beallitdsokkal, harom problémébodl az elsé kettot
tokéletesen meg lehet oldani. A script neve FollowCamera2D és a kodbdl nem is, hanem a

beallitasi lehetdségeket szeretném bemutatni.

V@ [+ Follow Camera 2D (Script) ﬁ i,
Script FollowCameraZD o]
Target L Playerl (Transform) @
Damp Time 0.15
Follow Type | Haorizantal ¢
Camera Center X oz |
Camera Center 0.5 |
Bound Type | Mone ¢
Left Bound 2
Right Bound 2
Upper Bound 0
Lower Bound 0
Dead Zone Type | Harizantal ¢
Hard Dead Zone [

Left Dead Bound z
Right Dead Bound 2
Upper Dead Bound 1]
Lower Dead Bound 0

22. dbra. A kamera bedllitdsa

A scriptet a Main Camera objektumhoz kell komponensként hozzaadni, utana
megjelenik a kdvetkezd lenyild ablak szamunkra. Nagyon jol skaldzhato ezzel a scripttel a
kamera, ki kell valasztani, mit kvessen a kamera, esetiinkben a karaktert. A Damp Time
novelésével lehet késleltetni azt a bemozduldst, ami a karakter €s a kamera megmozdulédsa
kozott eltelik. Bedllithatjuk, hogy a kamera milyen irdnyba kovesse a célpontot, a
horizontélis azt jelenti, hogy csak az x tengelyen fog mozogni a kamera. Alapértelmezetten
a célpont a kamera kozepén fog elhelyezkedni, ezt tudjuk eltolni a csiszkdk segitségével,
igy a karakteriink egy kicsit a képernyd bal oldalan fog lehelyezkedni. Ezek utan

hozzdadhatunk egy dead zone-t, azaz holt teret, igy létrejon egy olyan teriilet a kamera
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l14at6sz6gén beliil, ahol mozoghat a célpont anélkiil, hogy bemozdulna a kamera. Ezekkel a
beallitasokkal tokéletesen megvalositottuk a kitlizott célokat. Egyediil azt kell orvosolni,
hogy ne tudjunk kimenni a kamera 14t0szogébdl, erre is rengeteg féle megolddssal
probalkoztam, de a legegyszeriibb és fapadosabb megoldds mellett dontdttem, viszont

nagyon jol mikddik.

23. dbra. A kamera koré hiizott keret

A 23. abran lathaté a megoldéds, Unity féruman[17] ajanlottak, hogy a kamera koré
hiuzzak egy keretet, ugy sem latszédik a jatékos szamdra €s a feladatot maradéktalanul
ellatja. A pirossal korbekeretezett sprite-ok alkotjdk a keretet, amelyeket ellattam Collider-
rel, ezek a hierarchidban a Main Camera objektumon beliill helyezkednek el, igy ha
megmozdul a kamera, akkor egyiitt fognak mozogni vele. Mind hdrom kritériumnak eleget

tettiink maradéktalanul ezzel az tigyes triikkel és a taldlt scripttel.

5.3. Hattérgorgetés
Az egyik legtobb kisérletezést[18] ez a rész okozta, tobb mddszerrel is probédlkoztam,
mig sikertilt egy teljesen jol miikodd scriptet megirni. A feladat, hogy a karakter mozgatéasa
altal eredményezett elérehaladast érzékeltessiik és végtelenitsiik. Ezt Ggy tudjuk elérni, ha
rendelkeziink egy seamless héttérrel, ami azt jelenti, ha tobb képet egymas mellé rakunk,
akkor folytatjdk egymast. Ezt a hatteret pedig folyton egymads utan kell illeszteni, hogy ugy
érezze a jatékos halad eldre, mivel a hattérben folyton elhaladé fak és bokrok a mozgas

illuzigjat keltik. Az elv tehat a kovetkezd, elhelyeziink néhany hatteret, és amikor a
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kameran kiviilre keriil az els6 kép, akkor berakjuk a sor végére, igy eréforrast is takaritunk
meg, mivel mindig ugyanazt a par képet tologatjuk, és nem rakunk le a jatéktérre ujabb és
Ujabb elemeket. A jelenetben elhelyeziink négy darab hétteret egymds mellé illesztve,
ennek a hierarchidban BGImage a neve, ezen beliil taldlhaté a négy kép. Azért volt négy
darabra sziikség, mivel a kameralatészogét bar két darab képpel le lehet fedni, mozgas
kozben harom képet is lathatunk egy idében, ezért kellett egy negyedik, amit majd
mozgathatunk. A gorgetést megvaldsit ¢ script fajl neve BackgroundScroll.cs, amely
tartalmaz egy tombot, ez tdrolja a 4 darab hatteret. A gorgetés logikdja a kédban a

kovetkezd:

public const float SPRITE_SIZE = 13.26f;
private float distancePassed = SPRITE_SIZE*2;
if(distancePassed < cam.position.x)

{ int orderIndex = _orders[0];

_orders.RemoveAt(0);

backgrounds[orderIndex].localPosition += new Vector3(backgrounds.Length *
SPRITE SIZE, @, 0);

_orders.Add(orderIndex);

distancePassed += SPRITE_SIZE;

A tomb neve backgrounds, ebben van a négy darab hattér eltidrolva, rendelkeziink
tovabba egy _orders nevl listaval, ezt feltoltjiik annyi elemmel, ahany elemiink van a
tombben. Ezt a listat fogjuk haszndlni arra, hogy pakolgassuk a héttereket. A kodban
lathat6 egy valtozo, a distancePassed, amely arra szolgal, hogy nyilvan tartsuk, mekkora
tavolsagot tettiink mar meg. A SPRITE_SIZE megadja, hogy két hittér pivot pontja kozott
mekkora a tdvolsdg, és megszorozzuk kettével, mert igy biztosan a leghatulsé kép mar
kiesik a latoszogbdl. Ha a kamera x pozicidja nagyobb ennél a tavolsagnal, azaz elhagyja a
kamera latoszoge balrdl az elsd hatteret, akkor fogja az _orders lista nulladik elemét, majd
a backgrounds orderIndex-edik elemét, azaz a nulladik pozici6jat megnoveli annyival,
hogy az jobbroél az els6 helyre keriiljon be. Végezetiil pedig noveljiikk a megtett tdvolsagot

egy hattér szélességével. Ez az egyszerli logika végzi a hattér mozgatasat.

5.4. Palyaelemek generalasa és azok sulyozasa
A palyaelemek lerakdsa a palyara szintén egy nehéz feladat volt, de az el6z0 részben is
lathatd volt, hogy milyen egyszeri logikaval lehet végrehajtani bizonyos feladatokat,

rdaddsul viszonylag kevés kodolassal. Két script is tartozik ehhez a feladat megoldasdhoz,
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a PlatformGenerator_Upgraded.cs tartozik, a nevébdl lathatod, hogy itt is tobb scripttel
probalkoztam. Az elv, hogy ha elériink egy bizonyos pontot, akkor bekeriil egy dj elem,
igy nem eldre generalddik tobb szaz palyaelem, mert az til nagy erdforrds igényii lenne,
hanem mindig csak egy par darab keriil le a jatéktérre, amit elhagytunk az pedig eltiinik. Itt
is tombot haszndlunk a palyaelemek tdroldsara és egy random fiiggvénnyel valogatjuk ki
mindig a kovetkezd elemet. Vizsgaljuk meg a fiiggvényt, amely lerakja a pdlyaelemeket a

jatéktérre.
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public GameObject[] platforms;
public Transform platformGenerationPoint;
public float platformDistanceBetween = 3;

private float _plafrmwWidth;
private float platformDistancePassed;
private MainController mainController;

platformDistancePassed = Camera.main.transform.position.x;
mainController = FindObjectOfType<MainController>();
void Start () {

pooledObjectList = new List<GameObject>();

for (int i = @; i < platforms.Length; i++)

{
GameObject obj = (GameObject)Instantiate(platforms[i]);

obj.SetActive(false);
pooledObjectList.Add(obj);

}

private void GeneratePlatforms()

{

if (platformDistancePassed < platformGenerationPoint.position.x)

{

int randomNumber = 6;
do

{
}

while (randomNumber == _previousRandomNumber);

randomNumber = Random.Range(0, platforms.Length - _gettingHarder);

_previousRandomNumber = randomNumber;

i1f (mainController.score > @ & mainController.score % 3 == 9)

{

U

Debug.Log("nehezseg:" + _gettingHarder);
_gettingHarder = Mathf.Max(_gettingHarder - 1, 0);

}

PlatformInfo info =
platforms[randomNumber].GetComponent<PlLatformInfo>();

_plafrmWidth = info.size.x;

Vector3 spawnPos = new Vector3(platformDistancePassed,
transform.position.y);

GameObject go = pooledObjectList[randomNumber];
go.transform.position = spawnPos;
go.transform.rotation = transform.rotation;
go.SetActive(true);

platformDistancePassed += _plafrmWidth + platformDistanceBetween;

}

A kéd elsd soraiban természetesen definialasok és deklardcio taldlhaté meg, itt
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lathatjuk a platforms nevii tombot is, amit feltoltiink a kész palyaelemekkel. Azt hogy egy-
egy palyaelem milyen széles, azt a Platforminfo.cs nevl script segitségével kapjuk meg,
egyetlen sorbdl 4ll az egész script és minden elemhez hozza van rendelve, ebbdl tudjuk
meg, hogy x tengelyen mekkora helyet foglalnak el ezek az akaddlyok. A
indulaskor nulla lesz, igy le fog futni egybdl a generald fliggvény, mivel kisebb szamot
kapunk, mint a generdlé pont elhelyezkedése. A platformGenerationPoint a kamera
14t6sz0gén kiviil jobb oldalt helyezkedik el, koriilbeliil 10,3-as eltoldssal induldskor,
ekkora fliggvény le fog futni, mivel teljesiil a feltétel, azaz O kisebb, mint 10,3. Ekkor
generdlunk egy véletlen szamot, amit a randomNumber-ben tarolunk el, utdna elkérem a
tomb randomNumber sorszamu elemének a szélességét, amit a PlatformInfo nevii scriptbdl
kimentek a _plafrmwidth nevli valtozoba. Most mar tudjuk, hogy melyik elem fog
lekeriilni a palyéra és annak a szélességét, ezt pedig a platformDistancePassed értéke altal
meghatdrozott pozicidoban fog klénozassal lekeriilni a palyara, ami az elsé elem esetében a
nulla poziciét jelenti x tengelyen. Ezek utdn a platformDistancePassed értékéhez
hozzaadjuk a pélyaelem szélességét €s a még a platfromDistanceBetween értékét, hogy
szellosebben keriiljenek le az elemek. Ha egy nagyobb elemet generalodott a palyara,
akkor a generdlé pont most kisebb lesz, mint a pilyaelem vége, igy a fiiggvény nem fog
lefutni, ahogy haladunk eldre a karakterrel és tolja maga eldtt a generald pontot, amely ha
athalad a pdalyaelem szélén, akkor ujra le fog futni a procedira. Az elhelyezés, mint
emlitettem klonozdssal torténik, tehat az eredeti példanybdl készit egy mésolatot, és meg
kell adni, hogy hova rakja le, ezt a spawnPos nevi valtozo tarolja.

De ezzel a moddszerrel, a futds kozben végrehajtott klonozassal tulsagosan nagy
eréforrast hasznalunk és természetesen sok memoriaszemetet is generdlunk, ezt kiilondsen
fontos a mobil eszkozok miatt optimalizalni, ahol kisebb eréforrassal rendelkeznek a
felhaszndlok. A megoldds az ugynevezett pooling[19] mdédszer lehet, amelynek 1ényege,
hogy eldre legeneradljuk az Osszes elemet, amit haszndlni szeretnénk, majd csak azokat
jelenitjiik, meg amelyek éppen soron kdvetkeznek, illetve eltiintetjiik, ha kameran kiviilre
keriil egy adott elem. Ennél a mddszernél az inicializaldsndl megtorténik a klonozas, azaz
az Instantiate fiiggvény, amely nagyon erdforras igényes, illetve a Destroy nevi fiiggvényt
nem 1is hasznéljuk, ami szintén szamitidsigényes muvelet. A kod elején a Start
fliggvényben, tehat inicializalasnal a pooling elsé 1épcsdfoka végrehajtodik, feltdltiink egy
listat a platforms tomb elemeivel majd minden egyes elemet leklonozunk az Instantiate

fliggvénnyel és a lathatosagat eltlintetjiik, ezt a SetActive fliggvénnyel érjiikk el. Ezen a
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ponton az O&sszes palyaelembdl elkésziil egy példany, amelyek fel is tiinnek a
hierarchidban, viszont a generdldsra vonatkozd szabédlyok nem valtoznak, egyediill a
megjelenités, ami most mar a SefActive fiiggvénnyel fog torténni. Az egyediili buktatdja
ennek a modszernek az, ha Gjra fel szeretnénk hasznalni egy elemet, ahhoz elétte el kell
tlintetni, ezt konnyen végre tudjuk hajtani, mivel a Unity rendelkezik egy beépitett
OnBecameVisible nevezetii fliggvénnyel, amely akkor fog végrehajtédni, amikor a
kamerdn kiviilre keriil az adott pont. Ezt a Becamelnvisible script hajtja végre, ez a script
minden pdlyaelemhez hozz4d van rendelve, méghozz4d az elem széléhez, igy amikor a
kamera l14t6szoge eléri ezt a pontot, akkor mar nem fog latszédni a palyaelem tobbi része.
A talaj generéldsa is ugyanezzel a mddszerrel torténik, annyi kiilonbséggel, hogy ott
egy darab pélyaelem van a listdban és a for ciklusban megmondhatjuk, hany darabot
klénozzon le elore. Ebben az esetben harom darabot hasznaltam, mivel ez volt a
legtakarékosabb dgy, hogy a kamera l4t6szogében mindig csak két elem tud egyszerre

megjelenni, igy mindig lesz egy, ami nem lathat6 €s tud mihez nytlni a fiiggvény.

24. dbra. A generdtor pont elhelyezkedése, illetve a hatdr, ahol uj elem keriil a jatéktérre

A 24. abran lathat6, hogy hol helyezkedik el a generdl6 pont (sdrga szovegbuborék),
illetve hogy, hova mutat a platformDistancePassed valtoz6 értéke, ezt a fekete vonal jelzi,
amint a generdld pont eléri ezt a vonalat, a fliggvény lefut és ezen a vonalon y tengelyen
nulldhoz igazitja, azaz kozépre fogja elhelyezni az elemet.

A fenti ko6d még tartalmazza a sulyozas logikdjat is, amelyet a random szadm

generdlasandl lathatunk. A platforms nevii tdmbben nehézség szerint vannak elrendezve,
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az elemek, minél nehezebb, anndl hatrébb taldlhaté a tombben. A gettingHarder értéke
alapértelmezetten hat, amelyet kivonunk a tombelemek szdmabdl, ez azt fogja
eredményezni, hogy a Random.Range nevil fiiggvény a tomb elsé felébdl fog valogatni,
tehat a konnyebb elemek koziil. Megfigyelhetd, hogy ndveljiikk ennek az értékét, a
pontszamtol fiiggben, ha nem nulla és hdrommal oszthaté a pontszdm, ezt pedig a
MainController.cs scriptbdl tudjuk elkérni. A MainController-t a FindObjectOfType
segitségével taldljuk meg és igy lehetséges lekérni a jelenlegi pontszdmot, minden
harmadik pont utdn egyel né a gettingHarder valtozd értéke, egyre tobb elem koziil
vdlogathat a random fiiggvény. Lathaté benne egy sor, amely arra szolgil, hogy ne
keriilhessen egymds mogé két ugyanolyan elem, ezt a _previousRandomNumber véltozdval
ellendrizziik. Megadunk neki egy értéket, amit biztos nem vehet fel, majd induldsndl
beletdltédik a generalt random szam. fgy mindig nyilvan van tartva, hogy el6z6leg milyen
sorszamu elem kertilt le a jatéktérre, ha a kdvetkezd is ugyanolyan lenne, mint az eldzd,

akkor dj szamot kériink.

5.5. Pontszerzés
A pontokat akkor kap a jitékos, ha athalad egy-egy palyaelemen, nincs kiillonbség
nehezebb vagy konnyebb elem kozott. Minden akadély rendelkezik egy trigger Collider-
rel, ami azt jelenti, hogy nem iitkoziink bele, viszont érzékeli, ha 4thalad rajta valami és
ennek hatdsdra egy esemény fog torténni. Fentebb mdr leirtam mi a teendd, ha ilyen
Collider-t szeretnénk létrehozni, itt az akadalyok végén taldlhaté ez a trigger, ahol mar
biztonsdgban tudljutottunk a pélyaelemen. A pontok megszerzése a kovetkezdképpen

torténik:

public AudioSource coinSound;

public void OnScoreEarned()

{
if (!coinSound.1isPlaying) coinSound.Play();
score = score+l;
UI.Instance.UpdateScoreText(score);

}

A MainController.cs-ben taldlhaté ez a fliggvény, amely eggyel noveli a score
valtozot, ami viszont érdekesebb, hogy rendelkezik egy audi6 f4jllal és egy Ul elemmel.
Az AudioSource tipusi coinSound véltozoéhoz drag and drop moddszerrel a szerkesztOben

hozza tudjuk adni a kivdlasztott audié f4jlt, ezt a Play fiiggvénnyel tudjuk lejatszani.
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Fontos hogy ne akadjanak 6ssze a hangok, kell elé egy feltétel, hogy csak akkor jatszédjon
le, ha éppen nincsen lejatszds alatt. A Ul elemek frissitésével, illetve kiilonféle adatok

kifratdsaval egy kiilon fejezetben fogok foglalkozni.

5.6. Jatékmoédok

Osszesen 6t féle jatékmod van a jatékban, ezekrdl mar korabban is volt sz6, fontos
elem, mivel garantdlja, hogy ne vdljon monotonnd a jaték. Ezek szintén a szerzett pontok
utdn valtakoznak, pontosabban minden 6todik megszerzett pont utdn megvéltozik, ez pedig
foként az iranyitasra fog kihatni. A jatékmodok nevét egy enumeracids (enum) tipusi
véaltozéban téroljuk, aminek a neve GamePlayMechanic, ez azért j6, mert szovegesen
tudunk hivatkozni az egyes jatékmodokra. Magét a generdlast egy GameModeSwitch nevii
fiiggvény végzi, amely szintén a MainController.cs scriptben taldlhat6. Ez a fiiggvény a
TriggerNotifier scriptben fog meghivédni, mindig, amikor a trigger-en &thaladunk a

karakterrel, azaz amikor pontszerzés torténik. Ilyenkor a kovetkezot vizsgalja:

public GamePlayMechanic currentMod = GamePlayMechanic.Normal;

if (score % 5 == 9)

{ if (!gameModeSwitch.isPlaying)  gameModeSwitch.Play();

int nextGameMode = Random.Range(@, (int)GamePlLayMechanic.COUNT);

if (GamePlayMechanic.COUNT == currentMod)

{ nextGameMode = Random.Range (@, (int)GamePlayMechanic.COUNT);
}

else

{

currentMod = (GamePlLayMechanic)(nextGameMode);

}

}

Megnézi minden pontszerzésnél, hogy oszthat6-e ottel, ha igen akkor lejitssza a
kivalasztott audi6é f4jlt, majd generdl egy véletlen szamot nulla és az enumericiods tipus
mérete kozott, tehat 0 és 5 kozott. A fliggvény elétt még deklardltunk egy currentMod-ot,
amelyben a kezdd jatékmodot taroljuk, miutan generdltunk egy véletlen szamot,
megvizsgaljuk, hogy ez nem-e éppen a haszndlatban 1évd jatékmod. Ha igen akkor
generdlunk egy ujat, ha nem akkor a currentMod-ba belemésoljuk a nextGameMode-ban
tarolt moéd nevét. Ha ez megtortént, akkor egy switch case elagazassal meghivjuk a
jatékmodokhoz tartozo fiiggvényt, minden jatékmodd rendelkezik egy kiilon fiiggvénnyel,
amelyben le van irva milyen véltozas fog bekovetkezni. Lassuk eldszor a switch case

szerkezetet.
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switch (currentMod)

{
case GamePlayMechanic.Normal:
Debug.Log( "NORMAL") ;
PlLayerNormalMove();
break;
case GamePlayMechanic.Reverse:
Debug.Log("REVERSE");
PlayerReverseRotation();
break;
case GamePlayMechanic.Sluggish:
Debug.Log("SLUGGISH");
PlayerSluggishSpeed();
break;
case GamePlayMechanic.Slow:
Debug.Log("SLOW") ;
PlayerSlLowRotation();
break;
case GamePlayMechanic.Big:
Debug.Log("BIG");
PlayerBiggerScale();
break;

A currentMod fogja eldonteni melyik eset kovetkezik be, illetve a megfeleld eseten
belill torténik a jatékmodot megvaldsitdé fiiggvény meghivéasa is. A fiiggvény nevébdl,
illetve a konzolra kiirt szoveg alapjan jol kivehetd, hogy milyen valtozdsok is dllhatnak be
a karakter irdnyitdsiban. Az alap jatékmod a normadl, amely az alapértelmezett ért€keket
tdrolja, ezen keresztiill szeretném bemutatni, milyen értékek valtozhatnak meg egyes

jatékmodok esetén.

public void PlLayerNormalMove()

{
Move movement = player.GetComponent<Move>();
movement.Rotation = 3;
movement.speed = 10;
player.transform.localScale = new Vector3(1, 1, 1);
}

Hozz4 kell adni a scripthez a karaktert, hogy annak le lehessen kérdezni a sebességét,
forgasat és a skdldzasat. Mindhdarom érték szerepel az Gsszes tobbi jatékmodban, ez azért
van, mert ha moddvaltds utdn nem Aallitjuk vissza alapértelmezettre, akkor egymadsra
halmozédhatnak a valtoztatdsok. [gy mindig csak egy-egy értékben térnek el csak
egymastdl a jatékmodok fiiggvényei. A jatékmaod fiiggvények szintén a MainController.cs-

ben taldlhatok meg.
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5.7. Grafikus felhasznaloéi feliilet

Ebben a részben szeretnék részletesebben kitérni arra, hogyan is lehet kifratni
fontosabb dolgokat, mit a pontokat vagy az életet. Ha elhelyeztiink egy széveges Ul
elemet, akkor ezt scripttel tgy tudjuk 6sszekotni, hogy definidlunk Text tipusd valtozdkat,
majd szerkesztén beliil drag and drop mddszerrel behtizzuk a Ul objektumot a scriptbe. A
névtereknél a scriptben engedélyezni kell a UnityEngine.UI névteret, anélkiil hibat fog
dobni. Ezek utdn semmi mds dolgunk nincs, mint értéket adni a szoveg Ul elemnek, ezt
ugy tudjuk elérni, hogy minden szoveges Ul elem tartalmaz egy Text objektumot is, ami
maga a megjelend szoveg a szovegdobozban. Erre tudunk hivatkozni, de csak gy tudunk
példaul szamot kiirtani, ha eldtte szoveggé alakitjuk azt. A jaték scriptjeibdl szeretnék erre

adni példat.

public Text scoreText;

public Text gameMode;

public void UpdateScoreText(int score)

{
scoreText.text = score.ToString();
gameOverScoreText.text = score.ToString();

Itt 1athat6 a pont €s a jatékmodot megjelenitd Text tipusa valtozo, amelybe a fliggvény
a paraméterben megkapott pontot string tipusiva alakitja majd atadja a Ul elemnek. Ez a
fiiggvény a Ulcs scriptben taldlhatd, a pontot viszont a MainController.cs-ben
szamoltatjuk, az UpdateScroeText fiiggvényt is itt fogjuk meghivni, a pontszerzés
meniiben lathato is az OnScoreEarned fiiggvényben hogyan hivjuk meg, illetve adjuk at a
pontokat paraméterként. Minden amit kiirunk ilyen formaban a képernydre, azt hasonlo

eljarassal kell végigcsindlni, mint mas teriileten is a Unity leegyszertisiti a feladatot.

5.8. Halal esemény
A jaték végét jelentd halal két modon is bekdvetkezhet, ha til sokszor iitkozik a
karakter neki az akaddlyoknak, illetve ha tdl sokdig marad mozdulatlan. Maga a halél egy
olyan esemény, amikor megall a jatékmenet és egy Uj képernyd fogadja a jatékost. Ez
altalanossagban igy milkodik a legtobb jatékban, én is ezt az elvet kdvettem, ehhez pedig
egy kis segitséget is nyljt a Unity. Maga a jaték végét kezeld fiiggvény nagyon egyszerd, a

MainController.cs scriptben taldlhaté meg.
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public void PauseScene()

{
Time.timeScale = 0;
}
public void Death()
{
// Application.LoadLevel ("Game");
ShowDeathScreen();
PauseScene();
}

A jatékmenetet Ugy tudjuk megdllitani, ha a Time.timeScale-t kinullazzuk, ezzel a
jatékban tigymond megall az id6, ha ez az érték egy, akkor az id6 ugyan olyan gyorsan
telik, mint a valosagban, de ha ez a véltozd kisebb, mint egy, akkor lassitva lathat a
mozgds jatékon beliil. Ezt a PauseScene fiiggvényt hivjuk meg a Death fiiggvényen beliil,
de van, amit az id6 kinulldzadsdval nem lehet megallitani, az pedig a forgas, igy a
palyaelemek, illetve a karakter tovabb fog forogni, de ez nem probléma. Amit szandékosan
nem toroltem ki a k6dbdl az a zold kikommentdlt rész, mivel a Unity rendelkezik egy
Application.LoadLevel nevii belso fliggvénnyel, amely képes mas jeleneteket betdlteni. Ez
azért j6 mert, ha bekovetkezik a haldl, akdr a meniibe is dobhatjuk a jatékost vagy djraindul
a jaték. Itt most nem ¢€liink ezzel a lehetdséggel, hanem a jatékosra kell bizni a vélasztést,
ezért egy ugynevezett gameover screen-t[20] alkalmaztam, ami megjelenik halal esetén, a

ShowDeathScreen fiiggvénnyel hivodik meg, ez is csak egy pér sor kodolast igényelt.

public GameObject deathscreen;

public void ShowDeathScreen()
{

deathscreen.SetActive(true);

Definidlunk egy deathscreen nevii objektumot, amihez drag and drop moédszerrel a
szerkesztében hozzdadjuk az altalunk elkészitett UI elemekbdl felépitett sziild objektumot.
A szerkesztoben is lehet engedélyezni, hogy egyes elemek latszodjanak vagy ne, a
ShowDeathScreen fiiggvényben ezt a SetActive-val lehet éllitani. Tehat alapértelmezetten

ki van kapcsolva a lathatdsdg, ezt fogja a fliggvény megmutatni a jatékosnak haldl esetén.
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GAMEMODE: Normal 1
Time Left: 4

LIVES: 0

Game Over

Your Score

1

Best Score

0

Play Again

25. dbra. A gameover screen végleges formdja

A 25. abran lathaté ez a gameover screen, ahol a jatékosnak lehetdsége van 11 jatékot
kezdeni vagy a meniibe 1épni, illetve lathatja a legjobb elért eredményét és az aktudlis
pontszamat.

Ahhoz, hogy elérje a jatékos ezt az éllapotot, iitkoznie kell a karakterrel szam szerint
haromszor, mivel 0sszesen ennyi élet dll a rendelkezésére, mar fentebb emlitettem, hogy a
palyaelemek, illetve a kamerat koriil 6leld keret rendelkezik Collider-rel. Viszont iitkdzés
esetén nem fog torténni semmi, ezeket az iitkozéseket kell detektdlni, és valamilyen
eseményt meghivni, ezt scriptben lehet megvaldsitani. Mivel a karakter is rendelkezik
Collider-rel, ezért elegend6 azt figyelni, hogy 6 mikor érintkezik més objektumokkal, ezt a

detektdlast a Move.cs és a Move_touch.cs egyarant tartalmazza.
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private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)

{
if (_delayCollisionTime == 1)
if (!_audioSource.isPlaying) _audioSource.Play();
MainController.Instance.LivesCounter();
DelayBetweenTwoCollision();
}
else
{
_delayCollisionTime = 1.6F;
}
}

Itt tobb minden is lathatd, a Unity sajét fiiggvénye az OnCollisionEnter2D, ahol meg
kell adni a Collider-t paraméterben, itt is van egy audid f4jl az iitkdzés érzékelésénél,
amivel figyelmezteti a jatékost, hogy hozzdért valamihez. Meghivja tovdbba a
LivesCounter fiiggvényt, amely levon egyet az ¢életbdl {itkozés hatasara, ez a
MainController.cs-ben van megirva. Itt sincs tul sok kod viszont, ami érdekesebb az a

_delayCollisionTime, ami a kdvetkezot végzi:

private float _delayCollisionTime = 1.0F;

public void DelayBetweenTwoCollision()

{
¥

_delayCollisionTime -= Time.deltaTime;

A _delayCollisionTime értéke egy egész, amelynek az értékét csokkentjiik az 1dd
fliggvényében, ez koriilbeliill egy masodperc alatt nulldra fog csokkenni, ezt az 1doét
késleltetésre fogjuk haszndlni. Ha ezt nem alkalmazzuk az {itk6z¢€s detektdldsandl, akkor
tulsdgosan sok egyszerre, akar tobb iitkozést is érzékelne a jaték, ez probléma, mivel az
¢letet akar egy rosszabb {itkdzés esetén levonhatja az Osszes életet. Eldfordult tesztelés
sordn, hogy a haldl bekovetkezésénél negativ szamot kaptunk, de ezzel a késleltetéssel
koriilbeliil egy masodpercig nem fog érzékelni jabb iitkozest, ez elég 1d6 ahhoz, hogy a
jatékos arrébb menjen a karakterrel, de elég kevés, hogy csalni tudjon. Amikor iitk6z€s
torténik, megvizsgdlja az OnCollisinEnter2D fiiggvény, hogy egyes értéken van-e a
_delayCollisionTime, ha igen, akkor lejatssza a hangot, illetve levonja az életet, majd
nulldra csokkenti a _delayCollisionTime valtozot. A kovetkezd iitkdzésnél a fiiggveény
latja, hogy nullan van a véltoz6 értéke, ezért az else dgba fut majd bele és Ujra egyesre
allitja a _delayCollisonTime-ot, ezzel eléfordulhat, hogy néhany kisebb {itk6zést nem

detektdl majd a jaték, de ezek fo6lott szemet hunyunk.
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A masik ut a haldlba, ha a karakter nem mozdul semmilyen irdnyba négy masodpercig,
sziikséges volt ezt bevezetni, mert igy nem tud hosszu ideig megpihenni a jatékos. Nagyon
hasonlé a visszaszdmldlds, mint az iitkozés késleltetésénél, csak itt nagyobb szdmrdl kell

visszaszamolni. Az ezt kezel6 fiiggvény a Ul.cs-ben taldlhato.

private const int TIME_TO _DEATH = 4;
float timelLeft = 4;

if (Vector3.Distance(previousPosition, playerGO.transform.position) < 0.1f)

{

timelLeft -= Time.deltaTime;
counter.text = "Time Left: " + timeleft;
if (timeLeft < 0)

MainController.Instance.Death();
MainController.Instance.ShowSwatter();

}
}
else
{
timeleft = TIME_TO_DEATH;
}

A timeLeft nevl valtozoba fogjuk azt az iddt tarolni, ahonnan visszaszamolunk majd.
A feltételben megvizsgaljuk, hogy a karakter pozicidja nulla-e, tehat mozdulatlan, ha igen,
akkor elkezd csokkenni a timeLeft értéke masodpercenként, ezt egy Ul elembe is kifratjuk
folyamatosan. Amikor nulla ald csokken, akkor meghivédik a Death fiiggvény és a
ShowSwatter, ami azt fogja eredményezni, hogy egy légycsapd jelenik meg a képernyon
érzékeltetve, hogy mas okbol ért véget a jaték. Ha mozgésba lendiil az id6 lejarta eldtt a
karakter, akkor a timeLeft ért€ke visszadll az eredeti 4 madasodpercre, ezt pedig a
TIME TO_DEATH konstans valtozéban taroljuk. A 1égycsapé megjelenitéséhez hasonlo

logikat hasznalunk, mint a gameover screen megjelenitéséhez.

public void ShowSwatter()
{
swatter.SetActive(true);
if (!swatterSlap.isPlaying && played == 1)
{
swatterSlap.Play();
}
played = 6;
}

A SetActive fiiggvénnyel az alapértelmezetten nem l4thaté spirte-ot aktivalja ilyen

moddon, és egy audio fajlt jatszik le, a megszokott ellendrzéssel.
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5.9. Menii
A menii[21] elkészitésénél minimdlis kddoldsra volt sziikség, inkdbb a reszponziv
dizajn elkészitésével kellett idot eltdlteni. A mar bemutatott hattér, illetve, gombok mar
megfigyelhetéek voltak, hogyan is helyezkednek el a képernyon. A menii egy kiilon
jelenet, igy az egyik jelenetbdl a masikba szeretnénk valtani, azt koddal lehet elérni, a play

és a quit gomb lenyomdséra van két kiilon fiiggvény.

public string startlLevel;

public void NewGame()

{
Application.LoadLevel (startLevel);
}
public void QuitGame()
{
Application.Quit();
}

Korabban érintélegesen emlitettem, hogy az Application.LoadLevel egy beépitett
fliggvény, amellyel jeleneteket lehet betdlteni, paraméterben a bet6ltendd jelenet nevét kell
megadni string formdjaban. Az Application.Quit szintén egy beépitett fliggvény, ez szolgal
az alkalmazas bezdrdsdra. Viszont a meniinek tovabbi meniipontjai vannak, de ezek nem
toltenek be ujabb és Gjabb meniipontokat. Egy egyszeri triikkel el lehet tlintetni bizonyos

elemeket és kdozben megjeleniteni 1j Ul elemeket.

v ok o Button (Script) 3
Interactable
Transition | Sprite Swap &l
Target Graphic |"s Option (Image) o]
Highlighted Sprite {None (Sprite) o]
Pressed Sprite |5 button_gre | @
Disabled Sprite |None (Sprite) o]
Mavigation | Autematic i
| “isualize [
on Click |[]|_
[ Runti;'ne Cinly #][ GameDhj;act.SetActive #.]'
| ¥ Option GIE
| Runtime Qnly 2l GameObject, SetActive il
[S#MainMenu o [
FES e

26. dbra. A button script bedllitdsai

A 26. dbran lithat6 a gombokon aldértelmezetten haszndlat button script, amelyben

lathaté egy On Click esemény. Itt kivalaszthatd, hogy melyik gomb lenyomasdra mi
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torténjen, a képen az option menii gomb button scriptje lathat6, amely lenyomdsara

megjelenik az Option objektum és eltlinik a MainMenu objektum, mivel a SetActive-nél

hamisra allitjuk. Ezzel a modszerrel lehet egy gombnyomasra eltlintetni mentipontokat, igy

egy jelenetben maradunk, de mégis az az érz

ugrélna.

ése a jatékosnak, mintha tobb ablak kozott

A menii a HD felbont4shoz van igazitva, ezt ugy sikeriilt elérni, hogy a Canvas-t, azaz

a vaszon méretét bedllitottuk 1920x1080-as felbontdsra, majd erre rdigazitottuk a hatteret.

Ymcanvas Scaler (Script) &,
UI Scale Mode | Scale With Screen Size al
Reference Resolution 11920 ¥ 1080
Screen Match Mode | Match Width ©r Height sl
Match Cr 0

Width Height
Reference Pixels Per Unit 100

27. dbra. Canvas méretezése

Ez a 27. abran lathatd, ahogy beallitjuk

a Canvas felbontasat, ezen a felbontason

fogjuk elrendezni a meniit, mivel a legtobb telefon is képes erre, illetve innentdl kell lefelé

skdldzni a Ul elemeket. Az elrendezés utin

beallitasi lehetdség.

minden Ul elemhez tartozik a kovetkezd

Anchor Presets |
Shift: Also set pivat  Alt: Also set position |
left  center right stretch |
O |\m| |0 |=
iz(al| (O] |m| O] =
T | B BB B
c
e 0| |O m O =
HENRERERERE
28. dbra. U elemek igazitdsa

A 28. dbran lathat6 hogy a UI elemek h

ové igazodjanak, itt be lehet allitani, hogy

ugymond egyiitt nyuljanak a felbontds valtoztatasaval és a képernyd melyik részéhez

igazodjon, igy lehet kicsinyiteni vagy nagyitani a felbontdst, a Ul elemek ehhez

alkalmazkodni fognak.
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A menii tovabbd lehetdséget nyljt minimalis személyre szabdsra is, az option
meniipont alatt ki lehet vélasztani, hogy milyen gombkiosztds érvényesiiljon a jatékban,
tovéabbad itt lehet lenémitani is a jatékot. Itt felmeriil a probléma, hogy két jelenet kozott,
hogyan lehet dtadni értékeket, ebben is segitséget nytjt a Unity az Ggynevezett PlayerPrefs
fliggvény révén. A PlayerPrefs rendelkezik egy Set és egy Get ezen beliil is Int, Float és
String fiiggvényekkel, amelyek segitségével egy memoéria cimre el tudunk menteni
bizonyos valtozokat, két paraméterre van sziiksége, az elsé egy szdveges kulcs, amely
alapjan be tudja azonositani az értéket, a masodik paraméter pedig maga az érték, amit el
akarunk menteni. Ennek a segitségével kisebb mennyiségli adatot el tudunk tarolni, gy

hogy adatbazist nem hasznalunk. Ez a gyakorlatban a kovetkezoképpen néz ki:

public void SetButtonFirstLayout()

{
layoutNumber = 1;
PlayerPrefs.SetInt("ButtonLayout”, layoutNumber);
currentlLayout.text = "You are using Layout " +
PlayerPrefs.GetInt("ButtonLayout").ToString();

}

public void SetButtonSecondLayout()

{
layoutNumber = 2;
PlayerPrefs.SetInt("ButtonLayout"”, layoutNumber);
currentLayout.text = "You are using Layout " +
PlayerPrefs.GetInt("ButtonLayout").ToString();

}

Ez a MenuController.cs-ben taldlhat6, ez a két fiiggvény egy-egy gomblenyomdsra fog
meghivddni €s bedllitja a ButtonLayout kulcs alatt talalhat6 értéket, 1athat6 hogy a Setlnt-el
beleirunk értéket a GetInt-el pedig lekérdezziik az adott kulcsszo alatt talalhat6 értéket. A
jaték jelenetben a MainConroller.cs-ben pedig inicializalasnal elkérjiik a kulcssz6 alatt
taldlhat6 értéket, amit kimentiink egy véltozéba, majd annak fiiggvényében SerActive-al
lathato tessziik a felhaszndl6 dltal véalasztott gombkiosztast. Ugyanigy jarunk el a némitas
esetében is a meniiben gombnyomadsra bedllitunk a Mute kulcsszo6 alatt egy értéket, majd a
jaték jelentben elkérjiik, majd ennek fiiggvényében aktivdljuk a hangot vagy sem. A
hanger6t az AudiosListener.volume nevi fliggvénnyel lehet szabalyozni.

Ebben a fejezetben sikeriilt minden olyan kordbban megfogalmazott célt és feladatot
végrehajtani, amely irdnymutaté volt a projekt szempontjabol. Rengeteg oktatéanyag irott
€s vide6 formdban dallt a rendelkezésemre, illetve olyan emberek tapasztalata, akik
foglalkoztak ezzel és természetesen az iskolai kurzus sordn is sok ismertre tettem szert és

ez a kurzus inditotta el ennek a projektnek a munkalatait.

54




6. Google Play és Admob

Atfogé tesztelés utdn meggyézédtem, hogy semmilyen hiba nincsen a programban,
ezért a kovetkezd 1épcsdfok a jaték publikalasa volt, ehhez a Google Play biztosit feliiletet,
viszont egy picivel komplikdltabb a jaték feltoltése, mivel rengeteg kitételnek kell
megfelelnie. Feltoltés elott tobb oldalt és videdt tanulmanyoztam ezzel kapcsolatban, itt
szereztem tudomdst a Google egy madsik szolgdltatisdr6l az Admob-rél, amely
hirdetésekhez nyujt tdimogatast, igy mielétt feltdltdttem volna a boltba a jatékot szerettem
volna ezt is beépiteni a jatékba, hogy legyen tapasztalatom az éles rekldmokkal
kapcsolatban is. Az Admob[22] oldalan taldlhat6 egy komplett leirds, ahhoz hogyan kell
hozzdadni a projekthez a rekldmhoz sziikséges feliiletet. A miikodése tobbnyire elég
egyszerl és nem is igényel tul sok kodolast, el6szér az Admob rendszerébe kell belépniink,
amit megtehetiink egy meglévo Google fidkkal is, utdna ki kell valasztanunk, hogy milyen

reklamot akarunk alkalmazni.

-
ngyenes | Android

Hirdetési egyseg beallitasai MPLEMENTACIOS UTASITASOK
Hirdetési egység neve @ MainAD in Menu
Hirdetésformatum @ & Kozbeiktatott hirdetés

gdetes' egysegazonosiiola . app-pub-7679775607969282/6080708688

29. abra. Admob hirdetés egység

Ha ezt megtettiik, akkor kapni fogunk egy azonositét a hirdetéshez, az Admob
feliiletén innentdl kezdve ezen az azonositon keresztiil tudjuk nyomon kovetni. Ezek utan a
Unity-be importdlnunk kell az Admob plugin-jat, a szerkesztdben a hierarchidban meg fog
jelenni harom 4j mappa, ezek fogjak tartalmazni a sziikséges bovitményeket. Létre kell
hozni egy objektumot a jelenetben, ez fog felelni a feliilet beillesztésért, de nem egy UI
elemként kell tekinteni rd, inkdbb olyan, mint amikor bedgyazunk egy weboldalra

valamilyen videot.
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private void AppInitialize()

{
#if UNITY_ANDROID
string appId = "ca-app-pub-7679775607969282~5668810994" ;
#eli1f UNITY_IPHONE
string appId = "ca-app-pub-7679775607969282~5668810994" ;
#else
string appId = "unexpected platform";
#endif
// Initialize the Google Mobile Ads SDK.
MobileAds.Initialize(appId);
}

private void RequestInterstitial()

{
#1f UNITY_ANDROID
string adUnitId = "ca-app-pubt-76797728189169282/6080708688" ;
#elif UNITY_IPHONE
string adUnitId = "ca-app-pubt-76791898165969282/6080708688";
#else
string adUnitId = "unexpected platform";
#endif
// Initialize an InterstitialAd.
interstitial = new InterstitialAd(adUnitId);
// Create an empty ad request.
AdRequest request = new AdRequest.Builder().Build();
// Load the interstitial with the request.
interstitial.LoadAd(request);
}

A fenti kéd az inicializélést, illetve a betoltést hajtja végre, lathatd, hogy nagyon
egyszerll és rovid kodrol van szo, az Applinitialize fiiggvényben meg kell adnunk azt az
azonositot, amit az Admob generalt szamunkra az alkalmazéshoz, ez lesz az appld. Itt még
csak inicializdljuk az alkalmazdsunk és az Admob kozotti kapcsolatot. a Requestinterstitial
fiiggvényben pedig mér be is toltjiik a korabban mar 1étrehozott hirdetési egységet, amihez
szintén kaptunk az Admob-ban egy azonositét. Ezek a kddrészletek mind megtalalhatok az
Admob fooldalan és a leirdst[23] kdvetve szimpldn el lehet jutni iddig. Ezen a ponton csak
annyi dolgunk van, hogy egy megfeleld eseménynél meghivjuk az interstitial.Show
fliggvényt, ezt akar gombnyomasra vagy idozitd lejarasanal vagy barmilyen bekovetkezd
eseménynél a jatékban meg lehet hivni.

Miutén sikeriilt 0sszekotni a hirdetést az alkalmazassal €s beiddziteni, ugy hogy a
leheté legkeveésbé legye zavardo a felhasznald szdmadra, le is lehet build-elni Unity
szerkesztében a jatékot, a beallitdisokndl nem sok mindenbe kell belepiszkdlni a jaték nevét

a hozzatartozo ikont és a fejlesztd nevét kell megadni, illetve a verzidszamot, ezek utdn
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kapni fogunk egy apk kiterjesztésii fajlt. Ahhoz hogy fel tudjuk tdlteni a Google Play-be az
alkalmazast sziikségiink van egy fejlesztéi fiokra[24], szintén a Google fidkunkat tudjuk
felhaszndlni itt is, az android oldaldn keresztiil lehet elérni ezt az dgynevezett developer
console-t, a regisztricidhoz sziikséges befizetni 25 dollart, amely egy egyszeri koltség.
Ezek utan egybdl be is tudunk Iépni a fejlesztéi fiokunkba, ahol végig kell csindlni egy
hosszas proceddrat. Koénnyen el lehet navigdlni a feliileten, mivel szinte rdvezet benniinket
a teendokre. A feltoltés utan varni kell egy par 6rat még felkertil a boltba az alkalmazas, €s
koriilbeliil egy napnak kell eltelnie, hogy frissiiljenek az adatok, mivel a feliileten keresztiil
lehet monitorozni kiilonféle adatokat, illetve Ossze tudjuk kapcsolni az immar éles

projektet az Admob-bal.
7NAP  30NAP  1EV m

Telepitések felhasznalo szerint & Eltavolitasok felhasznald szerint @
RESZLETEK MEGJELENITESE RESZLETEK MEGJELENITESE
21 8
Eddigi §sszes Eddigi Gsszes
Telepitések felhasznald szerint @ RESZLETEK MEGJELENITESE

Kiemelkeds orszagok

Magyarorszdg I 00
Belgium [ | 1.00
Telepitések aktiv eszkizokre Atlagos értékelés (& RESZLETEK MEGJELENITESE
RESZLETEK MEGJELENITESE 5,000
Eddigi Gsszes

11 i

Elmilt 30 nap B

Ertékelés mennyisége (@ RESZLETEK MEGJELENITESE

4

Eddigi Gaszes
30. dbra. Developer console monitorozds

Ilyen csempéken tudjuk nyomon kovetni a torténéseket, nagyon sok informdaciordl
tudunk értesiilni €s miutdn publikaltuk az alkalmazast van lehetdségiink bdviteni
informdcidval a leirdst vagy tovabbi képeket, esetleg videdt hozzdadni a jaték névjegyéhez.
Lehetdség van arra is, hogy ha tovabbi valtoztatdsokat hajtunk végre a jatékon, akkor azt
be tudjuk frissiteni és egy fejlesztdi naplot is kapunk, ahol leirhatjuk milyen 0j funkciokkal

boviilt a jatek. Ezen a téren nagyon jol kiszolgalja a fejlesztét a Google, viszont par nap
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alatt tobb negativumot is sikeriilt kisziirni a rendszerbdl, példaul az egyik legfontosabbat,
hogy el tudjuk-e juttatni az emberekhez a jatékot. Semmilyen megoldast vagy segitséget
nem taldltam ezzel kapcsolatban és abszolit nem is jelenik meg az 4j jatékok kozott az
alkalmazds, esetleg a lista tobb szdzadik oldaldn. A mdsik negativum pedig az Admob
rendszerével kapcsolatban ért, mivel azon a feliileten is nyomon lehet kdvetni hanyszor
intéztek kérést az Admob felé, hianyszor kattintottak a hirdetésre, hdnyszor jelent meg a
felhaszndlonak a rekldm. Szaz folotti megjelenités utdn se termelt semmilyen bevételt a
hirdetést, ilyenkor megkérddjelezi a fejlesztd, hogy sziikséges-e a reklam, sajnos a legtobb
jaték tele van tomve rekldmmal és rengeteg felhasznald panaszkodik is érte. Ezektdl a
negativumoktdl eltekintve nagyon j6 tapasztalatot sikeriilt szerezni a Google ezen

szolgaltatasaival kapcsolatban.
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7. Felhasznalok visszajelzése

J6 par felhaszndlohoz sikeriilt eljuttatni a jatékot, akik hasznos visszajelzéseket adtak a
jatékrol. Legtobben a jaték nehézségére panaszkodtak, illetve az irdnyitds nehézkes
elsajatitasara, ezért gy dontdttem, hogy 1étrehozok a meniiben egy Tutorial meniipontot,
ahol abraval szemléltetve, illetve szOveggel elmagyarazom, hogyan is miikddik az
irdnyitds. Tovabb4 biztositottam egy gyakorldpdlyat, ahol szabadon lehet prébalgatni az

iranyitast, ¢lettdl és 1d6tol fiiggetlentil.

31. dbra. A gyakorlopdlya

A 31. abran lathat6 ez a gyakorlopdlya, itt a kamera nem mozdul a helyérdl, két darab
akaddly van, amit gyakorlas céljabdl lehet keriilgetni, illetve a kamera korbe van hatérolva,
hogy a jatékos ne tudjon a kamera latdszogén kiviilre keriilni. Természetesen egy lassabb
forgassal és mozgdasi sebességgel lehet irdnyitani a karaktert, hogy a jatékos raérezzen a
logikdjara. Ezt a gyakorlopédlyat tobb jatékos is orommel fogadta, viszont élesben a
gyorsabb irdnyitds, illetve az akadédlyok til nagy kihivés elé allitottdk a felhaszndldkat és
szinte mindenki megjegyezte, hogy nagyon nehéz. Mivel a fejlesztés soran a cél az volt,
hogy ne legyen monoton és kihivdas elé dllitsa a jatékost, ezért ezeket a kritikdkat
valamilyen szinten sikerként konyveltem el, de nem szabad tdlsdgosan ebbe az irdnyba
elmenni, ezért a mozgdsi sebesség csokkentésével szeretnék konnyiteni az irdnyitdson. A
masik visszatérd kritikai az a zenének a hidnya volt jatékmenet kozben, amiben szintén

egyetértek, viszont nehéz taldlni nem licencelt zenéket, szerencsére ez nem a
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jatékmechanikat érinté probléma és konnyen orvosolni lehet, ezért a késdbbiekben, ha
sikertil talalni egy megfelel6 hangulata alafestd zenét, akkor a kovetkezd frissitéssel be is
fogom élesiteni. Ezen kiviil nem érte mds negativ kritika a jatékot, tobbnyire mindenkinek
tetszett az alapotlet, illetve a latvanyvildgot is sokan megdicsérték, igy gondolom, ha a
kovetkezd verzidfrissitésnél a fent emlitett dolgok bekeriilnek a jatékba, akkor sokkal

sikeresebb is lehet a jaték.
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8. Osszegzés, tovabbfejlesztési lehetéségek

Osszességében  sikeriilt megvaldsitani a célt, amely egy olyan jaték, ami
megjelenésben és mindségben is fel tudja venni a versenyt néhany jatékkal a piacon.
Természetesen hordoz magédban néhdny kisebb hibat, amit meg is emlitettem, de ezektdl
eltekintve maradéktalanul sikeriilt az otleteimet és az elképzeléseimet megvalositani errdl a
projektrél. Nagyon jo alaptudast szereztem az elkészitése soran, amivel akar Gjabb és ujabb
jatékok készitésébe is bele lehet fogni. Nagyon motivalé volt szdmomra, hogy egy olyan
projektet készithettem, amely sordn lathat6 és latvanyos dolgok torténnek, nem csak egy
fekete fehér konzolon latok kiirva adatokat. Tovdbbd felkeltette a lelkesedésemet a
programozds €s a fejlesztés irdnt is ez a projekt, igy amikor akaddlyokba iitkéztem is
mindig sikeriilt fenntartani a motivaciot, illetve sikeriilt ezeken tullépni.

Maga a jaték rengeteg fejlesztési potencidlt tartalmaz és sok olyan otlet is maradt még,
ami esetleg késobb bele is keriilhetne a jatékba. Egy sajat licencementes betlstilussal
magan a megjelenésen rengeteget lehetne javitani, az alap betiistilushoz képest, tovabba
alafestd zenével vagy karakter mozgéasahoz illesztett hangokkal tovabb lehetne ndvelni a
jatékélményt. Tervben volt, hogy ritkdn felbukkanna a pdlydn egy-egy elszort élet, ha tul
nehéznek bizonyul a jaték, akar be is lehetne vezetni, tovabba létrehozni egy bolt
meniipontot. A boltban lehetne véasarolni a megszerzett pontok utdn kiilonféle karaktereket,
igy motivalva a jatékost tovabbi pontok megszerzésére, esetleg még tovabbi palyaelemek
tervezése €s beépitése, akar még egy olyan adatbdzis hozzdadédsa a jatékhoz, ahol minden
egyes jatékos legjobb pontja szerepelne, igy versenghetnének egymadssal. Természetesen
mindig van hova fejlédni, de Ugy gondolom maximadlisan sikeriilt a kész jatékkal

megvaldsitani, amit az elején megalmodtam.
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