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Napjainkban a videdjatékok a szorakoztatdoipar meghatiarozod szerepldjévé valtak. A
jatékipar jelentds kulturat, rajongotabort alakitott ki maga koriil, amely a mozifilmek
népszeriiségével vetekszik. A modern grafika, és célhardverek megjelenésével a jatékosok
virtudlis vildgokba nyerhetnek betekintést, mely mérnokok, tuddosok, miivészek
Osszehangolt munkéjanak eredménye.

A szamitdgépekkel valo ismerkedésem a videdjatékokkal kezdddott, ezért valasztottam
szakdolgozatom témajaként egy sajat program elkészitését. Dolgozatom célja, hogy az
altalam készitett haromdimenzios jaték tervezésének folyamatat, az elkészitéshez hasznalt
technikakat, a gyakorlati kivitelezés soran felmeriild problémakoroket, és az alkalmazott
megoldasokat bemutassam. Munkam soran mérnoki megkozelitéssel igyekeztem dolgozni.
A 16 hangsulyt a jatékkészités folyamatara, a technikai megvalositasok pontos leirasara, az
iparban hasznalt technikdak megértésére helyeztem. Programomban a f6hdsnek
akadalyokkal ¢és ellenségekkel teli palyan kell atjutnia, hogy a jaték végén megszerezze
jutalmat, a tudas fajanak gytimoélcsét. A jatékprogram kivitelezése soran fontosnak
tartottam a palya latvanyvilaganak tokéletesitését és egy rovid, de izgalmas forgatokonyv
kidolgozasat.

Dolgozatom elsé részében felvazolom a jatékipar atalakulasat, grafikai fejlédését.
Roviden ismertetem a jatékfejlesztés legfontosabb alapfogalmait, a grafikai célhardverek,
¢s az arnyalok miikodését. Ezutdn a programfejlesztéshez hasznalt Unity jatékmotor
haromdimenzids eszkoztardnak elemeit mutatom be. A fejezet végén ismeretem a
modellezés legfontosabb fogalmait.

A tervezési dokumentécid fejezetben a jatékprogram fejlesztési munkajanak tervezését,
konkrét 1épéseit, felmeriild problémakoroket, és az alkalmazott megoldasokat rogzitettem.
A fejezet elején a fejlesztd kornyezet specifikacioja és a jatek forgatokonyvének egy rovid
ismertetdje olvashatod, ezt kovetden a technikai megvalositasok keriilnek részletesen
bemutatasra. Kifejtem a jatékprogramom fejlesztésének Szakaszait, a palya épitésétdl, a
karakter és kornyezete mozgasrendszerének leirasaig.

Szakdolgozatom negyedik fejezetében talalhaté a felhasznaléi dokumentacio, amely a
szoftver telepitésével és hasznalataval kapcsolatos informaciokat tartalmazza.
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