2. A szamitogépes

jatékfejlesztésrol

A jatékfejlesztés kétségkiviil a programozas egyik legcsabitobb teriilete. Napjainkban so-
kan azzal a szandékkal kezdenek megismerkedni a programozassal, hogy 1étrehozzanak va-
lami igazan kiilonleges és lenyligoz6 jatékot. Ez mindenképpen szép elhatarozas, azonban
ahhoz, hogy lelkesedésiink ne fulladjon kedvetlenségbe, ne érjenek benniinket csalddasok,
és elkertilhessiik a kudarcokat, érdemes elolvasni a kdvetkezd sorokat. A leirtak nagy része
nemcsak jatékok, hanem barmilyen alkalmazas fejlesztésére érvényes.

2.1. Néhany tanacs jatékfejlesztéknek

Az els6é komolyabb program — tehat nem feltétleniil jaték — elkészitése soran igen sokat
tanulhatunk. Eszre sem vessziik, és a munka elSrehaladtéval Gjabb és Gjabb ismereteket
szerziink. Folyamatosan problémakba {itk6ziink, amelyeket jo esetben meg is tudunk ol-
dani. Ha mégsem, akkor lehetséges, hogy til nagy faba vagtuk a fejszénket! Kovetkez-
zen hat az elso jotandcs:

Csak olyasmibe kezdjiink, amit képesek vagyunk befejezni!

Ugyanis mindegy, mennyire braviros megoldasokat, forradalmi gjitasokat tartalmaz a
forrasunk, ha a programunkat soha nem fejezziik be! Egy félkész program akkor is fél-
kész, ha amugy brilidns a kod. Tehat néha barmennyire jonak is tiinik egy-egy otlet, ne
sajnaljuk elvetni, ha valdban azt akarjuk, hogy jatékunk elkésziiljon. Leginkdbb talan a
kezd6 jatékkészitok hajlamosak arra, hogy a fellegekben jarjanak: ragyogo fények, szin-
orgia, realisztikus mozgas, millio 6tlet; de ki fogja ezt lekddolni?

Tehat legylink szerények — kiilonben hamar rajoviink arra, hogy egyediil nem va-
gyunk képesek arra, amire egy csapatnak is tobb évre lenne sziiksége. Sajnalatos moédon
mennek tonkre amugy igéretes kezdeményezések, garazsprojektek csak azért, mert til
magasra helyezik a lécet. Legjobb, ha olyan célokat tiiziink magunk elé, amit belathato —
mondjuk 6 honapos vagy annal rovidebb — hataridé alatt meg tudunk valésitani. Ha nem
igy tesziink, nagy valoszintiséggel lankadni fog lelkesedésiink, és el6bb-utdobb abbahagy-
juk az egészet.

Ne taldljuk fel ujra a spanyolviaszt!

Erthetd, hogy az ember &riil, ha a semmib6l hoz 1étre valamit. Most azonban a 1ényeg,
hogy belathaté idon beliil valami eredményt tudjunk felmutatni. Természetesen nem ar-
r6l van szd, hogy valahonnan letdltsiink egy kész forrast, és aztan par képet kicserélve
ugy allitsuk be, mintha sajat fejlesztés lenne! Ez plagium — mondjuk ki: lopas! —, ami a
mi szakmankban a legnagyobb biin.

Azonban nyugodtan koriilnézhetiink a neten, és atvehetjiik programozotarsaink viv-
manyait anélkiil, hogy ujra feltaldlnank Bresenham vonalrajzol6 algoritmusat, vagy
komplex matematikai fliggvénygyiijtemények létrehozasaval bibelddnénk. Ilyesmiket
nyugodtan vegyiink kdlcson, de torekedjiink arra, hogy megértsiik, atlassuk a mikodé-
stiket (hiszen ha nem igy lenne, valdsziniileg tigyis képtelenek lennénk hasznalni a meg-
szerzett ,,kincseket”).
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Mindenképpen ajanlott kisebb probaprojektben tesztelni az atvett kodot, mieldtt sa-
jat, gondosan felépitett programunkba illesztenénk, hiszen senki sem garantalja, hogy a
kéd valoban jol miikddik, s az sem biztos, hogy minden szolgéltatasara sziikségiink van.
Erdemes azt is megvizsgalni, hogy az adott forras valoban szabadon felhasznalhaté és
mddosithato-e, tovabba illik valahol megemliteni a szerzé nevét (példaul a forrasban,
koszonetnyilvanito részben, sigdban).

Ne fektessiink energidt sajdt motor készitésébe!

Amikor jatékprogramozasrol esik szo, sokan 3D-, feliiletgenerald stb. motorokra gon-
dolnak. Egy kisebb projekt esetében értelmetlen ilyesmibe fogni, hiszen valdsziniileg
ugysem hasznalnank sziszifuszi munkaval 1étrehozott motorjainkat. Ez akkor is igaz, ha
valoban az Ujrafelhasznalhatdsdg a cél — ehhez nem kell feltétlentil sajat motor, hiszen
oOtletes megoldasainkat atvehetjiik forrasszinten vagy fiiggvénykonyvtarak formajaban is.
Igazabol csak nagyobb cégek esetében van értelme a motorok fejlesztésének, hiszen 6k
tobb jatékba is beleépitik ezeket. Természetesen senkit sem akarunk lebeszélni sajat mo-
tor irdsardl, amennyiben azért fogna hozza, mert meg szeretne ismerkedni a tervezésé-
nek, kivitelezésének és tesztelésének szakaszaival.
A kovetkez6 csapda, amit érdemes elkeriilni:

Ne forditsunk tul sok idot a kiilonleges grafikai megolddsokra!

Barmennyire fajo, szembe kell nézni a valdsaggal: kiilonleges megoldasok terén nem
tudjuk felvenni a versenyt az id Software méreti cégekkel. Célunk, hogy jol jatszhato,
jopofa jatékot hozzunk 6ssze, nem pedig az, hogy megfézziik a legijabb videokartydk
processzorat! Ha mégsem igy lenne, akkor jaték helyett kezdjiink inkabb (technologiai)
demo irasaba.

Osszpontositsunk a jatékmenetre, kezelhetéségre, és torekedjiink arra, hogy a jatéko-
soknak kellemes perceket szerezziink. Szamtalan olyan szamitogépes jaték létezik, ami-
nek csodalatos grafikaja van, de egyszeriien jatszhatatlan vagy lapos a jatékmenet —
rossz esetben mindkettd egyiitt.

Egy utols6 tanacs:

Fejezziik be, amit elkezdtiink, és legyiink igényesek!

Ne hagyjuk félbe elkezdett jatékunkat példaul azért, mert egy ujabb jatékotletiinket akar-
juk megvalositani. Az sem mindegy, hogy néz ki a végeredmény: minimalis kovetel-
mény, hogy rendelkezzen egy nyitd és egy zaroképernydvel, tartalmazzon utasitasokat a
jaték kezeléséhez, illetve a jatékmenethez. Esetleg rendelkezzen néhany olyan szolgalta-
tassal, amely kényelmesebbé €s felhasznalobaratta teszi a jatékunk kezelését.

Kovetkez6 alfejezetiinkben megprobaljuk osszefoglalni, mik az ajanlott fokozatok,
ha jatékirasra adjuk a fejiinket.

2.2. Hogyan fogjunk sajat jaték irasahoz?

Ahhoz, hogy alkotokedviink megmaradjon, és valoban elérjiik a kitizott célt, nemcsak az
elézéekben felsorolt szempontokat, hanem a fokozatossag elvét is figyelembe kell ven-
niink. Jatékiras esetén ez azt jelenti, hogy ne kezdjiink egybdl egy 3D FPS- vagy kalandja-
ték irdsaba. Lassunk néhany konkrét példat arra, hogy mit értiink fokozatossag alatt.
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J6 néhany olyan jaték létezik, amely elsdsorban egyszertiségével és jatszhatosagaval
érdemelte ki népszertiségét. Klasszikusnak szamit a ,kigyos” jaték, amelyben tigyesen
kell vezetniink az egyre ndvekedd allatkankat (2.1. abra).

2.1. abra: DaSnake: egyszertii, mégis jopofa

Valoszintileg mindenki, aki jatszott mar szamitogépes jatékkal, ismeri a Tetrist, vagy ta-
lalkozott valamilyen Tetris-klénnal (2.2. abra).

2.2. dbra: Egy Tetris-kion

Egy Tetris-klon irasa kezdésnek kifejezetten jo, mivel programozasi szempontbdl gya-
korlatilag mindent magaban foglal, ami altalaban k6zos a jatékokban:

» {0 ciklussal rendelkezik, amely folyamatosan végrehajtodik, mig fut a program;
» elvégzi a felhasznal¢ altal bevitt billentyiik beolvasasat és feldolgozasat;

+ kiilonb6z6 grafikai miiveleteket végez a jaték elemeivel (forgatas, eltolas);

+ kiértékeli az eredményt, nyilvantartja a magas pontszamot elérd jatékosok listajat.
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Egyszertisége ellenére a Tetris ¢élvezetes jaték, amit nem lehet megunni. Nem elhanya-
golhat6 szempont az sem, hogy a grafikai elemekkel nem kell sokat bibel6dniink, hiszen
a lényegi elemeket négyzetekbol lehet dsszeallitani, amit a legegyszertibb rajzoloprog-
rammal is 1étrehozhatunk.

Mar az els6, egyszerti jaték elkészitése igen tanulsdgos: egyrészt biliszkeséggel tolti
el az alkotot, masrészt a realitdsok talajara helyezi. A megszerzett tapasztalatok alapjan
fokozatosan javul az itéloképessége, azaz egyre pontosabban meg tudja hatarozni az 1j
projektek elkészitéséhez sziikséges id6t. Ez kiilonben alapprobléma a szoftverfejlesztés-
ben, és néha még a ,,profik” is stilyos becslési hibakat kovetnek el.

Megjegyzés: A ,,Tetris” elnevezés, sot a , tris” sz6 is védett, ezért ligyeljiink arra, hogy ne
hasznaljuk jatékunk elnevezésekor.

Valamelyest Osszetettebbek a Breakout-stilust jatékok, ugyanis itt megjelenik néhany
ujabb elem, mint az iitk6zések érzékelése, valamint egy kis fizika a labda iitérol torténd
visszapattanasanal (2.3. abra).

RECORD: BZ10  POINTS: @014 BALLS: 06
2.3. abra: Ismerés Breakout-képernyd

Megjelennek a szintek is, amely ijabb fejlddést jelent a Tetrishez képest (az utdbbinal
ez a jaték sebességének ndvelését jelenti az elért pontok vagy a jatékido fiiggvényében).
Minden tobb szinttel rendelkez6, valamirevalé jatékban ajanlott — vagy inkabb kotelez6
— megadni az elért szint(ek) elmentésének, illetve visszaallitasanak lehetdségét; ez fon-
tos szempont, ami nagyban befolyasolja a jaték hasznalhatosagat. Hianya bosszantd, és
elkedvetlenitheti a jatékost, hiszen ki szeretné Gjra és Wjra atkiizdeni magat a mar lejat-
szott palyakon kizarélag azért, hogy onnan folytathassa, ahol abbahagyta. Vannak egy-
szertibb alternativak is, mint példaul az adott szinten felvillané kod, amelynek begépelé-
sével a jatékos egybdl az adott szintre jut. Osszetettebb jatékokban azonban ez nem ki-
elégité megoldas, hiszen megalapozott lehet az igény arra, hogy akar egy adott szinten
beliill a jatékmenet pillanatnyi allapotat lehessen elmenteni (stratégiai vagy FPS-
jatékoknal ez alapkovetelmény).
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Eddig két alapjatékmodellt mutattunk be, de még nem emlitettiik a mesterséges intelli-
gencia divatos fogalmat. Legyen sz6 alap- vagy — enyhe talzassal — a felhasznal6éval vetél-
kedd MI-rdl, jelenléte nagymértékben noveli a jatékélményt. Természetesen itt is tigyelni
kell az aranyokra, ugyanis senki sem szeret allanddan vesziteni a ,,géppel” szemben.

A Pacman volt az els6 jaték, ahol a mesterséges értelem legegyszertibb formaja meg-
jelent (2.4. abra).
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2.4. abra: Pacman

A jatékost szellemek veszik iildozébe, mindegyik egyedi stratégiaval probalja elvagni
annak utjat. Bar nem kell hozza fuzzylogika, mégis programozasi kihivasnak tekinthetd.

Sokunk kedvence a Bomberman, amely tovabb fokozza a Pacman izgalmait (2.5. ab-
ra). Itt a kiizdelem egy vagy tobb jatékostars, gépi ellenfelek, esetleg mindkét kategoria
ellen folyhat. A hanghatasok és a poénos megoldasok még szdrakoztatobba teszik a ja-
tékot. Bar az Atomic Bomberman tartalmaz néhany hibat, idegeket és billentyiizetet nem
kimélo jatékélményben lehet résziink — kivaltképp, ha edzett Bomberman-jatékosok
csapnak Ossze.

Az ugynevezett side-scroller, vagyis a gorgetos jatékok kissé mar kimentek a divat-
bol, de azért ki ne emlékezne példaul Super Maridra és tarsaira. Az ilyen jatékokban
mar tobb ellenfél, diszesebb ¢és valtozatosabb hattérelemek jelennek meg, tobbféle moz-
gasi lehetdségiink van.

Ezek utan a manapsag oly divatos 3D-miifaj keriilhet sorra. Azonban nem minden
3D, ami annak latszik: a Warkrafthoz, Starcrafthoz, Red Allerthez hasonl6 stragégiai ja-
tékok gyakorlatilag kétdimenzios elemekbdl (agynevezett sprite-okbol) allnak, amelyek
haromdimenzids érzetet keltenek (2.6. abra).
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2.5. abra: Reakciodidé-teszt Bomberman-modra

2.6. abra: Starcraft: haromdimenziés latszat valodi 3D-modellek nélkdil

Amint a PC-hardverek lehetévé tették a megfelelé mindségii és sebességii haromdimen-
zi0s képalkotast és animaciot, egyre inkabb divatba jottek a haromdimenzids jatékok,
amelyek szo6 szerint j dimenzidt adnak a jatékélménynek. Eleinte talan tulzott reménye-
ket is fiiztek hozza, olyannyira, hogy kizarolag a szebb, meggy6z6bb grafikara, kidolgo-
zott modellekre dsszpontositottak, viszont elhanyagoltak a jatékélményt.
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Nem szabad elfelejteni, hogy a modellek, grafikak, textarak elkészitése nagyon sok
idénket rabolhatja el, fé6leg ha mindent egyediil akarunk csinalni. A 3D-jatékok irasat is
kezdjiik valami egyszeriibbel, példaul probaljuk meg a mar emlitett Tetrist atiiltetni ha-
rom dimenzidba.

Meég egy utols6 tandcs: ne sértddjiink meg, ha egyesek keményen kritizaljak maviin-
ket, amelyen annyit dolgoztunk. Leginkabb azoktdl ne szamitsunk objektivitasra, akik
kizarolag felhasznaldk, és nem konyitanak a programozashoz. Egy fejleszt6 sokkal meg-
értébb, mivel nagyjabol atérzi a nehézségeket, értékeli a befektetett energiat. Hibainkat
természetesen javitsuk ki, azonban az alaptalan kritikak ne szegjék kedviinket.

2.3. A szamitégépes jaték fobb elemei

A jatékprogram is ,,csak” egy szoftver, amely a tobbi programhoz hasonldéan bizonyos
alkotdelemekbdl all. Felépitését illetben azonban akadnak bizonyos sajatossagok, ap-
robb eltérések.

A kovetkezOkben egy jatékprogram leegyszerlsitett modelljét mutatjuk be. Model-
liinkkel egy jaték fobb, altalanos elemeit szemléltetjiik, amelyeket gyakorlatilag minden
jatéknak tartalmaznia kell.

Megjegyzés: Vegyiik figyelembe, hogy most elvonatkoztatunk az operacios rendszer €s
a programozasi nyelv sajatossagaitol, ezaltal a felsorolt fogalmak fiigget-
lenek ezektol.

1. Inicializdlds
Programunk ezen eleme hajtodik végre eldszor; az inicializalas soran torténik az eréfor-

rasok lefoglalasa, objektumaink 1étrehozasa, kiilonb6z6 allomanyok, grafikai elemek be-
toltése stb.

2. Fociklus

Gyakorlatilag a jaték fociklusaban torténik minden, miutan elinditjuk a jatékot, és befe-
jezodott az inicializalas. A féciklust a kilépés zarja le.

3. Iranyitds

Jatékosaink kiilonboz6 beviteli eszkdzokkel — billentyiizet, egér, joystick, gamepad stb.
— iranyithatjak a jatékot. A beviteli eszk6zok altal szolgaltatott értékeket fel kell dolgoz-
ni, és annak megfeleléen kiilonbozé tevékenységeket végrehajtani, megfeleld valaszt
generalva. Ez utobbi lehet példaul egy fegyver elsiitése, a kamera korbeforgatasa, vagy
éppenséggel a beépitett mesterséges intelligenciat utasithatjuk megfelel6 valaszra.

4. A jaték logikdjanak végrehajtasa

Koédmennyiség szempontjabol altalaban ez a jaték legméretesebb és legosszetettebb ré-
sze, mivel itt torténik minden, amit az eddigiek soran nem emlitettiink meg: a jelenet
megjelenitése, szinkronizalasi feladatok végrehajtasa, objektumaink mozgatasa, a jaték
logikdjanak és — ha van — a mesterséges intelligencianak a végrehajtasa, kiértékelés,
mentési-visszaallitasi miiveletek stb.



Grafika és jatékprogramozas DirectX-szel

5. Kilépés

Ez a pont 1ényeges és elmaradhatatlan eleme minden egyes alkalmazasnak. Az iniciali-
zalas sordn lefoglalt er6forrasok felszabaditasara mindenképpen illik odafigyelni, mie-
16tt visszatériink az operacids rendszerhez.

Kissé leegyszertisitve ugyan, de bemutattuk egy jatékprogram felépitését és mikodé-
si logikajat — végiil is ez volt a célunk. Konyviink késébbi fejezeteiben szdmos gyakorla-
ti példaval talalkozunk majd, amelyekben alaposabban megvizsgalhatjuk az egyelére
csak elméletben bemutatott funkcionalis egységeket, illetve tovabb finomitjuk ezt az al-
talanos, feliilnézeti képet.
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