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ROGUELIKE JATEK KESZITESE UNITY-BEN
OSSZEFOGLALO

Szakdolgozatom f6 célja, egy Roguelike stilusi jaték megtervezése, és elkészitése volt,
amely Unity Game Engine hasznalataval késziilt. A jaték elkészitéséhez a C# programozasi
nyelvet hasznaltam.

A dolgozatomban bemutatasra keriil, milyen részei vannak egy ilyen tipusu jatéknak, és
ezek milyen formaban keriiltek implementalasra a sajat programomban. Mivel kevésbé
ismert stilusu jatékrol van szd, ezért torekedtem arra, hogy legtobb részét, és tulajdonsagait
is bemutassam a projekt készitése soran ezeknek.

Fejlesztés folyaman megismerkedtem mélyebben a C#-pal és az Unity Game Engine-
nel, és tapasztalatot szereztem a jatékkészités terén. Ezért fontosnak talaltam, hogy
rovideb-ben bemutassam ezeknek a kapcsolatat, hogy miért alkalmas a Unity Engine egy
ilyen tipusu jaték készitésére. Valamint réviden szot ejtek a Roguelike jatékok fejlodéséral,
¢s bemutatasra keriil a kedvenc jatékom, a Vampire Survivors, ami nem mellesleg a 6
inspiraciom volt ennek a témanak a feldolgozésara.

Egyik mellék célom a modularitds elvének megvaldsitasa volt. Probaltam minden részt
ugy megoldani, hogyha a késdbbiekben szeretném tovabbfejleszteni a jatékot, ezt egy-
szerlien meg tudjam tenni. Ezért a fejlesztés soran a projekt dsszetettségébdl adoddan bele-
futottam akadalyokba, amelyek megoldasa is szerves részét képezik a szakdolgozatomnak.
Ebbdl az egyik legnagyobb akadaly, amely az egyik alapmodult érintette, viszont csak
tesztelés soran deriilt ki. Emiatt az elképzelésemet a térképkészitéssel kapcsolatban
modositanom kellett.

Szakdolgozatomban bemutatasra keriilnek a Unity Engine adta lehetdségek is. Ezek
kozé tartozik az animdaciok kezelése, és a specifikus beallitdsok amelyek, minimalis
mérték-ben modositottdk a fizikai motor miikddését, viszont egy egyedi jatékélményt
biztositanak ezaltal.

Minimalis mértékben emlitésre keriilnek a Unity specifikus programozasi részek C#-
ban, és mitkddéstik, amelyek ismerete elengedhetetlen része a projekt megértésének.

A jaték jelenlegi forméjaban tartalmaz két, miikodésében teljesen eltérd fegyvert, és
ezekhez tartozo jatékbeli szinteket. Jatékmenet soran felfedezhetd tobb fajta passziv esz-
koz is, és tovabbi fejlodési lehetdségek is. Tovabba talalhatoak ellenségek a jatékban, ame-
lyeknek kinézete kismértékben, tulajdonsagai nagymértékben eltérdek.

A jovOben szeretném folytatni ennek a jatéknak a fejlesztését, ezért szerepelnek benne
jovobeli fejlesztés tervezetek egyarant ellenségek, fegyverek és eszkdzok terén, amelyek az
1d6 szlikOssége miatt csak tervezési szintig jutottak, és még nem keriiltek integralasra.
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