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1. Bevezetés

Sokat szoktam jatszani kiilonbdz6 talélds jatékokkal, de mindegyiknek vannak
hidnyossagai, illetve olyan részei, ami nekem nem tetszik, vagy amit én
mashogy csindltam volna.

Az egyik legnagyobb hidnyossag szinte az dsszes jatékban az az NPC-k
(Nem jatékos altal iranyitott karakterek) programja. A legtobb jatékban alig
forditanak rajuk figyelmet, pedig rendkiviil fel lehetne dobni velik a
jatékmenetet. Belegondoltam, hogy mennyivel élvezetesebb lenne ugy
jatszani, ha kdzben az NPC-k is élik a sajat életiiket és képesek kapcsolatba
l1épni a jatékossal, képesek kommunikalni vele, illetve egymassal és a jatékos
cselekedetei befolyasoljak az NPC-k viselkedését.

Tovabbi hidnyossag az NPC-k miikddésével kapcsolatban, hogy 6k
altalaban sokkal gyengébbek, mint a jatékos, ezaltal ala is vannak rendelve
neki. Eppen ezért szerintem tigy lenne izgalmas a jaték, ha az NPC-k mindenre
képesek lennének amire a jatékos, és az egyetlen kiilonbség koztiik az lenne,
hogy a jatékost ember irdnyitja.

fgy tehat eldontottem, hogy megvaldésitom ezt a jatékot, amiben az
NPC-ké a fészerep.

2. Probléma megoldasanak menete

A céllom az volt, hogy létre hozzak egy élvezhetd, egyszerii tulélés jatékot,
amiben az NPC-k kifejezetten fejlettek és képesek fejlédni, illetve szaporodni.

A végeredményt elérni nehezebb volt, mint vartam, mivel amellett,
hogy egy teljes jatékot létre kellett hoznom, amiben szabadon lehet fejlédni;
létre kellett hoznom egy miikddo, egyszeri(ibb ,mesterséges intelligenciat”.

Tovabbd az is nehézséget jelentett, hogy az el6bbieket 6ssze kellett
vonni, hogy a ,mesterséges intelligencia” megfelel6en tudjon érvényesiilni az
altalam létrehozott virtualis térben.

2.1. Ajaték
Maganak a jatéknak (NPC-k nélkiil) az elkészitése is tobb id6be kertilt, mint azt
vartam. Mivel egy kiils6 nézetes jatékot terveztem, ezért a kamera mozgasra

kiilon oda kellet figyelnem. Végiil ugy oldottam meg, hogy az egérrel szabadon
tudjuk mozgatni a kamerat, ezaltal minden sz6gbdl lehet élvezni a jatékot.
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Ennek a kameramozgasnak koszonhetéen az iranyitast egy Kicsit
komplexebb volt megcsinalni, mint hittem, de végiil konnyedén meg tudtam
oldani.

A kovetkez6 nagy probléma a barkacsolassal (vagyis a nyersanyagok
Osszerakasaval 1j eszkoz, épilileti elem stb. szerzése) volt. Mivel ezt a
problémat magamtél nem tudtam megoldani, ezért YouTube-on utdnanéztem,
és igy mar sikeriilt leklizdeni ezt a nehézséget.

Tovabbi nehézséget jelentett az épitkezés megoldasa, mivel bezavart
a kameramozgas, illetve a domborzat is. A program elkészitéséhez Unity-t
hasznaltam, Es igy tudtam hasznalni a beépitett funkcidkat, és egy kis
keresgetés utan megtaladltam a megoldast erre a problémara is.

2.2. AzNPC-k

A Legnagyobb bonyodalmat az NPC-k elkészitése jelentette. Mivel eddig
egyetlen mesterséges intelligenciat sem csindltam, ezért ez szamomra
rendkiviil Ujszer(i és nehéz része volt a feladatnak. Sok helyen utdnanéztem,
illetve tobb embertdl is kértem segitséget, és miutan dsszegytjtottem a kelld
tudast, elkezdtem megirni magat az intelligenciat.

Szerencsére szinte mindent meg tudtam oldani if-ekkel és kiillonb6z6
ciklusokkal. A gondot az jelentette, hogy ezeknek az NPC-knek sok mindennel
kell kélcsonhatasba 1épnitik, sok mindenre kell reagalniuk, ezért a programjuk
meglehetdsen hosszu és bonyolult lett.

Problémat jelentett még az is, hogy az NPC-knek 6ssze kell tudniuk
miikodni. Nem azt akartam, hogy egymastol teljesen kiilon éljenek, hanem
inkabb, hogy egyilittmiikodjenek és segitsék egymast. Az NPC-k a jaték
kezdetén kis (3-4 f6s) csoportokban sziiletnek, és az volt a cél, hogy ezek a
csoportok egyiitt maradjanak. Ennek érdekében az ilyen csoportokban nem
csak az egyének gondolkoznak, hanem maga a csoport is rendelkezik egy k6zos
intelligenciaval, ami segiti, hogy a csoporton beliili egyedek 6sszedolgozzanak.

Az utolsé megoldasra szorul6 probléma a jatékos, illetve az NPC-k
kapcsolata volt. Ugy szerettem volna ezt megoldani, hogy példaul, ha a jatékos
bantja az NPC-ket, akkor 6k egy id6 utan elzavarjak, ha pedig segiti 6ket, akkor
6k is viszont segitenek neki és befogadjak maguk kozé.

Tovabbi funkciéja az NPC-knek, hogy képesek szaporodni.
Szerencsére ezzel nem volt semmi nagyobb gond.

3. Elért eredmények

Mivel ez elott nem csindltam sok jatékot, ezért ez a projekt kihivas volt
szamomra.

A jaték készitése soran sikeriilt Iétrehoznom egy olyan karaktert, ami
teljesen szabadon iranyithato, és a specialis kameramozgasnak készonhetéen
kiillonboz6 szemszogekbdl és tavolsagokbol is ra lehet 1atni az emberre, ezaltal
ki lehet valasztani a leg el6nydsebb nézdpontot.
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A Jaték készitése soran minden 3D-s modellt én szerkesztettem
ugynevezett ,Low poly” grafikaval (pl.: fakat, bokrokat, tabortiizet,
szerszamokat stb.). Azért valasztottam ezt a stilust, mert pont annyira
részletes, hogy gyorsan és egyszerlien lehet ilyen objektumokat
megszerkeszteni, viszont az egyszerlisége nem megy a kinézet rovasara. Kilon
karaktert ad a modelleknek.

Annak érdekében, hogy a jaték élvezhet6bb és valtozékonyabb legyen,
készitettem tobbféle fat, sziklat, érceket, szerszamokat és ultethetd
névényeket. A nyersanyagokat ugy csinaltam, hogy ha a jatékos (vagy az NPC)
nem figyel ra, akkor el fognak fogyni. Ez ellen lehet terméseket gy{jteni és 1j
fakat iltetni.

Mivel tul békés volt a jaték, ezért adtam hozza szérnyeket, amik éjjel
jonnek, ezaltal arra késztetve a felhasznalot, hogy folyamatosan készenlétben
alljon. Erre azért volt sziikség, hogy egy kicsit felporgesse a jaték menetét.

Es végiil 1étre hoztam egy egyszer(ibb ,mesterséges Intelligenciat”,
ami képes szabadon mozogni a 3D-s térben, kikeriili az akadalyokat és ugyan
ugy él a jatékban, mint a jatékos. Ugyan ugy gyitijt ételt, nyersanyagokat,
épitkezik, termeszt élelmiszert és harcol, mint a jatékos.
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