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1. Bevezetés

A videdjatékok legfébb célja az interakcid, a jatékosok ezaltal keriilnek
kapcsolatba a programmal. Mi tettiink egy merész 1épést, hogy ezt az
interakciét egy magasabb szintre emeljiik és mar ne csak a jatékos, hanem a
nézok, vagy akar esportok esetén a szurkoldk is bekapcsolédhassanak, igy jott
létre a PlatStreamer. A nézdk interakcioba valé bevonasat, mi a mostanra
nagyon népszer(ivé valt streamekkel képzeltiik el, de, ez csak egy feliilet, ami
konnyedén lecserélhet6. Mint ahogy a jaték nevében taldlhaté szdjatékbol
kikovetkeztethetjiik, a program alapjaiban egy platformer jaték, mivel ezt a
miifajt talaltuk legalkalmasabbnak terveink megvaldsitasara, amire egy gyors
(fast-paced) jatékokat tudtunk teremteni.

A jaték célja, hogy egy mini gamekkel teli platformert jatszanak a
felhasznalok. Ez 6nmagaban nem lenne meglepd, am itt a jaték menetét a
Twitch chat segitségével befolyasolhatjak a nézék is. Ugy gondoljuk, hogy ez a
videodjatékok és remélhet6leg az e-sportok jovdje is, mivel a jatékok interakciot
biztositanak nem csak a jatékosokkal, hanem a nézdékkel is.

A nézdék a jatékmaédot szavazhatjak, bonuszokat adhatnak a jatékosoknak
(ezen utébbi funkcié még nem tokéletes, tovabbi fejlesztést igényel).

2. Probléma megoldasanak menete

A négy jatékost jelenleg egy szamit6géprdl lehet irdnyitani (a halézati iranyitas
még fejlesztés alatt all). WASD, IJKL, nyilak és a numpaden taldlhaté 8456
gombokkal tudunk mozogni. Lénia Q, az U, a space és a numpad 7-es gombjaval
lehet (amennyiben ilyen a gamemode). Az els§ jatékmoéd mindig a rifle
elnevezésii jatékmadd utidna pedig véletlenszertien kovetik egymast, valamint
1-a 4-hez az esélye, hogy minden mod utan szavazasra bocsatjak a twitch
chatben, hogy mi legyen a kovetkez6. Ha szeretnénk az F2 gomb segitségével
képerny6képeket is készithetiink a jaték folyaman, ezek a screenshots/
mappaba automatikusan mentésre keriilnek.

Palyak egyszerien létrehozhatdék, a /resources/maps/ mappaba
rakhatunk palyakat vagy médosithatjuk a jelenlegit, ezekhez sajat texturakat
is rakhatunk a resources/textures/, mappaba a palya nevének megfeleld
mappaba rakva a texturakat. A palydkat .map formatumban kell 1étrehozni (a

77



I - 2017 [

példa mapl.map alapjan, ezt hasznalja most a program), a textdirakat, pedig
.png formatumban.

A map fajlok el6szor a jaték verzidszamat tartalmazzak, majd minden Uj
sorban a platformok részeinek koordinatait talalhatjuk, ezt egy kettdskereszt
(#) koveti és az ez alatti sorok a platformok hitbox-ait tartalmazzak.

Jelenlegi Jatékmodok:

¢ Bomb Tag (szavazasnal ,bombtag”)

A Bomb Tag jatékmod 1ényege, hogy a négy jatékos egyike véletlenszeriien
megkapja a bombat, ami egy 10 és 15 masodperc kézotti intervallumon beliil
fel fog robbanni. Amennyiben hozzaér egy masik jatékoshoz atadja annak a
bombat és fél masodperc védettséget kap, hogy ne lehessen neki azonnal
visszaadni. Amint a bombat tarté jatékos felrobban, a jatékos kiesik és ujra
véletlenszerten valakihez keriil a bomba, ez addig ismétl6dik amig csak egy
jatékos marad a palyan.

1. abra

« Bomb Rain (szavazasnal ,bombrain”)

A Bomb Rain nevii jatékmoédban egy bomba ,es6ben” talalhatjuk
magunkat, itt az a cél, hogy kikeriiljiik a zuhané bombakat. Amennyiben valakit
eltalal egy bomba, a bomba felrobban, a jatékos pedig kiesik a korbdl. A jaték
addig tart, amig csak egy jatékos marad a palyan.

78



sziv 2017 |G

2. abra

¢ Rifle (szavazasnal ,rifle”)

A rifle jatékmédban minden jatékos rendelkezik egy mesterlovész
puskaval, ezeknek a puskaknak nagy el6nye, hogy egyetlen egy lovéssel
képesek barmelyik masik jatékost megolni, de hihetetleniil sokaig - 5
masodpercig - tart Ujra tolteni. Ez a felallas négy jatékossal még gyorsabba és
élvezetesebbé teszi a jatékot, de itt mar komoly szerepe van a taktikanak is. A
jatékmoéd addig tart még egyetlen egy jatékos marad életben a palyan.

3. abra

2.1. Technikai Kkivitelezés

A jaték C++ban irédott az SDL és annak alkdnyvtaraival, az SDL_Net-el (TCP),
curl-el(Twitch token ellen6rzés)
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A fejlesztésben hasznaltuk az egyik csapattag (Kovacs Marcell) altal irt C++
alapu jatékmotort, amely dll-ként van csatolva, de nyilt forraskodu és elérhetd
a kovetkezd oldalon: https://bitbucket.org/kovacsmarcell99 /mengine-sdl

A fizikai szimulaciékhoz semmilyen konyvtarat nem hasznaltunk, azok a
program részei.

Igyekeztiink a C++11 és a C++14 szabvany adta lehet&ségeket is
kihasznalni.

A programkod felépitésének és a sajat jatékmotornak kdszonhetGen a
tovabbi jatékmddok hozzaadasa egyszer(ivé valt a GameMode class egy child
osztaly létrehozasa utan az Update és Draw fiiggvényeket kell implementalni.

A forraskddban egy twitchAPI mappaba helyeztik el a Twitch
integraciohoz irt kédjainkat, melyik szintén sajat készitéstiek.

A fejlesztés a Visual Studio 2015 segitségével tortént. A modern
projekteknél mar megszokott eljarasokat is hasznaltunk, mint példaul a source
control (git). A forraskddot, igy egy online git repository-ban tudtuk tarolni és
barmilyen mddositast is végeztiink a kddon azt visszadllithattuk a korabban
mar tesztelt és megirt forraskddokra, ami nagyban megkdnnyitette a munkat.

A programozids nagy részét Kovacs Marcell végezte, mivel § mar
gyakorlottabb a C++ programozasban és otthonosan mozog ebben a témaban,
még a grafikak a palyak, valamint a Twitch-el vald kommunikaci6 kédjanak egy
részét Szepesi Zoltan irta, mivel § mar rendelkezett ezzel kapcsolatban
tapasztalatokkal (javascript-el mar hasznalta régebben).

A jatékban lathato 6sszes grafika sajat készitésii. A hangeffektek és a zene
vagy Creative Commons Attribution 3.0 License alatt elérhet6ek vagy public
domain-ek, sziikség esetén, a jatékhoz csatolt fajlban megneveztiik a forrast.

A programot, a sajat grafikdkat és a forraskdédot szerzéi jogok védik. A
program tzleti célu felhaszndaladsa, tovabbitasa, vagy moddositasa a készit6k
engedélye nélkiil tilos.

3. Osszegzés és tovabbi tervek

A jaték alapjai készen vannak és nagyon biztosak, mar csak néhany kisebb
hibajavitasra van szilikség és néhany egyszeriibb funkcié hozzaadasara, hogy
minden teljesen lizemeljen. A jatékmodok bdévitése viszonylag egyszeriien
megvalosithatd. Amire még sziikség lehet az a nagyobb tartalom: tobb
jatékmdad, palyak, tobb nézdi interakcid. Tovabba a halézaton torténd jaték
teljes implementalasa.

Ezek kozil els6dleges terviink, amely egyben a célunk is a jatékkal, a néz6i
interakcié minél nagyobb kib&vitése.
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