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1. Bevezetés

A mai tarsadalomban gyakori a jatékfiiggéség és a részben ehhez kothetd
elhizas. Az elhizasra egyszer(i megoldas lenne a testmozgas, de sok ember nem
hajland6 ennek eleget tenni részben a jatékfiigg6ség kovetkezményeképpen. A
célom ebben a projektben egy egyszerii Python program elkészitése, ami egy
élvezhetd jatékban testesiil meg és mozgasra készteti az embereket.

2. Probléma megoldasanak menete

Jatékként a Flappie bird-6t valasztottam, ami egy régi és egyszeriien
elkészithet6 jaték. Egy madarrdl szodl, akinek repiilés kdzben csoveket kell
kikeriilnie. Ezek a csovek 2-es parokban egymas folott helyezkednek el, egy kis
(megadott szélességll) rést hagyva maguk kozott a madarnak. A jaték egy
jelzéssel iranyithat6, ami az ugrasra készteti a madarat. Amennyiben a madar
foldet ér, a jaték véget ér. Ha a madar csébe iitkozik, ugrasképtelenné valik,
lezuhan és ily médon ér véget a jaték. A madar nem képes a képerny&bol
kimenni (a plafonrdl visszapattan).

Ami mozgasra készteti a jatékost, az a jaték irdnyitasa --> az ugras
jelzése a végtagok/test mozgatdsaval lehetséges. Ehhez a szamitégép
kamerajat hasznalom.

2.1. A programkod
A programkaéd két kisebb program egybekotésével késziilt.

2.2. A'"Flappie bird"-nevii jaték altalam programozott (szerény
grafikaju) verzioja

A megjelenitéshez turtle-t hasznalok, a madar x-koordinataja rogzitve van a
képerny6 kozepéhez és csak az y-tengely mentén mozoghat (zuhanas/ugras).
A csovek kozotti rés y-tengely menti elhelyezése randomizélva van, de a
szélessége megadott hosszisagu. A framek egy while True-ciklussal vannak
megoldva, ahol els6ként a program frissiti a képerny6képet, a madar y-tengely
menti sebességét csokkenti (gravitacids effekt), azutdn pedig az Uj
sebességeknek megfeleléen mozgatja a madarat és a csoveket (a csovek x-
tengely menti sebessége adott). Miutdn a képernydn 1évd "szereplSket”
elmozgatta, a program ellendrzi a targyak 1j pozicioéit:

¢ ha amadar belemegy a plafonba akkor az y-tengely menti sebességét

lenullazza

65



e ha madar foldet ér akkor a jatéknak vége és a program ujra inditja
onmagat, hogy 4j menetet kezdhessen

e ha a madar athaladt egy résen, akkor a pontszamlalé pontszamahoz
hozzaad 1-et. Ez az eset Gigy van megallapitva, hogyha az (1)-es és (2)-
es egyenlet egyarant teljesiil.

MadarXKoord — CséXKoord > (Madér.s‘zélesséf+Csc’SSzélesség) (1)
MadarXKoord + YeLrsz8-C028 _ oo xKoord > Cs6XSebesség (2)

2

Ahol

e MadarXKoord - A madar X koordinataja

e (s6XKoord - A cs6 X koordinataja

e MadarSzél (vagy MadarSzélesség) - a madar X tengely menti
kiterjedése pixelekben kifejezve

e  (s6Szél (vagy Cs6Szélesség) - a cs6 X tengely menti
kiterjedése pixelekben kifejezve

o (s6XSebesség — A cs6 x tengely menti sebessége

e ha a madar csébe iitkozik akkor nem engedi, hogy ugorjon és a jaték
vége el6tt egy zuhanas jelenetet hoz 1étre. Ez az eset akkor all fenn, ha
a (3)-as és (4)-es egyenlet egyarant teljesiil.

(MadarSzélesség+Cs6Szélesség)

|MadarXKoord — Cs6XKoord| < > (3)
|[MadarYKoord — Cs6YKoord| < (MadérSZél;CSéHossz) (4)
Ahol Cs6Hossz - a cs6 Y tengely menti Kkiterjedése pixelekben

kifejezve.

o ha az egyik csépar egy csé fentrdl a masik lentrél jon) kimegy a
képerny6bol akkor egy masik csépar mogé helyezi Uj y-tengely menti
magassaggal (rés magassagat valtoztatja)

A frame futtatdsa kozben a program méri az id6t is és a frame végén
annyit var amennyi még hianyzik az el6re megadott frame-id6hoz.

2.3. Egy program, ami a kamera aktualis képébdl megallapitja
néhany a testen elhelyezked6 pontnak a koordinatait

A pontok megtalalasahoz a Google Mediapipe programcsomagjat hasznalom.
Az ugras-jel kiildéséhez sok feltételt megadhatunk (pl. ha a kényodk csicsa
magasabban van, mint a vall, akkor ugras-jelet kiild). Ebben a megoldasban a
jel kiildésének feltétele az, hogy a konyok sebessége nagyobb legyen egy
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megadott értéknél. A megoldasban ezt a feltételt hasznaltam, de kiemelném,
hogy egyéb pontokat és azok kapcsolatat is ugyanilyen mdédon lehet elemezni
és egy intenzivebb mozgast megadni feltétel-ként. Szamomra a legérdekesebb
a sebesség kiszamitasa volt. A frame-enkénti sebesség kiszamolasahoz két
frame-ben meghatarozott koordinatadkra van sziikség és a frame-ek futasi
idejére. A szamitasi képlet a kovetkezo:

J((FramelY —Frame2Y)2+(FramelX—Frame2X)?) (5)
Framelldé

Ahol
e FramelY - az adott pont els6 frame-beli Y koordinataja

e Frame2Y - az adott pont masodik frame-beli Y koordinataja
e FramelX - az adott pont els6 frame-beli X koordinataja

e Frame2X - az adott pont masodik frame-beli X koordinataja
e Framelldd - az els6 frame lefutasanak ideje

Mivel a framek ideje meg van szabva ezért csakis akkor lehet eltérés,
ha egy frame a megadott hatarértéknél lassabban fut le, de ezt a program
figyelembe veszi. Természetesen a programban nem csak az utols6 2 frame-
ben eltelt valtozasokat figyeljiik, ugyanis ily moédon pontatlansagok
fordulhatnak elé. Ezen pontatlansagok elkeriilése érdekében az utolsé 5
frame-ben megallapitott sebességet raktarozzuk el és azoknak az atlagat
vessziik figyelembe a feltételnél.
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1. abra: A Mediapipe-pal azonosithaté pontok elhelyezkedése
a testen és kamerakép, rajta a megallapitott pontokkal

3. Elért eredmények

A flappie bird program megvaldsitasa sikeres volt, bar a madar csak egy sarga
kockaként van feltiintetve, de ez nem probléma, hiszen ez a projekt csak egy
példa a testmozgassal val6 jaték iranyitasra.

A képelemz6 program is sikeres lett, par tized masodpercnyi késéssel
megallapitja a sebességet.

A kett6 6sszekapcsolasa is teljestilt, és bar kicsit lassu a program, de
ez nem okoz akadalyt a jatékban és még mindig élvezhetd. A flappie bird jaték
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Ujrainditas funkidja nem lett kifejlesztve a projekt soran, ezért minden menet
utan ujra kell inditani a programot manualisan a kovetkezé menethez.

Osszességében elértem az eredeti célomat: mar par percnyi jaték
soran is komoly fizikai mozgast igényel a jaték iranyitdsa. Tovabbfejlesztési
lehet8ségnek az egyéb mozgasformakkal valé irdnyitasi modok kidolgozasat
latom. Ezaltal egy a teljes testet megmozgatd, de élvezetes jatékot fogunk
létrehozni

2.4bra
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