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Game development based on real story
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Abstract

The article is based on an unfinished young adult novel written by me and presents a video game
adaptation of a visual novel for this novel. The program bears the marks of Eastern styles, similar to old
flip books and role-playing adventure games. In the game, we get to know the protagonist's day, in
which they rob hostages and try to fight the police. The story is full of rich story guidance and answer
possibilities, so multiple endings are possible. It is accompanied by transitional animations and videos
in some places to make it varied. The study presents the creation of this video game program step by
step, from when | took a pencil in my hand and put my first thoughts on paper, to when | compiled the
work in a video game engine and made it playable. It guides you through the difficulties of drawing,
animating, video editing and programming and shows how video game development is an everyday
thing.
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Valos torténeten alapulo jatékfejlesztés
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Absztrakt

A cikkben egy altalam irt még be nem fejezett ifjusagi regény alapjan irodik, és ennek a regényhez
vizualis novella videdjatékfeldolgozasat mutatja be. A keleti stilusok jegyeit viseli a program, hasonloan
a régi lapozgatos konyvekhez ¢és az szerepjatékon alapuldo kalandjatékokhoz. A  jatékban
megismerkedhetiink a f6szerepld egy napjaval, amiben tuszt rabolnak és probaljak felvenni kiizdelmet
a rendOrokkel. Gazdag torténetvezetéssel €s valaszlehetdségekkel van teletlizdelve a torténet szall, igy
tobb befejezés is lehetséges. Atvezeté animaciok és videok kisérik néhol, hogy véltozatos legyen. A
tanulmany ennek a videdjaték programnak a megalkotasat mutatja be 1épésr6l 1épésre, attol kezdve,
hogy egy ceruzat a kezembe vettem és papirra vetettem az elsé gondolataimat, odaig, hogy egy
videodjaték-motorban 0sszeallitottam és jatszhatova csinaltam a miivet. Végig vezet a rajzolas, animalas,
videdvagas és a programozas nehézségein és megmutatja mennyire egy hétkdznapi dolog is a videojaték
fejlesztés.

Kulcsszavak: programozds; Unity; animacio

1. Bevezeto

A cikkem egy videojaték fejlesztésérol fog szolni €s annak a folyamatnak a teljes bemutatasarol,
a fiizetlaptol a kész programig. Azért ezt mutatom be, mert kozel allnak hozzam a videdjatékok
¢és, mert egyik szemeszterben mar készitettem egy jatékot az egyik kurzusra tobbed magammal.
Annak a neve ,,Dunai Utdpia Egyetem” volt és az egyetem elsé szemeszterét mutatta be

golyaként. Emellett a videojatékok szorakoztatdsra lettek kitalalva és arra, hogy az ember
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kikapcsolja magat arra az idére, mikdzben jatszik a jatékkal. Megszeretném mutatni, hogy nem
csak a nagy AAA cégek tudnak jatékot késziteni, hanem a sima egyszerl, varosi fiiggetlen

fejlesztdk is, mint j6 magam.

A jaték alapvetden a sajat magam irt, még be nem fejezett ifjusagi regényem alapjan készitem,
ezért annak els6 fejezetét dolgozza fel. A regény maga a: ,,A vilag, csodaszép” cimet kapta,
amelyben egy Kéri Szamanta nevii 19 éves lany szerepébe bujhatunk bele és az 6 dontéseit
hozhatjuk meg. Ugy gondolom, hogy elég tartalmat hordoz magéval, hogy jatékot készitsek
beldle. A jaték egy ugynevezett japan Vizualis Novella alapon nyugszik, ami a régi Point &
Click kalandjatékokhoz hasonlit. A képen megjelend szovegeket olvasva kell a karakteriinket
iranyitani és a dontéseket meghozni. Emiatt a jaték ugymond tobbszor végigjatszahatd és
minden egyes valaszndl eltérhet az el6z6 jatékmenettdl. A jatékhoz nem sziikségeltetik gyors
reflex, mint a modern 16v6ldozds akcid jatékokhoz és a vizualis megalkotasa is az, inkabb
elképzelt és nem valosagos felé indul el. Mivel kint japanban az anime, manga és egyéb rajzolt
mivészet honol, igy én is inkdbb a rajzfilmesebb kiilsére tettem le a voksom sem, mint

realisztikussagra torekedtem.

Célom, hogy egy olyan videdjatékot alkossak, ami magéaban foglalja a regényem elsé fejezetét.
Hibak nélkiill mikodjon Windows platformon. Szérakoztatd legyen és elgondolkoztatd. A
lehetd legtobb és legvaltozatosabb parbeszédet és elagazast vagy szélat tegyem a torténetbe.
Ezen kiviil, minden egyes 1épését bemutassam, onnan kezdve, hogy az elsé Gtletet leirtam egy
lapra. Azért tartom iddszertinek, hogy ezt mutassam be, mert érzékelhetd a jatékipar valtozasa,
hogy mar nem kell nagy stadionak lenni ahhoz, hogy jatékot készitsen az ember. Rengeteg egy-
két fos cég 1étezik mar, akik vagy a PC-s platformra vagy a mobilpiacra gyartja termékét. Ezek
természetesen nem keriilnek annyiba, mint mondjuk a nagyobb tarsaik viszont a
népszeritlenségnek és, hogy nem tobb tucat ember dolgozik rajta, téredék emberhez jut el egy-

egy cim, igy olcsobbak, de nem feltétleniil rosszabbak.
2. Felhasznalt eszkozok

2.1. Wacom Intous S 2018

Ahhoz, hogy a szabadkézzel rajzolt rajzokat at tudjam vinni szdmitogépre egy Grafikus tablat
hasznaltam. Mindemellett ez megkdnnyitette nekem az arnyékolést és simabb vonalvezetést a
karakterek modellezésénél. A piacon a Wacomot szerintem nem kell nagyon bemutatni, hisz

rajtuk kiviil nincs nagyon mas, aki ilyen tablakat gyart. Lényegében leegyszerlsitve egy
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digitalizalo tabla olyan, mint egy rajztabla és a hozza jard ceruza. A tdbla a ceruza mozgasat
koveti és a ceruzdba épitett hegy az érintést €s a nyomast érzékelte. 4096 pontos
nyomasérzékelés van benne, igy a vazlatok rajzolasanal hasznos tudott lenni mikor is
arnyékoltam, mert az altalam hasznalt rajzprogramok kompatibilisek voltak vele. Emellett a
papiron elkészitett vazlatokat rajzoltam at vele és véglegesitettem. Ezzel az eszkozzel idot és

papirt is sporoltam. (C. Threinen-Pendarvis, 2013)

2.2. Adobe Premiere Pro CC 18

Ahhoz, hogy az atvezetoket, bevezetd, stablistat és a félkész képkockakat videova tudjam
varazsolni az Adobe Premiere Pro CC 2018-at hasznaltam. Elénye a programnak, hogy a
legmegbizhatdbb fél-profi/profi vagdprogram, ami igen megfizethetd arban is van. Azért is
esett erre a valasztasom, mert mar joideje a CS6-0s valtozat 6ta hasznalom, igy 1ényegében
otthonosan mozgok a programban. Optimalizalt és stabil program. Igaz a gyors exportalasért
igen komoly hardverre van sziikség, de a 720/1080p-s videdkhoz, elég egy gyengébb eszkoz is.
H.264-es kodek tamogatassal bir, ami a j6 mindségli .mp4 videokat eredményez. Emellett a 4k
vagy akar a 8k videokkal is megbirkézik. Tetszélegesen lehet bedllitani a video bitrate-ét és az
exportalas kimenetelét, hogy a vide6 és hang, vagy csak az egyik kell a kett6 koziil. En 720p-s
videokhoz hasznaltam a jaték folyaman, igy gyorsan és hatékonyan miikddott. Ez azért is
sziikséges mondjuk a bitrate-nél, hogy a kész jaték ne tobb gigat foglaljon csak a videdk miatt,
igy ha esetleg azon gondolkoznék, hogy telefonra is atportoljam a jatékot, akkor nem kell

semmilyen valtoztatast eszk6z6lnom rajta. (M. Jago, 2022)

2.3. Moho (Anime Studio) Pro 12

Az animalashoz a Moho éaltal készitett programot hasznaltam. Ez egy megfizethetd profi
alkalmazas, amiben az animalt mozgdképek majdnem Osszes lehetséges verzidjat megtudjuk
alkotni. Legyen sz6 2D vagy 3D-s modellek mozgatasardl, teljes testre kiterjedd csontozéssal,
vagy a tradicionalisabb ,,frame by frame”, tehat képkockarol képkockara valé megrajzolast.
Azért is valasztottam ezt, mert ismereteim szerint a legegyszertibben elsajatithato program, arra
amire én szeretném hasznalni. Emellett az ismertebb képfajlokat: ,,PSD”, ,, TIFF” [ ,PNG” és
3D-s modell kiterjesztéseket is ismeri. Az ugynevezett ,,onion” vagy hagyma rétegkezelés
miatt, ha képkockardl képkockara rajzolunk, akkor az el6zd rétegek halvanyan latjuk, hogy

egyszeribb legyen a viszonyitas. (L. K. Murdock, 2009)
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2.4. AudaCity

A kiilonb6z6 szinkronokat, egyéb hangeffekteket és hangokat az AudaCity hangrogzitd és
szerkesztd program segitségével rogzitettem. Elsddleges szempont itt az volt, hogy ingyenes
legyen ¢és a lehetd legtobb funkcidt tudja amire nekem sziikségem volt. Megkotések nélkiil
hasznalhaté, kezeli majd az sszes 1étez§ hang formatumot. Es a hang tisztitas, zajsziirés és
effektelés téren is igen széles a valaszték. Rendszer igénye igen elhanyagolhato, igy a
régebbi/gyengébb gépeken is elfut. Azért valasztottam ezt a programot, mert régen rengetek

tobb oras podcastet rogzitettem €s vagtam vele és megbizhatonak bizonyult.
2.5. Unity Videojatéek-motor

Ahhoz, hogy a kész rajzokbdl és animaciokbol egy jatékot alkossak egy videdjaték-motort
kellet hasznalnom. Természetesen a jobb programozdk ezt maguk megirjak, hogy optimalisabb
legyen a jatékhoz, amit csinalnak, de én gy gondoltam, hogy az id6 pénz, ezért a Unity
videojaték-motort valasztottam, mert ingyenes és az altalam ismert programozasi nyelveken
alapszik. A két valaszthatd nyelv, ami a C# és a Java Script koziil én a C#-ot hasznaltam, mert
kozépiskolaban és egyetemen is ezt tanultam, igy kamatoztatni tudtam a tanultakat. A motor
képes 2D-s, 3D-s és ugynevezett virtudlis valosag jaték programozasara. Képes kezelni a
népszerl képformatumokat, itt értem ez alatt a .PSD, .PNG, .TIFF stb. Emellett 3D modelleket
is lehet importalni a programba, amiket aztan a részletes beépitett animacids eszkdzzel életre
lehet kelteni. Rendszerigénye nem annyira nagy, igy a régebbi szadmitogépeket in
akad4dsmentesen futhat a jaték. Nekem ez egy donté szempont volt, mert szeretném, hogy

barmilyen platformon élvezhet6 kép frissités legyen (min. 30FPS). (W. Goldstone, 2009)
2.6. Krita

A karakterek rajzolasdhoz a Krita nevezetii rajzprogramot hasznaltunk. Ingyenes és tucatnyi
hasznos eldre bedllitott sablont lehet hasznalni, kezdve a ,,frame by frame” animacioktdl, a
manga ¢€s egyeb képregény sablonokig. Letolthetd és importalhato bele kiillonbozd tipust ecset
¢és eszkoOz fej. Ezért is hasznalta ezt az ismerdsom, mert professzionalisabb a raszteres képek

elkészitésében.
2.7. Paint Tool Sai

Egy régebbi program, ami fizetds és a hatterek megrajzolasahoz hasznaltam. Képes kezelni a

vektorgrafikus elemeket €s raszteres rétegeket egyszerre, igy a hasznalata egyszeri, de egy kis
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odafigyelést igényel. Emellett elore beallitott ,,Festési effektek” taldlhatoak benne, ezért a

részletek kidolgozasaval nem kell sokat foglalkozni.

3. Elomunkak

Elédmunkdk sordn a nem szamitogépen (szovegkonyv kivételével) végzett munkamat

részletezem ebben a fejezetben, itt értendd a kézzel irt és rajzolt elemekre és a vazlatokra.

3.1. Forgatokonyv és jelenetek

Ahhoz, hogy eltudjam képzelni a jatékot magat egyben, a kinyomtatott elsd fejezetet vettem
alapul. Kezembe vettem egy tollat és még egy papirt, majd olvasva az egészet, bekezdésekre
daraboltam az olvasmanyt 1-t6l 38-ig. Ezeket aztan egy egyszerli koddal lattam el, hogy aztan
késobbiekben a szovegkdnyvnél és a fejlesztokdrnyezetben tudjak rajuk hivatkozni. Egy ilyen
kod a kovetkezd képen nézett ki: ,,f1b17; £ jelolte a fejezet szamot, az elsé szdm azt, hogy
melyik fejezet, jelen esetben az elsd fejezet; a ,,b” a bekezdést, a masodik szam a bekezdés
helyét/szamat (1. dbra). A bekezdéseket annak alapjan alkottam, hogy vagy egy bizonyos fontos
cselekmény kezdddik vagy épp egy fontos dialogus kezdete jon.
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1. abra: A kinyomtatott ifjusagi regény ¢€s a kodok bejelolése

Ezt kovetden kigylijtottem azokat a részeket, amik feleslegesek jelen esetben a jatékba és majd
csak mind tartalmi bévétésként tenném bele, ha idémbdl futja rd. Ilyen példaul az, amikor
foszerepld reggelit készit maganak vagy a kutyajaval jatszadozik. Volt olyan eset is, amikor
atirtam az egyik bekezdést, hogy jobban passzoljon egy videojaték stilusdhoz. Ezutan
kovetkezett azoknak az eseményeknek a kiemelés, aminek mindenképp benne kellet, hogy

legyenek a jatékban. Itt gondolok arra, hogy Szamanta, hogyan kertil bele a ,,jatékba”, a baratai
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hogyan teremnek ott hirtelen és természetesen a csattano része, amikor is kideriil, hogy ez csak
egy jaték volt, semmi valdsag alap. Amint ezt megcsinaltam felrajzoltam egy ,,fat”, amin az
Osszes cselekmény ¢és eldgazas lathatd volt mellé¢je irva par széval a torténés, hogy
késobbiekben megkonnyitsem a munkamat, ha elakadnék. Maga ez a fejezet hét teljes oldalt
foglat el, és még akkor kezdtem el irni, amikor elsés golya voltam. Mivel abban az idében sokat
videgjatékoztam, igy az azokkal kapcsolatos tapasztalataimat irtam le benne, és egy-két

jatékelemet jatékokbol emeltem at, csak leiro stilusban.

3.2. Parbeszédek

A szortirozas utdn kovetkezett a parbeszédek kiirdsa. Mivel nem vallom magam nagyon
tehetséges parbeszéd ironak, igy egyszeri dolgom volt. A fent emlitett kddokat alapul véve a
Microsoft Word-be kezdtem el lebontani 6ket, majd leirni 6ket. A jaték valtozatossaga miatt,
nem csak egyféle dialogus tartozik egy kodhoz, hanem vannak eldgazisok ezért azoknak az

ujra formalasa és megirasa is a teend6im kozott volt (2. dbra).

Automatikus - wntés (D] "EW e 7‘4\ = Szakdolgozat_A vilég, csodaszép szovegkon... )"M Kasa Maté (KM
Fajl Kezdélap Besziras Tervezés Elrendezés Hivatkozasok Levelezés Véleményezés Nézet Sigd Tablatervezé Elrendezés v
| : 7] fm
L 1 c2 P4 TS B TR o B TS 1D T 127 13 '14‘\‘1‘\'lé‘l'lbl'lﬂgl‘lg‘ -
] Ferenc (Még mindig nyugodtan) - Vedd fel a mellényt és fogd az aknakat, majd tedd olyan
- helyre ahol forgalmas szokott lenni a haz vagy az ablakok ala, ha épp azon akarnak
i behatolni.
1.14
7 Szamanta - Akkor a fontos helyekre?
7 Tibor - lgen viszont a fiilest le ne vedd, mert ezen kommunikalunk innentél.
7 Szamanta - Kiez?
3 Viktor - A tuszunk. Most hoztuk egy bankbdl, hogy megadja a biztonsagi kadokat. Ha azok
] megvannak, akkor mar csak a betérés maradt és gazdagok vagyunk. ha meg nem
o beszél valtsagdijra csak jo lesz.
2 1.15
] H]
* Viktor - Nem hiszem el, hogy ilyen gyorsan végeztél veluk [Sam. Viszont siess vele.
N Laura (dihésen és parancsoléan) - Sam ne hilyéskedj mar annyit, siess és tedd mar le
A azokat az aknakat, aztan gyere le!
R Szamanta - Kész vagyok sracok! Es most mitévé legyek?
: »
Oldal:5/6 10425286 [} . Fékusz - 1 + 130%

2. dbra: Szovegkonyv és a parbeszédek

Példanak okéért, amikor f8szerepld karakter az ajtoban dcsorog és nem akarja beengedni a
blntarsat, akkor két opcio van, az, amikor tarsa bertigja az ajtot €s az, amikor foszerepld kinyitja
az ajtot. Ezeknek a jeleneteknek mind kiilon parbeszédjiik van. A jaték maga tobb, mint 40
darab parbeszédet tartalmaz, ami magaban foglalja az Osszes véget, valaszlehetdséget és

easteregget.
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3.3. Befejezesek

A jaték, hogy ne legyen unalmas, tobb helyen is véget érhet, igy az kdvetkezett, hogy kitaldljam
ezeknek a helyét a jatékban és azt, hogy ezek mikor aktivalodjanak, igy a jatéknak 6 vége van.
Ezek koziil kettd a végleges befejezés és van olyan, ami abbdl adodik, hogy a karakter meghal
vagy egyszeriien csak nem szeretne jatszani. Példaul a jatéknak gy is a végére érhetiink, hogy
amint lejatszodott a bevezetdvideo a f0szerepld elmegy aludni, igy a videdjaték helyett ataludja
a napot. Nem hal meg senki sem, nem tortént tuszrablas és az élet megy tovabb ugyan ugy. Az
egyszeriiség kedvéért a jatékba be lett épitve egy ,,Folytatds” gomb, ha esetleg valahol

elszurnank.

Viszont a jaték két lehetdséget ajanl fel az elején: Hogy valdsaghiien jatsszuk, vagy csak
szorakozasbol. A két opcid kozott az a kiilonbség, hogy a jaték az elsdé opcidndl nem ment és
minden befejezésnél ujra kell kezdeni, a masiknél a f6bb pontokon elmenti a jaték allast és

onnan folytathatjuk, ahol befejeztiik. Ez jol jon akkor, ha meghalunk a jatékban.

3.4. Karakterdizajn

Rajzolt stilusa miatt a jatéknak adni kellet egy megjelenést. Ugy terveztem, hogy kozelebb lesz
a rajzolthoz, de anatdmiailag pontoshoz, mint a jolbevalt kdpcds vagy teljesen torz
abrazolasmodhoz. Mindazért, hogy a jatékos jobban bele tudja magat élni a karakterek
szerepébe. Ennek a tervezése még nyaron kezdddott, hogy idében elkésziiljenek olyan fazisra,
amiket én aztan hasznositani tudok. A karakterek megrajzolasdhoz, egy ismerdsomet kértem
meg, hogy segitsem benne, mert nekem ezzel meggytilt a bajom. A munka folyamata mondhatni
egyszerll volt. Letilve, papirt és ceruzat elévéve a regényben elhintett kis informaciok alapjan
raktuk Ossze, hogy hogyan is nézzenek ki a karakterek. Természtesen, mivel én irtam ezért a
szereplék kinézetét jol ismertem, de a végleges alakjukat O rajzolta le. A fobb karakterekkel
kezdtiik: Lauraval, Szamantaval, Viktorral, Ferenccel és Tiborral. Megkiilonboztethetonek
akartuk elkésziteni, hogy még véletlen se lehessen Osszekeverni 6ket. Szamanta a kicsit
kockébb lany, aki megvan smink nélkiil, viszont a hajara mindig ad, az alakja is a normalis,
vagy inkabb egy kicsit afolott is van. Mivel dsszel kezdddik a torténet a jatékban, pontosabban
2016. szeptember 18-a, ezért 6szies ruhat terveztiink neki. Nem kedveli a divatos ruhakat, igy
egy a kicsit visszavonult l1any szerepét aggattuk ra: enyhe stilustalan 61tozkodés, sal €s szoknya.

crer

kirivo ruhét terveztiink neki, és a személyiségéhez mérten egy kicsit szigoru tekintettel.
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Tibor a sztereotip informatikus kinézetét kapta, tehat a kicsit lezserebb, minden ruha rajta egy
két szammal nagyobb. Ett6]l fliggetleniil rettentd nagy tudasa van, és kreativ, amit a
szemiiveggel probaltunk illusztralni, hisz mindig az a legokosabb egy rajzfilmben, akinek a
szemiiveg a fején pihen. Ferenc egy rettentd nyugodt és harmonikus ember, csak akkor szoélal
meg, ha kérdezik és egyébként teszi a dolgat. Igy neki a kinézete baratsagos, atlagos és
kedvelheté semmi extrat nem visel. Legutoljara Viktor maradt, aki a szépfia és az eréember. O
az a tipikus nagydumas ember, a j6 megtestesitdje, az a foszerepld alkat. Mindenkivel joban
akar lenni és a ndk alma. Ezért neki probaltuk is hozni azt a szépfiti stilust, a divatos
0ltozkodéssel (3. abra). Azért arra még odafigyeltiink, hogy a stilusa mindenkinek legyen egy
kicsit 2016-s.

3. abra: Karakterek vazlatrajzai

Ezt kovetden a hajak, szemek, €s ruhdk szinei kovetkeztek. Nem szerettiink volna mindenkinek
azonos ruhatdrat adni. Természetesen megvan mindenkinek a mindenhol hasznalt: zold, kék,
piros, és sarga ruhazat karakterek, ezért mi sem cselekedtiink mashogy. igy a hangulathoz és
személyiséghez mértek kiosztottuk a szineket. Viktornak lett egyediil kékrdl pirosra cserélve
az Oltozete a jatékban, mert tigy jobban allt rajta az ing. Laura a piros figyelemfelketd 6ltozetet
kapta, ami tettre Osztdonzi az embereket. Tibor a sarga inspirdld és optimista szint, ami a
kreativitast is jelképezi. Ferenc a z6ld békés, nyugtatd, harmonikus szinben diszeleg. Szamanta
a barna semlegest arnyalatot kapta, ami mélységet kolcsondz neki, hogy tobb is van benne, mint
az elsé ranézésre gondolja az ember. Természtesen neki egy masik valtozo is okozza ezt a

kinézetet, de ez a jatékban nem szerepel €s ebbdl a szempontjabol nem is fontos ezt emliteni.
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A karakterekbdl ezek utan ketté vagy harom valtozat késziilt: egy az atvezetd animacidkhoz,

egy a dialogusokhoz €s egy a jatéktérbe vald modelt készitettem ismerdsdom vazlatai alapjan.

3.5. Helyszinek és diszletek

A szereplok utan a helyszinek és a ,,diszlet” megtervezése kovetkezett. Az elsO fejezet
Szamanta hazaban jatszodik, ahol is az egész haz a jatéktér. Egy emeletes, garazzsal ellatott
hazuk van, igy tagas belsd kellett, hogy egyszerii legyen a navigaci6. Emellett nem tul nagy
ahhoz, hogy hiteles is legyen, hogy nem egy kastélyban laknak. A szobdk elrendezésének
passzolnia kell ahhoz, hogy logikusan torténjenek az események, gondolok itt arra, hogy ne az
emeleten keresztiil akarjanak tavozni a rendoriik, ha a bejarati ajté a kdvetkezo sarkon van. A
szoba butorozottsaga stimmeljen egy atlagos lakasara ¢és ne legyenek zavar6 elemek, amiben

esetleg a karakter a jaték folyaman megakadhat.

Mindemellett megjegyezhetdnek kell lennie, hogy ne egy végelathatatlan labirintus legyen, és
ha az a feladat, hogy a garazsba kell menni, akkor a jatékos tudja, hogy merre is van az adott
helység. Igy fantaziamat szabadon engedve, kicsit nyerve mas hazdizajnokbol és az internet
bongészése utan megalkottam a ,jatszoteret”. A berendezési targyak kellden letisztultra
rajzoltam meg. Volt, ahol 1étez6 targyakat vagy butorokat rajzoltam at, hogy még élethlibb
legyen.

3.6. Animaciok

A jatékban néhol animéci6 is helyet kap. Ezekhez az atvezetékhoz fele-fele aranyban
hasznaltam szabadkézi rajzokat, amiket aztan digitalizaltam, és szamitogépes rajzokat, amiket

mar eleve a rajztabla segitségével alkottam.

A jaték bizonyos helyein foglalnak ezek helyet, ahol a térténet nem megoldhato jatékelemekkel.
Igen, nevezhetd ez egy kis csaldsnak is, mivel igy nem kell azon a helyen programozni.
Természetesen ezek minden modern jatékban megtaldlhatéak. Emellett mivel ez egy torténet
fokuszu jaték, igy még egy kicsit hozz4 is ad, az ahogy csak lessiik a torténteket és nem a
gombokat nyomkodjuk. Ezeket az animdaciokat néhol mondhatni tradiciondlis technikaval
csinaltam. Ez azt jelenti, hogy képkockarol képkockara megrajzoltam a mozgéasokat vagy a
hattereket. Egy ilyen papirlapon a fent emlitett bekezdéskdod és annak egyik alvaltozata van és
azt, hogy egyik rajz melyik utdn jon. Természetesen ezek nagyon vdazlatosak az ¢én

rajztehetségemnek megfelelden késziiltek el. Példaul az egyik bekezdésnél, ahol a f8szerepld a
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rendérokre nyit tiizet, két allokép, vagyis hattér, €s a karaktervazlata latszodik, emellett minden

mozgasa nyilakkal és irdssal kommentalva (4. dbra).

4. dbra: Animacios vazlat, amikor a f6szerepld akcidra kész

Az animacidknadl a jatéktér mas sz6gbdl latszodik, ezért itt sziikség volt arra, hogy egy teljes
vagy fél szobat oldalnézetbSl megrajzoljak. Altaldban ehhez a vazlatot papiron készitettem,
majd atrajzolva digitalizaltam és a fentebb emlitett valdés berendezések vonalrajzaival
feltoltottem. Igy feliilrél a jatéktér kicsit gyérnek hat, de az animaciokban lathatjuk azokat az
elemeket, amik esetenként a szobdban foglalnak helyet. Erre azért volt sziikség, mert a jatéktér
tul zsufolt lett volna, ha minden egyes berendezési targyat elhelyezek. Példaval élve: Szamanta

szobajaban egy kisebb kanapé van az animacioban, de a jatéktérben az nem latszodik.

4. Implementacio

A valoésagban soknak angol nevet adtam, hogy ezzel karaktereket sporoljak és elkeriiljem azt,
hogy megszokasbol €kezettel irjak egy szot, példaul a késleltetés szot egyszeriibb angolban
leirni, lasd delay. Ahhoz, hogy a Unity-ben az el6z6ekben elkészitett 6sszerakott kezel6feliiletet

életre tudjam kelteni, még textirak és hangok nélkiil, a Microsoft Visual Studiot hasznaltam.

A programozas soran olyat is alkalmaztam amikor az egyik scriptben hivatkoztam a masik
script valtozojara. Erre a mentésnél volt sziikségem, igaz nem f4jlba kiirva torténik a mentés,
hanem egyik scriptb6l a masikba. Ennek hatranya viszont az, hogy minden egyes 0jrainditasnal

a jaték feliilirja magat és bedll az eredeti allapotba. Az én helyzetemben ez nem végzetes hiba,
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hisz a jaték ugy is arra megy ra, hogy sokszor Ujra jatsszuk és addig tartja is az értéket ameddig
azzal jatszunk. Mivel rovid a torténet, igy nem baj, hogy az elejét esetlegesen at kell tekerni.
Fontos azonban, hogy olyan scriptet is irhatunk, ami tobbszor felhasznalhatdé és tobb

objektumra is tudjuk 6ket alkalmazni.

4.1. Fészereplo mozgasa

A karaktermodell objektumra el6zdleg hozza kellet rendelni egy ,,Rigidbody2D” kiegészitot,
igy a Unity ettdl kezdve tudta manipulalni a képernydn a helyét scripttel. Itt egy float tipust
»sebesseg” nevil valtozot hoztam létre, ami publikus volt, hogy a Unityben is tudjam az értékét
valtoztatni. Alap értéke 3 volt. A Start nevii metdédusban Szamanta karaktermodelljét
hozzarendeltem a ,,Rigidbody2D-hez. Ezt kovetden az Update eljarasban nekikezdtem az

elagazésoknak irdnyonként.

A Unity jatéktere lényegében egy hatalmas koordinata-rendszer, minden egyes lerakott
objektum, ami nem a gombok és Ul elemek, azoknak van egy helye ezen. X, Y és Z koordinatak

jelolik ezek helyét a térben.

Ahhoz, hogy én Szamantat a jatéktérben mozgatni tudjam kétdimenzidban az X és Y helyen
kellet manipuldlnom az értékeit. X tengelyen jobbra és balra, Y tengelyen fel és le lehetett
mozgatni. Az Update metddusra visszatérve, az elagazasban megvizsgaltam, hogy melyik
gombot nyomja le a jatékos. A ,,W”, ,A”, ,,S” és ,,.D” gombokat, ha lenyomtuk itt az
,»GetKeyDown” fliggvényre hivatkozva, akkor a ,,W”-re a karakter értékeit megvaltoztatva: X
helyén nullaval; Y helyen a ,,sebesseg” valtozo értékével valtozik. ,,S”-re X helyén nullaval Y
helyén viszont minusz a valtozoé értékével. A maradék iranyoknal az X tengelyen toltam el dket

pozitiv vagy negativ ,,sebesseg” értékével.

Amint levessziik az ujjunkat ezekrél a gombokrol egy ,.else if” eldgazassal a ,,GetKeyUp”
fliggvényre hivatkozva, a tengelyen 1év0 mozgast visszaallitom nulldra. Ha ezt nem tenném
meg, akkor a karakter megallithatatlanul menne abba az iranyba, amit lenyomtunk. Emellett
minden gomblenyomasnal egy tarolot aktivalok, ami a 1épéshangot hallhatova teszi €s gombrol

val6 ujjlevételnél hallhatatlanna.

4.2. Hatterek rajzolasa

A hatterek és a palya rajzolasat, mar jo eldre elkezdtem, mert tudtam, hogy azok elkészitése

lesz a legtobb 1d6. Egy ilyen kép, bonyolultsagtol fiiggden 2-tdl 4 6rat vett igénybe a tervezést
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is beleszamitva. Probaltam egy helyszint tobb szemszogbdl is megrajzolni, hogy

latvanyosabbak legyenek az animaciok, igy minimum 2 szogbdl lettek elkészitve.

A papir alapu képeket elséként beszkenneltem és a Paint tool Sai (késdbbiekben csak Sai)
programba betoltottem. Ezutan a program sajat eszkozpalettdjabol 1étrehoztam egy ,,New Line
Work™” nevii réteget. Ennek a rétegnek a specialitasa, hogy az itt megjelenitett vonalak
vektorgrafikus. A vektorgrafika 1ényege, hogy a képek leirdsa szabalyos elrendezésii pontokat
hasznalunk. Lényege ¢és erdssége, hogy a kép barmekkora nagyitasban ¢és kicsinyitésben
megtartja a kinézetét és nem pixelezddik szét a kép. Hatranya viszont, hogy csak primitiv
alakzatokat lehet veliik rajzolni, mint példaul: a vonalak, sokszogek stb; és a szindtmeneteket

sem lehet rajtuk alkalmazni, mint egy raszteresen ahogy az a 13-mas abran latszik.

A rétegen elkezdtem megrajzolni a vonalait és olyan perspektivaba allitani, ami szépen nézett
ki. Erre azért volt sziikség, mert volt, ami a papiron jol nézett ki, de atrajzolva mar nem. Az
képen 1évé objektumok korvonalait egyesével kiilon rétegekre készitettem el, hogy a

késdbbiekben, ha valamit médisitanom kell, akkor ne eldlrél keljen kezdenem a rajzolast.

Ezt kdvetden a vonalak szinét nagyjabol sotétebbre allitottam be, mint amilyen szinii lesz maga
a targy, hogy érzékeltessem a hatarait annak, viszont ne tlinjon ki teljesen a képbdl, ahogy az

az 5. abran lathato.

[ SAl

R [= = 1= JE - [oTo » Lo = P Y

“a00,
= ~
o B
[ revewan ]
[ _testcwcon |
E—]
o e

5. dbra: A vazlatrajz és a kész kép

Majd a targyakat egyesével kiszineztem ugy, hogy kijeldltem a vonalak belsd teriiletét. Ezt a
réteget aztan vagy a program sajat beépitett vektoros effektjeivel tettem texturazotta vagy a
rajztabla segitségével arnyékoltam és rajzoltam bele motivumokat. Az utobbi esetben a

korvonal vektorgrafikus marad a kiszinezett része raszteres, tehat nem lehet a késdbbiekben
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veszteségmentesen nagyitani, ha kell. Ezért a képeket eleve 2560x1440p-ben készitettem el,

ami a megszokott FullHD és a 4K felbontas kozott helyezkedik el.

4.3. Karakterek rajzoldsa

A karakterek rajzolasat az ismer0som, a beszkennelt lapok kovetden a Krita nevezetii
programban, digitalizalé tabla segitségével modositotta és megrajzolta éket. Ezt kovetéen az O
altala készitett vazlatokat nekem elkiildte. Amint én megkaptam ezeket, a Krita fajlokbol
,».PSD”’-t, majd azt a Sai altal hasznalt ,,.SAI” fajlt csinaltam beldle. Azért is kellett a Photoshop
fajljat kozbe iktatni, mert az volt egyetlen olyan f4jl, amit a két program ismert és kezelte a
tobbrétegbdl allo képeket. A Krita egy remek ingyenes program, viszont, mivel még nem
tapasztaltam ki minden funkciéjat, igy nehézkes a hasznélata szamomra, ezért is dolgoztam a

Sai-ban.

A jatékban megjelend parbeszédeknél egy az egyben azokat a vézlatokat hasznéltam és
pozokat, amiket O rajzolt. Ezeket aztan kicsit lebutitottam, kiegészitettem a hianyossagokat és
modositottam, amit kellett, majd a vektoros kdrvonalakkal megrajzolva kitoltottem a megfeleld

szinekkel és arnyékoltam 6ket.

Itt kicsit nehézkesen ment a munka, és ez a jatékban is feltlinhet, mert a hatterek megrajzolasa

egyszeril volt szamomra, de az emberek mimikéja és testfelépitése még masolva is alig megy.

Az animaciokndl mar nem olyan stilusban rajzoltam meg a karaktereket. Itt egy 3D modellt
vettem alapul, ami egy pozba be volt allitva féloldalasan és annak segitségével rajzoltam fel

rajuk a rétegeket. Ahhoz, hogy az animacios programban ezeket tudjam mozgatni, minden

egyes végtagot egy kiilon rétegre rajzoltam at, hogy szabadon tudjanak mozogni igy (6. abra).

\

5
{

6. abra: A vazlatrajz és a kész kép
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Ezek utan a korvonalakat és a raszteres rétegeket egyesitettem végtagonként. A kisebb
objektumok és a kezel6feliiletek vazlatat csak megrajzoltam a grafikus tabla segitségével, majd
vektorosan atrajzoltam 6ket. A kész képeket hozzarendeltem ezutan a Unity-ben 6sszeallitott

objektumokhoz.

4.4. Animalas

Az animalast az ,,E16készités” résznél részleteztem, hogy hogyan rajzoltam meg a hattereket és
készitettem el az animalasi vézlatot. A programba beimportadlva a karakterek testrészekre
bontott fajljait, ami ,,.PSD” formatumban voltak. Ezek utan ezt a {6 ,,mappat”, vagyis a fajlt
atkonvertaltam ,,Bone” tipustra, ami engedi azokat a lehetdségeket, hogy csontokat hasznaljak
arétegeknél. Lényegében ez a fajta animalas ugy torténik, hogy a karakterhez, ami vagy all egy
3D modellbdl vagy tobb rétegli 2D-s rétegekbdl, hozzarendel egy csontot és azzal utdna
manipulalja. Pontosabban az emberi szervezetre hasonlit, ahol a vazrendszer a csontozat és az

izmok mi vagyunk, hogy gy allitsuk a karaktert, ahogy annak lennie kell.

Ezt kdvetden a csontoknak be lehet allitani, hogy milyen mas csontokhoz kapcsolddjanak ezzel

elkeriilve azt, hogy esetleg egy labban 1évd csont egy kézben 1évdvel legyen egy parba.

A csontok mozgasi szogét is be kell allitani, hogy valosdgosabban mozogjanak, igy nincs olyan,
hogy térd eldrefelé hajlik vagy hasonlok. A kezeldfeliilet nagyon letisztul és magat a

mozgasokat is egyszerlien lehet beallitani.

Az e fajta animalds igen érdekesen miikodik. A tradicionalis animalasahoz képest az a
kiilonbség, hogy nem kell képkockanként megrajzolni egy mozdulatot, hanem a csontok
segitségével ugynevezett kulcsképkockakat hozunk létre. A kulcsképkockak Iényege, hogy egy
mozgasnal csak az indulasi pontot €és a végpontot kell megadni az iddvonalon, kozte meg azt,
hogy hany képkocka legyen (7. &bra). A program ezt kdvetden kiszamolja maga a textira

elmozdulasat. En 30 képkocka per masodperccel animaltam.
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7. abra: Keyframe-es animalas és a csontozat a karaktermodellen

Példaként amikor felemeli a kezét a karakter, 35-40 képkocka jelenik meg. Természetesen ezt
a szemiink mozgdoképnek érzékeli és igy folytonos a mozgés. Tradicionalis modszerrel minden
képkockat meg kellett volna rajzolnom, igy viszont csak egy modellt kellett, és a

kulcsképkockakkal manipulélni azt.

Emellett természetesen sima frame by frame animaciot is hasznaltam ott, ahol ez a csontozas

nem megoldhato, példaul az ajt6 kinyitasa vagy a statikusabb pontokon (8. abra).

2.png 3.png 4.png 5.png

8. abra: Keyframe-es animalas és a csontozat a karaktermodellen

Ezeket aztan a beépitett export funkcidval, hol képkockanként PSD forméatumban, hol MP4
vide6formatumban exportaltam ki a végleges animaciokat NTSC szintérben, hogy a lehetd
legveszteségmentebb legyen a video. Ha a videdkartyank tdmogatja a vided kodekjét, akkor a
processzor mellet az is segit a kddolasban, hogy gyorsabban végezzen ezzel. A program
egyetlen hibdja szerintem csak az, hogy mind 32bites, mind 64 bites valtozatban csak 4

processzor szalat hasznal, igy Osszesitve az orajel fog domindlni az 1donél. Viszont
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pozitivumnak is tekinthetd, mert volt olyan eset is, amikor egyszerre tobb animaciot

exportaltam és nem terhelte le a gépet.

4.5. Beszéd és hangeffektek

A beszédhangot az introban ¢és a jatékon beliili hangeffekteket egy Auna altal gyartott MIC
900B mikrofonnal vettem fel. Ennek tulajdonsaga, hogy hangkarakterisztikdja kardioid, tehat
csak azt veszi fel, ami eldtte van, igy jol szliri a hattérzajokat. Emellett kondenzatoros
kialakitasa miatt a hang sokkal természetesebben hangzik és a gerjedésekre sem érzékeny. A
felvételhez az AudaCity programot hasznaltam, amiben 48KHz-en mintavételezést és 16bites
bitmélységgel rogzitettem. A 1étezd legkreativabb eszkozokkel probaltam felvenni egyes
hangokat, hogy hasonlitson az az eredetihez. Példaképpen a kopogds és azt, amikor karakter a
fiizetet berakja a polcra, egy taviranyitoval €s a rajztdblamra helyezett fiizettel hoztam 1étre,
hogy legyen egy magas kezdete és egy ilireges utOhatdsa. Természetesen a természetbe is

kimentem, hogy a madarcsicsergést rogzitsem.

Amikor ezek rogzitésével megvoltam a programmal kiexportdltam WAV fajlba, mert ez

tomoritésmentes, €s vagy a vagdszoftverbe importaltam vagy a Unity szerkesztdjébe.

5. Tesztelés

A kész jatékot ezt kdvetden tesztelésnek vettettem ald. Igazat megvallva egy kicsit nagyobb
kozonség eldtt szerettem volna ezt megtenni, mert a kiilsé konzulensem segitségét akartam

igénybe venni, aki egy kozépiskolaban igazgato.

A jatékot viszont nem sikertiilt olyan tempoban fejlesztenem, hogy erre sor kertiljon, igy a barati
koromben kiildtem szét, hogy jatszanak vele és probaljanak megtaldlni minden egyes olyan
hibat, ami a jaték eldrehaladéasat akadalyozza vagy egyszeriien csak nem j6. Emellett megadtam
nekik olyan pontokat, amiket mindenképp nézzenek at, hogy azok is jol miikodnek-e. Ilyenek
voltak példaul az 6sszes befejezések (20. abra). Természetesen az elején hagytam dket, hogy
maguk taldljanak r4 mindenre és ismerjék ki a jatékot, de ha lattam, hogy nagyon elakadnak,

akkor segitettem neki.

Az O javaslatukra kertilt be példaul a ,,teendd” lista is, mert sokszor figyelmetleniil olvastak €s
nem tudtak mit csindljanak. Ezt kovetden a mozgasi mechanikén is finomitottam egy kicsit és
a hangon, mert sokszor beakadt nekik. Majd még megkérdeztem, hogy mivel lehetne feldobni

az egészet és mindenki a zenét mondta.
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Mivel sem zeneszerzd, sem hangszeren nem tudok jatszani igy a jatékba bekertiilt egy radio,

amit, ha aktivalunk zene szol beldle.

A zenét a batyam altal FLStudio-ban készitett zenék alkotjak, amik Drum and Bass, Dubstep
és Minimal stilusban szolnak, hisz a mai fiatalok csak ezeket szeretik. Emellett természetesen

a szerzdi jogi bajokat is szerettem volna elkeriilni.

Volt olyan példa is, ami példaul a jatékmenetet akasztotta meg és mindenki belefutott a hibaba.
Ezt egy logikai valtozo alaphelyezetbe valo allitdsanak hianya okozta, ami akkor kapcsol at
»true”’-ra amikor a fészereplo ranyom, hogy elfogadja a jatékfelhivast. Ha visszatolti a jatékot
a jatékos a jatékban egy opcid ennek hatidsara nem jelent meg, igy nem lehetett folytatni a

kalandot.

6. Konkluzio

A videgjatékot az altalam irt ifjusagi regényem alapjan feldolgoztam ¢és kijegyzeteltem a
fontosabb eseményeket és kodokkal lattam el dket. Ezt kovetden elkészitettem egy ,,fat”, amin
a fontosabb események és a kdvetkezményei latszédnak. Ehhez elkészitettem a szovegkonyvet,

ami tartalmazta az 0sszes dialogust és azokhoz tartozé parbeszédeket.

Ezt kdvetden a hattereket terveztem hol papirlapon, hol digitalisan, majd a vazlatokat idérendbe
helyezte. A karaktereket ismerdsom segitségével megterveztik és a karaktereket és O
elkészitette nekem a vazlatokat hozza, amiket késObb hasznalni tudok. Majd az animacio
storyboard-jat is lerajzoltam és jeldltem, hogy hol kell animalni. Mindezek utan telepitettem a
Unity-t és nekikezdtem a jatéktér felépitésének. A jelenetekkel kezdtem és felépitettem a
gombrendszereket és dialogus megjelenitd rétegeket. Majd a videdkat és a hangot kezeld

scripteket irtam meg.

A kisebb feladatok utan jott a nagyobb dialdgus vezErld script, ami 1étrehozta a dialogus fajlokat
¢és ami kiolvasni és hozzarendelni tudta a rétegekhez. Majd a hozza kapcsolddo érzékeldket,
amik miikddésbe tudtdk hozni azt. A karakter mozgasat ado scriptet is elkészitettem és azt, ami
a teendd listat boviti és megjeleniti, majd ezek aktivalo érzékeldit elhelyeztem a jatéktérben.

Emellett a robbandszer lerakas aktivaloja is sorra kertilt.

Ezt kovette az rajzolas rész, ahol a karaktereket rajzoltam a vézlatok alapjan és harom
kiilonboz6 tipusban lerajzoltam Oket, majd a hattereket is a vazlatok alapjan elkészitettem. Az
animalashoz a karakterek modelljeit beimportaltam és csontozattal lattam el, majd keyframe-

mek hozzaadasaval mozgasra birtam d0ket. Ezt kovetden a kiexportaltam.
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A narrator szovegét felvettem, majd a kiilonb6z6 hangeffekteket is elkészitettem, ezt kdvetden
megvagtam és kiexportaltam. Hogy minden egyben legyen a hangokat, a képeket és a videokat
megvagtam, fényeltem, effekteltem ¢&s Osszefliztem, ahol kellet. Itt adtam hozza a

képkockanként rajzolt képeket is, hogy videod legyen beldliik.

Ezt kovetéen mindent a megfeleld helyre beillesztettem a Unity-ben, Build-eltem és a kész

jatékot elkiildtem tesztelésre a barataimnak. A tesztelés utan a hibakat javitottam.
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Rovid szakmai életrajz

Szakmai gyakorlatom alatt haldzatok tervezésével és kivitelezésével foglalkoztam, emellett
biztonsagikamerarendszerek kiépitésével. Akkori fonokommel a Covid alatt, lebonyolitottuk a
Bartok Kamaraszinhaz felvételeinek az él6 adasat a Twitchen, Youtube-on és egyéb
platformon. Segitettem a szinhaznak a ,,Bartok Szonata” videocast felvételében és vagasaban.
2021. 6ta a Novodata Zrt.-nél dolgozom, mint szoftverszervizes és hardware karbantarto.
Szabadidémben 3D modellezéssel és radiojatékok, hangoskonyvek készitésével foglalkozom,

amit a sajat magam altal irt novellaimbol készitek. (gondolatokafejben.hu)
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