SZECHENYI ISTVAN EGYETEM
MATEMATIKA ES SZAMITASTUDOMANY TANSZEK

KOVACS SZABOLCS

2D JATEKFEJLESZTES LIBGDX
FEJLESZTOESZKOZ SEGITSEGEVEL

OSSZEFOGLALO

A 6 célom egy 2D akcio-platformer jaték elkészitése volt, amely a Box2D fizikai motort
hasznalja. A megvaldsitashoz Java programozasi nyelvet és a LibGDX jatékfejlesztési
keretrendszert hasznaltam.

A szakdolgozatom egy ilyen jaték elkészitésének 1épéseit fogja bemutatni a tervezéstol,
egészen az eddig elkésziilt allapotig. A legnagyobb hangsulyt a problémamegoldasra
helyeztem, ahol az implementalas soran az egyedi megoldasokra torekedtem.

A jaték komplex természetébdl adoddan tapasztalatokat szereztem a fizikai motorok
hasznalatarol, a mesterséges intelligencia készitésérdl és a képmanipulaciordl is. Ennek
ellenére, szamomra a legnehezebb feladat, a hatalmasra ndtt program kezelése volt.
Minden egyes valtoztatas hibakat hibara halmozott, és bar a fejlesztés soran egyszer mar
teljesen atalakitottam a struktarat, hogy atlathatobb legyen, de egy id6 utan ismét
jelentkezni kezdtek ezek a problémak. Az eddig ltalam készitett kisebb jatékoknal nem is
iitkdzhettem ilyen problémékba, igy nem voltam felkésziilve mekkora feladat lesz
karbantartani a kodot.

Voltak részek, amelyeket nem tudtam a dolgozat leaddsaig elkésziteni, mint példaul a
harcrendszer, amihez a sziikséges animaciok elkészitése tul sok id6t vett volna igénybe. A
hidak rombolhatdsaga is kimaradt a jatékbol, mivel csak az implementalas utan deriilt ki,
hogy a tervezett formaban nem illik a jatékba.

A program, amit eddig készitettem nem is igazan egy jaték, inkadbb egy technologiai
bemutatd, amely egyfeldl kivald alapot biztosit a tovabbi fejlesztéshez, masfeldl a program
mar igy is rendelkezik a jaték struktirdjat meghatarozé funkciokkal. Ilyen példaul a
karakter mozgatasat lehetové tévo rendszer, amely megbirkdzik az egyiranyu
platformokkal, a dinamikus objektumokon valé mozgassal, valamint a kotélmaszassal is.
Emlitést érdemel tovabba az ellenfelek navigalasat tamogato graf rendszer is, amely valos
idében igazodik a dinamikus objektumok helyzetéhez. Végiil szeretném megemliteni a
fényrendszert is, amelyhez képmanipulacids technikakat alkalmaztam.

Jovobeni céljaim kozott szerepel, hogy ezt a jatékot befejezzem és vallalkozoként
hivatasos jatékfejlesztoként helyezkedjek el.
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