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1. fejezet

Bevezetés

Az informatika vildga tele van szdmos kihivassal egy ember szamara, olyan, mint egy véget
nem ¢€rd szabaduld szoba, melyben szdmomra a kreativitas, az alkotas, €és a problémameg-
oldas 6tvozoédik benne,mint egy végtelen szinttel rendelkezd logikai jaték, ami szamos le-
hetdséget rejt. Mindig is érdekelt, hogyan miikddnek a szamitogépek, és hogyan lehet Oket
hasznalni az emberi élet minden teriiletén a fejlodés eldsegitésére. Szamomra Programterve-
z6 informatikusként mind a programok ¢s a szamitogépek hardveres része meghatarozo bar
hozzam a programok vildga kozelebb all. Az egészen gyermek koromat végig kisérte mind
szorakozasban és a tanulasterén, az olyan programok mind a Man6 matek, Mano angol, Co-
menius Logo, amelyek ¢€letbe vagoak voltak, hogy megszeressem ezt a vilagot, mar egészen
fiatalon. Eveken at tanultam, fejlesztettem és tapasztaltam az informatika izgalmas vilagat,
most pedig itt az ideje, hogy ezt a tudast megosszam a szakdolgozatomon keresztiil. A prog-

ramtervez6 informatikus szakon szerzett tudasom egészen szerteagazd. Minden agaban ki-
probalhattam magam és tapasztalatot szerezhettem. Az algoritmusok, a programozas, a szoft-
vertervezés, adatbazisok és a halozati rendszerek fejlesztése €s tobb kiilonbozo programozasi
nyelv tanulasa soran, mindegyik olyan teriilet, amely el6 segitette szakmai fejlodésemet. Si-
kertilt kiilonboz6 projekteken dolgoznom, csapatban vagy akar egyediil és megtapasztalni
azt, hogy mi fog varni az Alma Materem befejezése utdn. A szakdolgozatom lehetdséget
ad szamomra, hogy elmélyitsem és tovabbfejlesszem ezeket a készségeket, valamint hogy
yj teriileteket fedezzek fel, amelyekben hasznositani tudom az egyetemen tanult tudasomat.
Az informatikai vilaganak gyors fejlédése €s folyamatos valtozasa lehetové teszi szamomra,

hogy hozzdjaruljak a jovdbeli technologiak fejlesztéseihez. Szeretném megtervezni és 1étre-
hozni olyan programokat vagy rendszereket, amelyek megkonnyitik az emberek mindennapi
¢letét, és hozzajarulnak a tarsadalom fejlédéséhez. Ezenkiviil érdekelnek az olyan teriiletek,
mint a mesterséges intelligencia és a természetes nyelvek feldogozasa, amelyben a szakmai
gyakorlatom elvégzése soran tapasztalatot szerezhettem, habar a szakdolgozatom témaja a
jatékfejlesztés lesz. A dolgozatom téméja egy HTMLS 2D oldalnézetes/féloldalnézetes jaték

crer

el. Tobb szintes platformer/kaland jaték volt az alapkoncepcio, melyben a féhdsiinket irdnyit-
va végig kell jutni a palyan, ellenségekkel kell megkiizdeni, érméket kell gyiijteni. Hosszas
kutatas utan ugy dontottem, hogy a phaser.js segitségével fogom elkésziteni a jatékomat, mert
szamos dokumentéci6 talalato az interneten ¢és a phaser hivatalos is nagyon felhasznal6 barat,
ahol szamos segitseget kod részlet segiti a kezdd phaser fejlesztot. A Phaser.js az egyik leg-



ismertebb JavaScript konyvtar, amely segitnekiink a jatékok elkészitésében. Ebben a konyv-
tarban szdmos fliggvény ¢és 0sszetevd megtalalhatod, ami segiti munkank elére haladasat. A
Phaser mint 2D fejlesztd kornyezet mar 10 éve l1étezik és szamos valtozata jelent meg. A Je-
lenleg a legtijabb a 3.7.0 Legeldszor 2013-ban jelent meg €s azota is folyamatosan fejlesztik
¢s frissitik a konyvtarat. Mivel mar egy ideje elérhetd, azt gondolndnk nem annyira stirtin
frissitik a konyvtarat vagy mar meg alltak a fejlesztésében, de ez nem igaz. Munkam kezde-
tén 3.5.5 verzio szamu volt a legfrissebb. A Phaser-re nagyjabol féléventi kijon egy nagyobb
frissités, de kisebb frissitések masfél havonta jelennek meg. Ha a legujabb verzioval szeret-
nénk rendelkezni, akkor, lehet a kodunkat is at kell majd alakitani, hogy ujbol mikodoképes
legyen a program. Ennek kovetkeztében nagyon oda kell figyelniink, hogy mikori dokumen-
taciokbol, forumokrdl és kodokbol dolgozunk. Szerencsér Phaser oldalan vissza tudjuk nézni
a kordbbi verziok altal elkészt kodokat, hogy még is miben valtozott az 4j konyvtar és Példak-
kal 1s megmutatja egy felhasznalo barat kezeld feliileten. Ami szamomra tovabbi nehézség

volt a phaserrel kapcsolatban, hogy nem talaltam refaktoralasra olyan példat, a sajat web-
oldalan ami kiilonb6zd phaser fajlokat kot 6ssze. Emiatt szamos phaser kodott, phaser-rel
késziilt jatéknak a kodjat néztem at és arra kdvetkeztetésre jutottam, hogy a phaserben sza-
mos kiilonb6zé mddon meg lehet valositani. Az objektum orientaltsag alapelveit. A Phaser-t

mint JavaScript alapu keretrendszert széleskdrben hasznaljak, szamos Facebook-os, egyébb
internetes weboldalon talalhatunk jatékokat amelyeket ezzel a technoldgiaval késziiltek.



2. fejezet

2D jatékok megvalositasa

Ebben fejezetben azt fogom bemutatni, hogy milyen mddszerekkel lehet jatékot késziteni és
milyen technolégidkkal, programopzasi nyelvekkel lehet megvalositani.

2.1. Kiilonbozo technologiak bemutatasa

Amint a bevezetésben is emlitettem a szakdolgozatom témaja egy 2D kaland jaték elkészitése.
Tobb féle technologia koziil valaszthatunk. A legnépszeriibbeket, leggyakrabban hasznalta-
kat emliteném meg, melyek az Unreal Engine, Unity, Godot Engine, GameMaker Studio,
Phaser és Cocos2d-x. Az elobb emlitettek kiilonb6z6 elonyekkel rendelkeznek. A felsoroltak

kiizol és egyben a legnépszeriibb fejleszté kornyezet a Unity, ami hires a felhasznalobarat
oldalarol és konytli hasznalhatd. Majd nem Osszes 1étezd platfomra lehet vele jatékott készi-
ten, mint példaul Windows-ra, Androidra, webre vagy akar Apple TV-re is. Kezd6k szamara
a legjobb valasztas, nagyon sok forras elérhetd. A masik, szélleskorben elterjedt technologia

az a Unreal Engine, ami tobbségében 3D jétakok készitésébenterjedt el, de készithetd vele
2D-s jaték is. A legismertebb jatékok, ami Unreal Engine-nel késziiltek az a Fortnite, Hog-
warts Legacy és a We Happy Few nevezetl jatékok. A kovetkezd Godot Engine, ami 2D

jaték fejlesztésben a legnépszerlibb. Ez egy nyilt forrasu jatékfejleszté motor, konyen hasz-
nalhat6 gordiilékenyen tanulhato és széleskdrben tamogatott. A GameMaker Studio sok min-

denben hasonlit a eldzdéekben felsoroltakban, amiben kiemelném, hogy a felhasznalok nem
igényelnek programozasi ismereteket, mivel egy sajat nyelvet hasznal, a GameMaker Langu-
age (GML)-t, amely egyszerti és konnyen tanulhatd. Amikor 2D-s jaték fejlesztésrdl van szo

nem hagyhatjuk szo6 nélkiil a Cocos2d-x-et. Ez egy olyan eszkdz amely kiilonos elonyodkkel
jar a fejlesztOk szamara, mivel ingyenes ¢és nyilt forrasu kodu keretrendszer, aminek szamos
elonye van ammiért jo valasztas lehet. A Cocos2d-x c++ programozasi nyelvet alapul ami le-
hetdvé teszi felhasznalok szdmara a kozvetlen hardveres hozzaférést. Ennek eredményeként
kivalo teljesitményt nytjt, ami kulcsfontossagli a gyors €s sima jatékélmény elérésében. Az

én valasztott technologiam a Phaser ami kiemelkedo helyet foglal el, kiilondsen a 2D jatékok
terén, amelyeket HTMLS ¢és JavaScript technoldgiakkal hoz 1étre jatékot. Ez a keretrendszer
nem csupan egy eszkoz, hanem egy teljes kornyezet, amely lehetdvé teszi a fejlesztok sza-



2.2. Phaser bemutatasa

mara a kreativitas kibontakoztatasat és rugalmas jatékok létrehozéasat. Ezzeknek a fejlesztd

kornyezeteknek megannyi kiilonb6z6 elonye van, a felsoroltakon kiviil és szamottevd hason-
16s4g van benniik. Az valasztasi szempotnjaiban jo néhany tulajdonsagot szem elott tartottam.
A phasernél taldltam meg mind azt a tulajdonsdgot ami miatt, a legkézenfekvobb valasztas
ami a 2.1. tablazatnal lathato.

2.2.

2.1. tdblazat: Szempontok dsszehasonlitdsa

° Phaser | Unity | Unreal E. | GMS | Cocos2D
JavaScript v v X X X
2D jaték v v X v v
HTML alapu v X X v X v X
ingyenes v v X v X X v

Phaser bemutatasa

A vélasztott technologidm a fentiekben emlitett a Phaser lett. Mivel szdmomra megannyi
szempotbol megfelelt. Mivel olyan programozasi nyelvet hasznal amit mar egyetemen foly-
tatott tanulmanyaim soran mar tanultam.

A Phaser egy HTMLS5 ¢és JavaScript alapu keretrendszer, amely kifejezetten 2D jaté-
kok fejlesztésére lett tervezve. Tovabba egyesiti az egyszertiséget €s a hatékonysagot,
ennélfogva kivalo valasztas lehet kezddk és tapasztalt fejlesztOk szdmara is. Ezt a jaték
fejlesztési kornyezetet széles korli tamogatasa miatt gyorsan elsajatithaté a keretrend-
szerének hasznalata.

A dokumentacié részletes €s jol strukturalt, és a fejlesztok szamara konnytivé teszi a be-
1épést a keretrendszer vilagaba, amit a Phaser hivatalos oldalan szintén tapasztalhatunk.
A szakdolgozatom elkészitése soran tobbnyire a phaser weboldalarol tajékozottam.

Az alkalmazasok készitése HTMLS5 ¢és JavaScript felhasznalasaval lehetové teszi a
keresztplatformos kompatibilitast. Ez azt jelenti, hogy a Phaserrel készitett jatékok
konnyen futtathatok bongészoékben, mobil eszk6zokon és maés platformokon is.

Ugyanakkor kivaloé vélasztds a prototipuskészitéshez. Az eldre elkészitett funkciok,
példaul az animaciok, a fizika €s a hangkezelés konnyen integralhatok, gyorsitva ezzel
a fejlesztési folyamatot. Ezen feliill még szamos beépitett funkcioval is rendelkezik,
amelyek segitik a fejlesztoket a jatékuk kiilonboz6 részeinek kezelésében. Emellett a
keretrendszer modularis, igy konnyen kiterjeszthetd sajat egyedi igényekhez.

Mind emellett ¢élénk fejlesztoi kozosséggel is rendelkezik, amely aktivan részt vesz
a keretrendszer tovabbfejlesztésében és a felhasznalok tamogatdsdban. Ez a k6zosség
0sztonzi az Otletek megosztasat, a problémamegoldast és a fejlesztés folyamatos fejlo-
dését.

A Phaser tehat nemcsak egy hatékony eszkoz a 2D jatékok fejlesztéséhez, hanem egy
olyan kozosségi keretrendszer is, amely tdmogatja a fejlesztoket €s lehetveé teszi sza-
mukra, hogy kreativ elképzeléseiket valosagga formaljak. A Phaser hasznalataval a
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2.3. Webes jatékok elonyei

2.3.

jatékfejlesztés egy midenki szamara elérhetd €s élvezetes kihivas, amely mind az ama-
térok, mind a szakértok szamara megnyitja a jaték fejlesztés vildganak kapujait.

Az egyetemi tanulményaink sordn szdmos hasznos készséget sajatitottunk el, koztiik
az alapvetd HTML és JavaScript ismereteket, amelyekre példaként a webtechnologiak
nevi tantdrgyban 6sszpontositottunk.

Webes jatékok elonyei

Webes feliiletre jatékokat fejleszteni szamos eldnnyel jarhatnak, amelyek kozott sze-
repel a hozzaférhetdség, a konnyl elérhetdség, a platformfiiggetlenség és a kozosségi
interakcio.

A webes jatékokhoz valo hozzaféréshez csak internetkapcsolatra és egy bongészore
van sziikség. Ez lehetové teszi, hogy a felhasznalok barhol és barmikor jatszhassanak,
ami noveli a felhasznaloi bazist.

A szorakozni kivano egyének barmilyen eszk6zrdl jatszhatnak, amely tdmogatja a bon-
gészoket, beleértve szamitogépeket, tablagépeket és okostelefonokat is. Ezekhez nem
sziikséges specialis hardver vagy operacios rendszer.

Tovéabba konnyen terjeszthetok €s megoszthatok az interneten, ami lehetdvé tette a
sz¢les koru elterjedését és a gyors népszerlis€ég Raadasul lehetdséget ad arra, hogy a
jatékotfejlesztok csokkentsék a fejlesztési koltségeket és egyszeriibben kezeljék a szer-
vereket, mivel a jatékokat kdzvetleniil a bongészébal futnak.



3. fejezet

Tervezeés

3.1. Jaték bemutatasa

A jaték amit csinaltam egy HTMLS5 2D oldalnézetes/féloldalnézetes jaték, melynek az imp-
szintes platformer/kaland jaték volt az alapkoncepcio. A témdjat a Narutd nevezetl japan
animdcios rajzfilm sorozat, a Super Mari6 nevezatii vide6 jaték és a Doodle jump nevii mo-
biltelefonos jaték ihlette ami a kovetkez6 a lathatd. A kovetkezOképpen lehet jatszani
fohostinket kell iranyitva ki kell kertilniink a repiil6 késeket,kozben érméket kell gyiijtentink.
Minden 12 érme utan plusz egy kés jelenik meg a platfomunkon ami a palya elemeirdl vissza
pattan, ezzel megnehezitve az érmék Osszegyliijtését. A f0hdsiinket a nyilakkal lehet iranyita-
ni, jobbra, ballra lehet vele menni és ugrani a fel fele nyillal. A jatékhoz egy Menii feliiletet

3.1. abra: Doodle Jump mobil telefonos jaték.

szeretnék késziteni ahonnan el tudjuk inditani a jatékot, tavabba elérni tudjuk az irdnyitas és
a bedllitasok feliiletet. Az Iranyitas feliileten meg tudjuk nézni mivel lehet irdnyitani a f6ho-
stinket, majd onnan tigyszintan eltudjuk inditani a jatékot és vissza is tudjunk 1épni a Mentibe.
Az beallitasok feliileten a jaték hangjat tudjuk allitani egy csuszkdval. Majd inne ugyszintén
el tudjuk inditani a jatékot. A jaték feliileten is gombok segitségével tudjunk allitani a hang-
er6t, azonfeliill még meg is lehessen allitani €s elinditani is a jatékot. A vége lett a jatéknak
legyen lehetdség az Ojra inditasra és, hogy valamilyen mddon legyen jelezve, hogy a jaték
véget ért.



3.2. Elokesziiletek

3.2. abra: Az elképzelt jatékmeni lathato.

3.2. Elokésziiletek

3.2.1. A fejleszto kornyezet kritériumai

A jaték elkészitéséhez ki kellett valasztanunk a szdmomunkra legoptimalisabb Jatékfejlesz-
té motort. Ehez tobb kiilonbozott letdltdttem €s kiprobaltam. Részemrdl ilyenkor az donto-
tott melyiket lehet a legkdnnyebben megtanulni, és olyan programozasi nyelvet hasznaljon
amit mar ezel6tt hasznaltam. Tovabba, hogy elérhetd legyen tomérdeknyi tanito jellegii do-
kumentécio és hogy ingyenes legyen. Ha ezzel megvagyunk akkor kezdhetjiink megtervezni
a programunk stuktarajat.

Amennyiben a Phaserrel szeretnénk 2D jatékot késziteniink, akkor eldszor egy index.html
fajlt kell Iétre hoznunk, majd ezt kotjiikk Ossze phaser.js fajllal. Ezeltal tudjuk hasznalni a
phaser konyvtarat. Ezek utan sziiksége egy f6.js fajlra, ahol a jaték alapjat krealjuk, mint
példaul a gravitacio ¢és az ablak mérete. Kovetkezd 1épésként dssze kell ktniink a mellék.js
fajlokkal amik egyenértékiiek és tobb is lehet beldliik. A Phasernél fontos a fajlok helyes
sorrendben valo meghivésa. Ezt a felépitést a kovetkezd B.3 abran lathatjuk.

1.Kényvtar , motor
&
<

2. Jaték alap i6io, Motor

v

3. Motor | o otés a f6 fajllal

»
»

4.6 ipt fajllal 6

v <

3.3. abra: Program stukturdja.



3.2. Elokesziiletek

3.2.2. A programom felépitésének koncepcidja

A felhasznal6 szempontjabol a jaték akkor tud elérhet6 lenni, ha a jatékunkat feltoltjok egy az
internetre egy weboldalra. Szerencserére phaser-rel késziilt jatékok szézai a facebookon, ami
a vilag egyik legismertebb platformja. Az .4 dbran a menete latszodik hogy a felhasznald
hogyan is tudja elérni a jatekot. Legeldszor meg kell jutni a weboldalra ahova fel lett toltve,
onna elindul a jaték. Majd a jaték meniilével talalkozik, ahol gombokkal talalkozik, ami se-
gitségével el tudja érni a jaték, a beallitasokat és az iranyitast ahol megtudja nézni mivel kell

irdnyitani a jatékot.
Weboldal ;::i‘:& Beallitasok
- Iranyitas

3.4. abra: felhasznal6i diagram.

Felhasznalo

A kovetkezd ?? osztaly diagramon a jaték struktirdja lathatd, hogy a kiilonbozd osz-
talyok miként fogjak elérni egymast. Ezek azt osztalyok mint kiterjesztett osztalyok, tehat a
config. js f4jl és a index.html miatt eltudjak érni egymast. E16sz0r is a variables osztallyal
kezdeném ahol az osztalyon kiviil deklardltam szdmos valtozot, egyedet. Az osztalyon beliil
meg egy konstruktor taldlhat6, amivel az egyedim kulcsot fogjuk hozzdadni, hogy 6sszekot-
tetésben legyen a tobbi osztallyal. Ehez hasonlo6 a PlayerConfig, a Hitballs és a CollectCoins
osztalyok.

A PlayerConfig az osztalyon kiviil a player egyednek a fizikai tulajdonsagai vannak be-
allitva, hogy milyen gyors legyen a karakter mozgasa, ami playerconfig valtozo segitségével
lett megvaldsitva. A HitBalls osztalyban az egy hitballs fliggvény talalhat6, ami a balls és a
player egyednek iitkozések észlelésének hatasaért felelds. A fliggvényben talalhato egyedek
miatt vannak dsszekotetésben a Variables osztallyal.

A CollectCoin osztalyban is egy fliggvény taldlhatd, ami a coin €s a player egyednek
egymas atfedéséért felelds. Ezekere az osztalykra nem feltétlentil van sziikség, a benniik 1¢-
v6 objektumok akkar a MenuScene osztalyban is lehetnének. En azért raktam ezeket kiilon
osztalyokban, hogy modositdsok miatt gyorsan megtudjam Oket talalni. Ha az osztalyokon
belil lennének deklaralva akkor csak az osztalyon beliil lennének elérhatdek ezek a globalis
valtozok és fiiggvények. A Variables osztalyban deklaralt valtozok az 6sszes osztaly szdmara
szlikséges az elérésiik a benne 1év6 valtozok miatt.

A GameScene osztaly hasznalja a HitBalls, CollectCoins ¢s PlayerConfig osztalynal
deklaralt fliggvényeket, objektumokat, emiatt 6sszekotetésben vannak. Tovabba ez a osztaly
Osszekottetésben van a SettingScene, MenuScene nevii osztalkyokkal is mivel egy gomb
segitségével 0sszekdtetésben leszek, mivel a gombbal tudunk majd az osztalyokban 1étre jott
helyszinek kozott valtani. Ezen feliil még a Hattérzene miatt is kapcsolatban lesz mind a két
osztallyal, mivel a MenuScene osztalyban lesz elinditva a hattér zene a play () objektum altal
¢és ennek a hangerejét a ControlScene és a GameScene osztalyban létre hozott csuszkéaval
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lehet allitani. A MenuScenen osztaly tovabba kapcsolatban van a ControlScene osztalyal

1S.

HitBalls

+1D: HitBalls ~
hitball(ball. player): void

CollectCoins
+1D: CollectCoins R
- collectcoins(coin. player): void
‘GameScene
— . 1D: G:
S : Game Scene
HEEETT M——————| + preload(): void  —
. o | + create(): void
+ID: PlayerConfig + update(): void
- PlayerConfig: void »
Y
SettingScene
Variables »| +1D: SettingScene | PE—
> : gScen

\far + preload(): void
+ ID: Variables ’ + create() void M
- button: Phaser.GameObjects. Text
- title: Phaser GameObjects. Text E——
- SounsEffects: Phaser Sound Audio
- ball: Phaser.Physics.Arcade. Group
- coins: Phaser Physics Arcade Group ControlScene
- platforms: Phaser Physics Arcade StaticGroup
- player: Phaser.Physics.Arcade.Image | +1D: ControlScene
- cursors: Phaser. Types.Input Keyboard.CursorsKeys "+ preload(): void
- score: number + create{): void
- gameOver: boolean

Y

MenuScene
#| +ID: MenuScene —
+ preload(): void
+ create{): void f—

( J

3.5. dbra: Osztaly diagram.



4. fejezet

Megvalositas

4.1. Eloklésziiletek

* Mivel a Phaser egy HTMLS jatékkeretrendszer, ami lehetévé teszi egy bongészében fu-
to jaték elkészitését. Ennek hasznalatahoz szamos eldkésziiletre van sziikség. Az alabbi
1épések fognak nekiink segiteni.

» Els6 1épésként sziikséglink lesz egy webszerver feltelepitése példaul a Node.js vagy
hasznalhatjuk a beépitett webszervereket. Szamomra a Node.js telepitése elkeriilhetlen
volt, mivel globalis telepitésel tettem fel a phaser-t, a konnyebb hasznéalhatdsag érde-
kében ¢s a Node.js nélkiil nem tudjuk ezt megcsindlni. A Node.js feltelepitésére elobb
sziikségiink van Node Package Manager telepitésére, ha nem lenne rajta szamitogé-
plnkon. A letoltése €s telepitése a kovetkezo kodot kell beirnunk Windows Operacios
rendszerilink parancssoraba.

npm install -g npm

Ha ezzel meg vagyunk akkor a kezdhetjiik a Node.js telepitését ami ugy tudunk meg
tenni, hogy letiiltjok a wwww.nodejs.org weboldalrol, majd a letltétt dokumentumot
teleptjiik. A sikeres telepitést a Windows parancssorban a

node -v vagy npm -V
lehet leellendrizni, ami meg mutatja a feltelepitett npm verzid szamat.

» Masodik lépésként elkezdhetjiik a Phaser Globalis telepitését. Amire azért van sziikség
mivel A globalis elepités soran a Phaser keretrendszer fajljai a rendszeriinkre teleptil-
nek, €s elérhetdk lesznek minden olyan projekt szamara, amelyben a Phaser-t hasznal-
juk. Ez szamos elonnyel jar.

1. Konnyebb projektmegosztas: Ha masoknak is meg kell dolgozniuk a projektel,
vagy ha egy masik gépen szeretnénk folytatni a fejlesztést, akkor nem kell minden
alkalommal a phaser.min.js fajlt masolnunk vagy letolteniink. A globalis telepités
révén a Phaser minden projekt szdmara elérhetévé valik a rendszeren.

2. Frissitések kezelése: A globalis telepités lehetdvé teszi, hogy konnyen frissit-
stik a Phaser verziojat. Egyszeriien frissithetjiik a globalis telepitést a legijabb
verziora, €s minden projekt, amely a rendszeren beliil hivatkozik a Phaser-re, au-
tomatikusan az 01j verzioval fogjuk hasznélni.

10
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c sy

példaul a parancssorban vald hivast vagy mas automatizalt folyamatokat.

A globalis telepitést gy tudjunk meg tenni, hogy a Terminéalunkba bele irjuk a kovet-
kezd kodot.

npm install -g phaser

Majd létre kell hoznunk egy 1j munkakdnyvtarat, ahol Phaser projektetket fogunk ta-
rolni. Kovetkezdképpen el kell navigdlnunk a munkakdnyvtarba a paracssorral. Ezutan
be kell irnunk a

phaser init jatekunkneve

A jatekunk neve helyett tetszéleges nevet is irhatunk. Ha ezzel megvagyunk akkor
parancssorral el kell menniink a projektunk mappéjaba és beirni azt hogy

npm install

miutan feltelepitdédott, akkor a

npm start

kodot kell beirni. Ez elinditja a fejlesztéi szervereket és a jaték elérhatd lesz a bongé-
szOnkben.

Harmadik 1épéskéntsziikség lesz egy szoveg szerkezté programhoz. En Visual Studio
Code-ot hasznaltam mivel szamos kiegészito elérhetd, ami megkonnyebbiti munkan-
kat.

Negyedik 1épésként el kell latogatnunk a phaser.io cimii weboldalara, ahol le kell tol-
teni phaser. js vagy a phaser.min. js fajlt. Mivel a globalis telepités dnmagéaban
nem elegendd, mert a phaser.js és phaser.min.js tartalmazza a keretrendszer magjat.

A Weboldalon tobb kiilonb6zd opcid koziil valaszthatunk, hogy melyiket szeretnénk le-
3.6-t is. En a zip-ben tomoritett formajat toltottem le, ezutan a benne 1évé phaser.min.js
bele kell masolnunk a projektiink mappéjaba. Ez a f4jl teszi lehetévé, hogy a Phaser-t
tudjuk hasznalni.

Hatodik 1épésként sziikségiink lesz egy index.html nevii fajl létre hozasara a projek-
tiink mappéjaban.

Hetedik 1épésként 1étre kell hoznunk, a projektiink mappajaban egy {6 JavaScript f3;lt,
ami az én projektemben a config.js. A f6 javascript fajlunk mellé 1étrehozhatunk tobb
masik JavaScript fajlt is.

Nyolcadik Iépésként ezeket a fajlokat valamilyen mdodon 6ssze kell kotni. Erre tobb
kiilonboz6 modszer 1étezik, amit a fejlesztés soran tapasztaltam is.

Ha mind ezt sikeriilt megcsinalnunk, akkor a mappaban a kdvetkezos fajlokat kellene
latnunk, index.html, phaser.min. js. és egy vagy tobb JavaScript f4jlt, amit a
szemléltet.

11



4.2. Munka kornyezet osszerakasa.

BER==<

Home Share View

€« 2> v A l This PC Local Disk (D:) University 2022 23 2 Szakdoga app

cgych_javascript

fo_javascript_fajl index_html_fajl

4.1. abra: Projekt felépitése.

4.2. Munka kornyezet osszerakasa.

Eldszor is a fajlok osszekdtésének szeretném bemutatni, mivel e-nélkiil programmunk hasz-
nalhatatlan. Az index.html fajltban hozza kell adnunk a phaser.min.js f4jlt amit a @. 1| prog-
ramkodon lathatunk.

<!DOCTYPE html>
<html lang="hu">

3 <head>

<script src="phaser.min.js"></script>

s </head>

<body>
<script src="GameScene.js"></script>
<script src="MenuScene.js"></script>
<script src="Config.js"></script>
</body>
</html>

Programkod 4.1. index.html 4l

Amelyet a html-en belliil a head-ben vagy a body-ban kell elhelyezniink. Fontos, hogy
feliilrdl lefelé haladva a phaser.min.js legyen az elsd €s csak utdna j6jjon a tobbi f3jl, ugyanis,
ha felette lennének azok a fajlok, amik a phaser konyvtarat hasznalnak, akkor nem tudnak
elérni a keretrendszer magjat. A html f4jl-t sikeresen 6sszekapcsoltuk a phaser.min.js fajllal,
meg a config.js fajllal, de a tobbi JavaScriptfajllal még nem teljes a kapcsolat, ugyanis még
0ssze kell kotniink ezeket a config.js nevi fajllal, ahol jatékkonfiguracié objektum valédsul
meg, mivel index.html fajl csak betoltésért felel. Amit a B.2 programkodon lathato koddal.

Ezeknél a JavaScrit fajloknal a jobbol ballra mend sorrendiség szamit. Felmertilhet az a
kérdés, hogy miért nem elég HTML fajlban 6ssze kapcsolni. Azért nem mert a HTML f4jlnak
nincsen informacioja a jaték logikajarol vagy, hogy a JavaScript fajlok hogy kapcsolodnak
egymashoz. Ezzel ellenszemben a config.js fajlnak van hiszen itt talalhat6 jatékkonfiguracios
objektum az, ahol megadhatjuk a jaték beallitasait, és a jaték részét képezd tovabbi fajlokat.
Amikor fajlokat adunk hozzéd a main.js fajlhoz, azt mondja a Phasernek, hogy ezek azok a
fajlok, amelyek a jaték részét képezik, és a Phasernek kell kezelnie 6ket. A config.js fajlban

12
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4.3. Jaték Felépitése

valosul meg a jatékkonfiguracio objektum, ami 4.2 programkddon lathato.

var config = {
type: Phaser.AUTO,
width: 800,
height: 600,
physics: {
default: 'arcade',
arcade: {
gravity: { y: 350 },
debug: false

}
I,
scene: [MenuScene, GameScene]
3
var game = new Phaser.Game(config);

Programkdd 4.2. fajlok 6sszekapcsolasa JavaScripttel

A fajlok Osszekapcsoldsa még nem ért véget, hiszen még az 6sszekdtendd kodban is je-
161niink kell, hogy tudjunk r4 hivatkozni, mas fajlban is. a 4.3 programkodnal lathaté, hogy a
MenuScenek egy kiterjesztett osztalynak kell lennie, hogy 6sszekdtettésben legyen mas faj-
lokkal, ahoz, hogy hivatkozni is tudjunk ra. egy construktor segitségvel egy szuper kulcsot
kell irnunk a kiterjesztett osztalyon beliil. Az osztalyon kiviil globalis valtozokat deklaralha-
tunk. A valtozok egy részét egy variable.js fajlban deklardltam.
class MenuScene extends Phaser.Scene {

constructor () {

super ({ key: 'MenuScene' });
}

Programkadd 4.3. kiterjesztett osztaly és Szuper kulcs hasznalata.

4.3. Jaték Felépitése

Minden Scene ugyanazon a logikdn épiil fel. Egy scene-nek tartalmaznia kell egy preload,
create és egy update fliggvényt.

class MenuScene extends Phaser.Scene {
preload () {

}

create() {

}
update () {

}

Programkdéd 4.4. Scene-k fiiggvényei.

A preload fliggvény felel a latvany elemek hozzaadasaért és betoltésért felelds. Itt tudunk
hozzaadni spritesheet-et, képeket €s hang fajlokat. A kod tartalmazza a fajlok szarmazasi utjat

13
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¢s még egy egyedi azonositoval is el vannak latva, amivel tudunk rajuk hivatkozni. A sprite
sheet-eknél még pluszban meg kell adnunk a frame hosszat és szélességét is.

class MenuScene extends Phaser.Scene {
preload () {

this.load.image('bgMenu', 'assets/uchiha_d.jfif');

this.load.audio('music', ['assets/backgroundmusic.mp3']);
this.load.spritesheet('dude'’, 'assets/sasuke.png', { frameWidth: 32,
frameHeight: 48 });

}

Programkdéd 4.5. preload fliggvény.

A create fliggvényben tudjuk hozz4 adni a preload fiiggvényben hozzdadott hang és
kép fajlokat megjelenitenti, elinditani, elhelyezni, formazni €s objektumokra hivatkozni vagy
akér deklaralni, 1étre hozni. A §.6 progam kodba lathato par példa, hogy mennyi minden lehet
krealni a create fiiggvényben

class MenuScene extends Phaser.Scene {
create () {
bgMusic.play();
const rectangleBG = this.add.rectangle (400,300, 800,600, 0x00000,
0.20);
this.add.image (0,0, 'bgMenu') .setOrigin(0.075, 0).setScale(1.55,1.8);
this.physics.add.collider (player, platforms) ;
this.physics.add.overlap(player, coins, collectcoin, null, this);

}

Programkadd 4.6. create fliggvény.

Az update () fiiggvény a Phaser keretrendszer egy fontos része, és erre azért van sziik-
ség, mert a jatek logikajat, allapotait és megjelenését frissiti minden egyes képkockaban. A
keretrendszer miikodése a kovetkezoképpen épiil fel.

1. Eseménykezelés: A kiilonboz6é események, példaul billentytileiitések vagy egér moz-
dulatainak, eseményére reagdlva a jaték valtozasokat hajt végre.

2. Update ciklus: A jaték minden egyes képkockaban frissiil, és az update () fliggvény
hivédik meg. Ez lehetdséget ad arra, hogy modositsuk a jaték allapotat, ellendrizze a
kolliziokat, vezérelje a karakterek mozgasat és egyéb dinamikus elemeket.

3. Renderelés: Miutan az update () fliggvény lefutott, a jaték kirajzolja az aktudlis élla-
potat a képernyore.

4. Iddzitett események: Iddzitett eseményeket, példaul pontok vagy eréforrasok regene-
ralodasat is kezelheti.

class MenuScene extends Phaser.Scene {

update () {
if (gameOver)
{
bgMusic.stop();
gameOverTxt.visible = true;
restTxt.visible = true;
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restButton.visible = true;
return;

Programkdéd 4.7. update fliggvény.

4.4. JavaScript fajlok

4.4.1. Config.js

crer

amit mar korabban is emlitettem, ez azt jelenti, hogy jaték ablakanak méretét, fizikajat és
tipusat tudjuk meghatarozni. és tovabbi fajlokat lehet hozza adni, ami a #.2 programkddon
lathato. A jaték fizikajanak tulajdonsagat arcade,-ra van allitva. A phaserben 4 fizikai rend-
szer érhet0 el:

» Az arcade physics egy egyszerii ¢s konnyen hasznalhat6 fizikai rendszer, amely toké-
letesen alkalmas 2D jatékokhoz. Tamogatja az iitkdzésdetektalast, a gravitaciot és mas
alapvetd fizikai jelenségeketl. Azonban nem tdmogatja a komplexebb jelenségeket,
mint példaul a forgatonyomaték vagy a rugalmas iitkdzések.

* P2 ami egy komplex fizikai redszer ami tdmogatja a forgatd nyomatékot és a rugalmas
itkozéseket.

* Ninja Physics ez egy specialis fizikai rendszer amelyet, elssorban platformjatékokhoz
talaltak ki.

* Box2D ez egy kereskedelmi ez egy kereskedelmi bdvitmény egy eléggé erds fizikai
motorral rendelkezik.

Egy jatékobjektum (példaul egy Sprite) csak egy fizikai rendszerhez tartozhat, de egy
jatékban tobb rendszert is aktiv hasznalhatunk. En az szamomra a felsoroltak koziil az arcade
volt a megfeleld.

Ha mindezt beallitottuk akkor a kdvetkezot kellene latnunk, amit a 4.2 abran lathato.

4.4.2. Variables.js és a PlayerConfig.js

Ebben az alfejezetben kettd f4jl fogok bemutatni a variables. js €és PlayerConfig. js,
mivel ugyan azt a funkciot 1atjak, csak én az atlathatosag miatt kiilon valasztottam.

A variables. js fajlban a sziikséges valtozokat deklardltam, amit az osztalyon kiviil
hoztam létre, mivel igy lathato lesz a tobbi osztaly szamara. Az osztal is egy kiterjeszett osz-
taaly és a konstruktorral van 6sszekotve. A valtozok tipusa var és let. A két deklaralési tipus
kozott az a kiilonbség, hogy a var az fliggvény hatokorti mig a 1et az pedig blokk hatokoriil.
A fliggvény hatokorii azt jelent, hogy a valtozo a fliggvényen bellll érhetd mig ellenben a
blokk hatokorii csak a blokkban érhetd el, amiben deklaralva lett. A var paraméterrel dek-
laralt valtozok hatokoriik tetejére keriilnek, és undefined értékkel inicializalodnak, ellenben
let-vel deklaralt valtozok szintén a blokk tetejére keriilnek, de nincsenek inicializdlva. Ha
a deklaraci6 eldtt 1let valtozot probalunk hasznalni, akkor hivatkozasi hibat fogunk kapni.
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4.2. dbra: config.js

Ugyan ebben a hatékorben a var lehetévé teszi a valtozok ujboli deklaralasat. Ugyan ezt a
let nem teszi meg.

A score nevil valtozé 0-ra van allitva, hiszen ez fogja a szdmolni nekiink a pontokat
a jatékban. A gameQver valtozo, azért felel, amikor meghallunk a jatékban egy szoveg és
egy gomb jelenik meg, tovabba jaték zenéje is megall. Ez a valtozo felel azért, hogy csak
akkor latszodjanak a hozza rendelt értékek amikor kell. Emiatt az értéke false. Ami a 4.§
programkodban is 1athato.

var score = 0;
var gameOver = false;

class Variables extends Phaser.Scene{
constructor () {
super ({key: 'Variables'})
}

Programkdéd 4.8. variables.js

A variables. js nevi f4jlban a tobbi valtoz6 a gombokért, sprite-sheet-ekért €s hangokért
felel0ds.

A PlayerConfig. js fijlban egyszeriien csak a irdnyitott karakteriinknek a tuladonsa-
gait lehet beallitani, olyanokat mint a mozgasi és ugrasi sebesség, ami a #.10programkoédon
lathato

var player_config = {
player_speed: 500,
player_jumpspeed: -357,
};

class PlayerConfig extends Phaser.Scene{
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C

}

onstructor () {
super ({key: 'PlayerConfig'})

Programkdéd 4.9. PlayerConfig.js

4.4.3. HitBall.js

Ebben a fajlban egy iitk6zés kezelo fliggvényt deklaraltam, ez azt jelenki amikor az irdnyitott
karakteriinket el taldlja egy kés akkor vége lesz a jatéknak. Tovabba ebben a fliggvényben
még a jatek befejezéséhez effektjei is deklaralva vannak, amik a kovetkezok.

Ez a hangot f4jl kezdi lejatszani. Az erroSound az egy altalam Iétrehozott valtozé ami
avariables. js fajlban van létre hozva.

this.errorSound.play();

A kovetkezo6 kod sziinetelteti a fizikai rendszert, amire azért van sziikség, hogy amikor
az litkozés 1étre jon kifaggyona kép ezzel jelezve, hogy a jatéknak vége van.

this.physics.pause();

Ez a kdd vorosre valtoztatja az iranyitott jatékosunk sprite-janak szinét. Ezzel is jelezve
hogy jaték végét.

player.setTint (0xf£0000) ;

player.anims.play('turn');

Igazra allitja a gameOver valtozot, ezzel megjelenite a gameOver valtozéhoz csatolt,
szoveget és gombot.

gameOver = true;

A fiigggényben a player és ball objektumokra van hivatkozva, mivel ha ez a két objek-
tum egymashoz ér, akkor a fliggvényben definialtak, fognak Iétre jonni.

4.4.4. CollectCoin.js

Ez a fliggvény a jatékban az érmék gyijtésekor felelds, amikor a felhasznalo a karakterrel
hozzaér egy érméhez. Az érme eltlinik, a pontszam nd, €és ha nincsen tobb érme a palyan,
akkor 1j érmék jellennek és plusz egy kés add hozza. Ahanyszor fogytak el a palyarol az
érmék, azzal az értékkel meg egyezd kés van a palyan. Az érméket és a késeket a jatékmezon
beliil véltlen szeri helyekre helyezi el a platformon. Ebben a fliggvényben a player és a
coin objektumokra kell hivatkozni.
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» Aminkor felszedjiik a karakteriinkkel az érmét a kdvetkez6 kod felel az eltiinésért. A
koédban talalhatd true paraméterek azt mondjak a rendszernek, hogy teljesen tiltsa le
az érme testét, mind fizikai,mind vizualis szempontbol. Ha csak az elsé true lenne
hasznalva, akkor a fizikai szimulacioban részt venne, de lathatatlan lenne, és ha csak
a masodik true lenne hasznalva, akkor lathato lenne, de nem venne részt a fizikai
szimulacidban, tehat mind a kettdre sziikségiink van.

coin.disableBody (true, true);

* A score valtozo ebben az fiiggvényben noveli értékét, amit korabban 0-ra allitottunk.

score += 1;

* Ellendrzi, hogy nincs-e tobb aktiv érme a coins csoportban. Ha az aktiv érmék szdma
0, akkor a feltétel igaz lesz, és belép a blokkba.

if (coins.countActive(true) === 0)

» Egy iteracid a coins csoport dsszes gyermekén (azaz érméjén). Az iteralt fiiggvény-
ben minden érmet Ujra engedélyeznek (enableBody(true)), és a jelenlegi adott pozici-
6jat megtartva elhelyezi ket az ablak tetején (child.x, 0). Az érmék igy, ugymond
ujraindulnak a palyan.

coins.children.iterate(function (child)
{

child.enableBody(true, child.x, O, true, true);
P

» Kiszadmolja az Gjonnan generalt labda X poziciodjat. A karakteriink aktuélis X pozicioja-
tol fiiggden az X értéket véletlenszeriien valasztja ki egy alsé €s egy felso érték kozott.

var x = (player.x < 400) ? Phaser.Math.Between(400, 800) : Phaser.
Math.Between (0, 400) ;

» Ez létrehoz egy 0j labdat a kiszamolt adott pozicidoban, 16 pixel magassagban a jaték-
mezon.

var ball = balls.create(x, 16, 'ball');

* A kovetkezo bedllitja a labda visszapattanasi értékét. Az 1 azt jelenti, hogy a labda
teljesen visszapattan, azaz nem veszit sebességét.

ball.setBounce (1) ;

« Itt beallitjuk, hogy a labda {itk6zzon a platformunk hatéaraival.

ball.setCollideWorldBounds (true);

» Ezzel a kdddal beallitja a labda kezdd sebességét egy véletlenszerii sebességi értékkel
vizszintesen (-200 és 200 kozott) és fliggdlegesen (20).
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1 ball.setVelocity (Phaser.Math.Between(-200, 200), 20);

» Az utolsoval meg kikapcsoljuk a labda gravitacids hatasat, tehat a labda nem fog lefelé
esni.

1 ball.allowGravity = false;

4.4.5. MenuScene.js

A MenuScene. js-ben a jatékom meniije lett elkészitve, ez a F6 scene amit, latunk akkor,
amikor elinditjuk a jatékot. A Meniiben gomb objkektumok segitségevel a GameScene. js,
ControlScene. js és a SettingScene. js fajlokat tudjuk elérni. Errdl a feliiletrdl indul a
jaték hattérzenéje is. A MenuScene. js-ben a gombok megvalositasat és az eftekteket fogom
részletesen bemutatni, hogy milyen moédon miikddnek és benne deklaralt valtozoknak mi-
lyen szerepe van. Ebben a scene-ben tobbségében a create fiiggvény fogjuk haszndlni. A
preload fliggvényben mar a nem rég emlitett eljarassal, adtuk hozza a sziikséges képek ¢és
hang fajlokat. Az update fliggvényt ennél a scene-nél nem fugjuk hasznalni.

* El6szor is a hattérrel kezdeni, hogy hogyan valdsiul meg, tovabbi milyen modon ala-
kitottam at az eredeti képet. A kovetkezd kod 1étrehoza kép objektumot ami a jaték
helyezi az ablak bal fels6 sarkdahoz. A harmadik paraméter, bgMenu, a kép egyedi azo-
nositdja, amit preload fiiggvényben rendeltiink hozza, amelyen keresztiil a programunk
hozzafér a képhez.

I this.add.image(0, 0, 'bgMenu')

Az el6z6 kodunkhoz hozzé fiizve a kdvetkezdvel a kép origojat lehet bedllitani. Az
orig6 az a pont, amely koriil a kép forgathat6 vagy transzformalhat6. Az (0.075, 0)
azt jelenti,hogy az origd 7.5%-kal jobbra és 0%-kal lefelé helyezkedik el a kép bal felsd
sarkahoz képest. Ez a beallitas lehetové teszi az eredeti kép eltolasat vagy forgatasat
az origod kortiil.

.setOrigin(0.075, 0):

Az ezutan pluszban hozza csatolt kod kép méretét allitja be. Az elsé paraméter, 1.55,
a vizszintes skalazast jelenti, mig a masodik paraméter, 1.8, a fiiggéleges skalazast
jelenti. Tehat ez a kod megndveli a kép méretét mind vizszintesen, mind fiiggdlegesen
az elobb emlitett érté¢kekkel.

I .setScale(1.55, 1.8):

Ezzekre a modositasokra azzért volt sziikség hogy tokéletesen paszoljon, hattérkép az
jatékunk ablakahoz.

» A kovetkezd kod a jatékunk szempontjabdl elhanyagolhato, én csak azért irtam bele,
mivel til vildgos volt a hattérképnek valasztott képem, és a kovetkezd sor koddal beso-
titettem enyhén, hogy a késObbiekben jobban latszodjanak az emlitett gombok. A kod
egy atlatszo fekete téglalap alaku sprite-ot, hoz létre a rectangle a sz az objektum
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forméjat hatdrozza meg. A 400,300 a téglalap kozpontjanak pozicidjat adja meg. A
800,600 a méretét. A 0x00000 kdd a szinét. A 0.20 az atlatszosag szdzalékos mér-
téket hatarozza meg. Fontos tudni, hogy ennek a kddnak csak akkor van értelmi, ha
hattérképiinket deklaralt kod alatt helyezkedik el.

1 const rectangleBG = this.add.rectangle (400,300, 800,600, 0x00000,
0.20);

Ezzel 1étre hoztuk a jatékunk mentiijének hattérképet, amit a ?? dbran lathatunk.

4.3. abra: A jaték meniijének hattérképe.

Mivel ez még csak a jaték meniije valahogy el kellene érniink a t6bbi scene-t is amit
fizikalis vagy virtudlis gombok segitségével érhetiink el. En az utobbi lehetéséggel oldottam
meg.

const startBT = this.add.rectangle (400,300, 200,50,0xff00ff,
0.30);
startBT.setInteractive () ;
startBT.on('pointerdown', function(){
this.scene.start ('GameScene');
this.sound.add('click').play();
},this);

button =this.add.text (400, 300, 'PLAY',{
fontSize: '32px Arial',
fill: '#ffffff'
b;
button.setShadow (2,2, '#333333', 2, false, true);
button.setOrigin (0.5) ;
button.setTint (Oxff00ff, Oxffff00, 0x0000ff, O0xff0000) ;
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A gombnak egy konstans téglalap objektum van generdlva, ami a .setInteractive()
koddal interaktivva tettiik a téglalapot, igy reagalhat a felhasznaloi interakciora, de ett6l még
nem lett még gomb. Miutan hozza adtuk az eseménykezeldt az objektumhoz, a téglalapra ka-
tintva le fut az eseménykezeld. Ebben az esetben elinditja a ’GameScene.js’ f4jlt és lejatszik
egy hang fajlt

A button objektummal a gomb feliratat, helyét hataroztuk meg. A fontSize kulcsszo-
val a betli méretét, és tipusat lehet meg hatarozni. A £i11 kulszoval pedig a Betlinek a szi-
nét. Ezzel a gomb lényeges részét meghataroztuk a tovabbiak csak diszitd tulajdonsagok.
setShadow () kdd arnyékot ad a szovegnek a megadott paraméterekkel.

» Az els6 kettd paraméter az arny¢€k vetiiletét lehet vele beallitani horizontalisan €s her-
tikélisan, hogy mekkora mértékkel tadvolodjon el.

* A harmadik paraméter a szinét. A negyedik azt allitja be, hogy mennyire legyen ho-
malyos.

* Az 0todik paraméter az arnyék kitoltésért felelds, a false azt jelenti, hogy nincs ki-
toltve.

* A hatodik pedig azért felelds, hogy korvonalként jelenitse meg az arnyékot vagy sem.
Itt true-ra van allitva ami azt jelenti, hogy korvonalként keriil fel az arnyék.

setOrigin(0.5) kozépre allitja szoveget. setTint () fliggvénnyel a tonust lehet adni a
szovegnek. A hozza tartozo paraméterek a szinezésért felelések ami az objektum kiilonb6z6
sarkaira vonatkoznak az alabbi sorrendben bal felsd, jobb felsd, bal also, jobb also. Ezzel a
technikaval nagyon szép szindtmenetes szoveget vagy akar format lehet szinezni.

A .4 4bréan lathat6, a gombokkal ellatott menti.

4.4. dbra: A jaték meniije gombokkal.
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A meniithoz még létre 1étre hoztam egy title €s egy bgMusic objektumot. A title egy
szoveg objektum, amivel a jaték cimét irtam ki, ugyan azzal az eljarassal mint a gombok
szovegeit. Az utdbbi a hattér zenéért felelOds.

title = this.add.text (400,150, 'Uchiha Sasuke: The Game',6 {
fontSize: '64px Arial',

b;

title.setTint (Oxff00ff, Oxffff00, 0x0000ff, 0xff0000)

title.setOrigin(0.5);

//Background Music
title.setShadow (2,2, '#333333', 2, false, true);
bgMusic = this.sound.add('music',{
loop: true
b
bgMusic.play();

Programkod 4.10. MenuScene.js hattérzene €s cim objektum

A hattér zene objektm a loop szoval be lehet allitani, hogy a zeneszam, ha végetért, akkor
induljon ujra. Ebben az esetben true-ra van allitva ami azt jelent folyamatos ismétlédni, fog
a hattérzenne. A .play() fliggvénnyel inditjuk el a zenét.

4.4.6. ControlScene.js

Az iranyitas scene-ben az iranyitas tudjuk megnézni, hogy, melyik gombbal tudjuk iranyitani
a karaktertlinket. Tovabba 2 darab gomb is taldlhato egy Play gomb és egy Back. Az utdbbi-
val vissza tudunk menni a mentibe. Az elébbivel a jatékban tudunk egy ugrani. A sceneben
1év6 szoveg ugyan azzal az eljarassal késziilt mint a Meniiben a felirat. A vissza gomb szin-
tén ugyan ugy oldottam meg mint a Meniiben 1évé gombokat, csak itt a MenuScene-re 1ép
¢és pluszban, hozz4 van adva egy .stop(), ami ledllitja a hattérzenét, ezt a fliggvényt azért
raktam bele, mivel amikor vissza Iéptem a meniiben, akkor elinditotta megégyszer a hattér-
zenét. Hiszen abban a scene-ben van a .play () fiiggvény, emaitt ahdnyszor, valtogadtam a
scene-k k6zott mindig elindult, és nem allt le, de ezt a poblémat ki lehet ezzel kiiszobolni. A
ControlScene a kovetkezd [5.2 dbran lathato.

4.4.7. SettingScene.js

Ebben a meniipontban a hattérzene hangerejét lehet allitani egy csuszka segitségével és még
egy vissza gomb ¢&s egy jatékot elinditd6 gomb talalhatd benne, amit a kdvetkezéképpen va-
lositottam meg. A gombokat mar el6zdekben bemutattam, ugy, hogy arra nem fogok kitérni.
Ez az fejezet a hang csuszka megvalositasat fogja részletezni.

let bar2 = this.add.rectangle(400, 300, 215, 30, Oxffffff, 0.5);

Ez egy szimple diszit6 téglalap, amely csak dekoracioként szolgal, és ez fogja vizualisan
meghatarozni a csuszka tertiletét. A téglalap 215 pixel széles, 30 pixel magas, fehér szinli
(OxfTtTtY) és az atlatszosag 50%-ra van allitva.

const slider = this.add.container (400, 300);

Ez egy konténer objektum, amely a cstiszka elemeit tartalmazza. A konténer kozéppontja a
képernyd kdzepénre van allitva.
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4.5. abra: ControlScene.js

let bar = this.add.rectangle(0, 0, 200, 16, 0x000000);

Ez a csuszka hattere.

const control = this.add.circle(0, 0, 12, 0x809779);

Ez a cstiszka vezérldpontja, amelyet huzva lehet modositani a csuszka értékét. A vezérlépont

e

egy 12 pixel atmérdjl kor, €s a szine halvany z6ld (0x809779)).

control.setInteractive({ draggable: true });

Beallitja a vezérlépontot interaktivva, és engedélyezi, hogy huizhaté legyen koriink.

control.on('drag', function (pointer, dragX, dragY) {

control.x = Phaser.Math.Clamp(dragX, -100, 100);
var volume = (control.x + 100) /200;
bgMusic.setVolume (volume) ;
// console.log(dragX);

b;

Eseménykezeld, amely akkor fut le, amikor a vezérlépontot hizzak (drag esemény). A fligg-
vény a huizasi eseményt kezeli, korldtozza az elmozdulést a csuszka teriiletén beliil, kiszamol-

az aktualis pozici6 alapjan.
slider.add([bar, controll])

Hozzaadja a csuszka elemeit a konténerhez.

23



10

4.4. JavaScript fajlok

4.4.8. GameScene.js

Ennél a fajlnal magat a jatéknak a szintérét valdsitottam meg. Itt valdésil meg a jaték mecha-
nikdja. Itt is szamos gomb talalhato. Tobbségében ugyan azok mint ez elébb emlitett scene-
ekben is fellelhetdk, ezért csak a kiilonbségeket fogom részletezni. A GameScene. js fajlban
deklaralva lett 4 darab gomb ¢és egy hang szabalyz6 cstiszka. Ez mind a képernyd aljan lathato.
A ball fels6 sarokban egy pont szamlalo észlelhetd. A kovetkez6 gombok latszodnak, ballrol
jobbra haladva fogom fel sorolni 6ket, egy back (vissza a meniiben), setting (SettingS-
cene scene-re ugrik), pause (megallitja scene animacioit) és resume (ami a megfagyasztott
scene-t elinditja) gombok. Mindemellett talalhatd még egy rejtett gomb ami akkor jelenik
meg amikor a karakteriink meghal. Ez a gomb a jaték Ujra inditasaért felelés amit restart
gombnak neveztem el.

A restart gombot mutatndm be, ami egy reload gomb, ami a gyakorlatilag Gjra tolti a
weboldalt. Ez ?? programkddon lathato.

* A window egy globalis objektum, amely az aktudlis ablakot reprezentalja a bongészo-
ben.

* location a window objektum egy tulajdonsaga, ami a jelenlegi oldal URL-jét tartal-
mazza.

* Areload() pedig egy metddus ami az oldal ujra toltéséért felelds, ami az alabbi prog-
ram kodon lathato

restButton = this.add.rectangle (400, 370, 100, 30, 0x000000, 0.5);
restButton.setInteractive();
restButton.on('pointerdown',function () {
window.location.reload () ;
},this);
restButton.setVisible(false) ;
restTxt = this.add.text (400, 360, 'restart',h{
fontSize: '20px',
fill: '"#ffffff'
b;

Programkod 4.11. Restart gomb
A pause gomb az alabbi modon lett elkészitve.

const pauseBT = this.add.rectangle (215, 580, 70, 20, 0x000000,0.50);
button =this.add.text (190, 572, 'Pause',{
fontSize: '16px',
fill: '"#ffffff'

1;

button.setInteractive () ;

button.on('pointerdown', function(){
game.loop.sleep();
this.sound.add('click').play(Q);

},this)

Ennél a kodnal az eldz6ekben hasznalt dizéjn elemek lathatok, az, ami a kiillonbség, hogy
nem egy scene-nel van 0ssze kotve, hanem egy fliggvény van hozza rendelve. Amikor a jaték
fut, a jatékmotor ciklikusan futtatja a jaték folyamatat egy loop segitségével. Ez a hivas azt
jelenti, hogy a jatékmotornak megtiltjuk a loop futtatasat egy idore, vagyis alvasra kiildjiik
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a sleep fliiggvénnyel. Ennek a hatdsara egy gy mond megfagyott képernydt lathato. A ko-
vetkezd gomb aminek a miikodését bemutatnam az a resume gomb amivel, a megfagyasztott
képernydt elinditani, ami hasonl6an miikodik mint a pause gomb csak az ellentetjét valositja
meg a texttt.wake() fiiggvénnyel a .sleep() fiiggvény altal megallitott scene-t inditja el.

const resumeBT = this.add.rectangle (300, 580, 80, 20, 0x000000,0.50);
button =this.add.text (272, 572, 'Resume',{
fontSize: '16px',
fill: '"#ffffff’
B
button.setInteractive();
button.on('pointerdown', function(){
game . loop.wake () ;
this.sound.add('click').play();
},this);

Most, hogy a gombokkal meg vagyunk attérek a jaték mechanikdjara, ahol egy platformon
egy karakter irdnyitunk. amivel a érméket kell gyiijteniink a platformon. Majd megjelennek
a kések amihez mi nem érhetiink, ha hozza ériink a késekhez, akkor a jaték véget ér. Ezeknek
az elemeknek a ezeknek az elemek kolcsonds kapcsolatardl lesz szo.

El6szor is a platform elkészitésével kezdeném, ami nagyon fontos a jaték készitése soram,
hiszen, ha nincs platform akkor nem tudjuk leellendrizni, hogy jol miikddik-e gravitacio.
A platform elkészitését a preload() fiiggvényben valositjuk meg az programkodon
lathatd. A platforms egyed variables. js fajlban lett deklaralva.

Ezzel az egyeddel egy statikus csoportot hoztunk létre a . staticGroup () ; metddus se-
gitségével. Ezek olyan csoportok, amelyek a jaték vildgban 1év0 fix elemeket, platformokat
vagy falakat tartalmazak, amelyekkel az objektumok tudnak iitkdzni.

platforms = this.physics.add.staticGroup();
platforms.create (400, 568, 'ground').setScale(2).refreshBody();

platforms.create (600, 400, 'block2');

platforms.create(50, 250, 'block2');

platforms.create (750, 220, 'block2');

Programkod 4.12. GameScene.js platform megvaldsitasa

A statikus csoporttal az elemeket a create metodussal lehet 1étrehozni. A zardjelen be-
liili rész tartalmazza az X és Y kordinatakat tartalmazza és egy kép fajlnak az azonositojat. A
refreshBody () egy metodus, amely egy objektum fizikai testének frissitését végzi el. Ezt
san modositjuk, és azt szeretnéd, hogy a fizikai testének tulajdonséagai is ezen valtozasoknak
megfeleljenek. Ebben az esetben a platformunk alja. Az elkésziilt platformunk a §.§ abran
lathato.

Most hogy készen lett a platfomunk mar csak a egy karakter kell, hozza, amit tudunk
mozgatni. A karkateriink amit mozgatunk az nem csak egy kép, hanem egy sprite-sheet. A
sprite-sheet az egy olyan kép, amely tobb kis grafikai elemet, ugynevezett sprite-ot tartal-
maz. Ezek a sprite-ok gyakran egyetlen képkereten beliil vannak elrendezve, ami optimali-
zalt megjelenitést tesz lehetdveé a jatékprogramok és animacidok szamara. Azért hasznalunk
sprite-sheet-et mert egyetlen kép betdltése és megjelenitése hatékonyabb, mint sok kiilonalld
kis kép betoltése, kiillondsen, ha a jaték sok kis grafikai elemet hasznal.

A kovetkezd programkodokban fogom részletes magyarazni, hogyan is mitkddik. E16szor
isapreload fliggvényben hozzé adjuk a spritesheet kulcs sz6t, ami segit, sprite-sheetként
hasznalni a kép f4jlunkat. Ezek utan a szokdsos modon, hozza adjuk az egyedi azonositot ami
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4.6. abra: .

jelen esetben a dude szot kapta. Majd megadjuk a fajl elérési utvonalat. Miutan ezekkel meg
vagyunk meg kell adnunk a képkockak méretét €s magassagat, ami jelen esetben 32 és 48.

preload ()

{

this.load.spritesheet('dude', 'assets/sasuke.png', { frameWidth: 32,
frameHeight: 48 });
}

A kovetkez6 programkodban fogjuk hozza adni a jatékhoz a sprite-sheet-linket. Ezeket a
kodokata create () fiiggvényben fogjuk megvaldsitani. E10szor is hozzaadjuk a jaték fizika-
jéhaz a kovetkezd program koddal, a player egyed segitségével. A sprite() metddussal a
zérojellel kozre fogott részben talalhatd az X, Y koordinatan vald elhelyezése és az sprite-sheet
egyedi azonositdja. A setBounce (0.2) metddus beallitja a karakter ugynevezett “bounce”
vagy ugralé tulajdonsagat. A 0.2 értékre allitottuk ami azt jelenti, hogy a karakternek 20%-os
pattogd hatasa van, amikor {itkdzik valamivel. Ez a funkci6 lehetévé teszi, hogy a karakter
kis mértékben visszapattanjon az iitkozéseknél. A setCollideWorldBounds (true) meto-
dussal be tudjuk allitani, hogy a jatékos karakter iitk6zzon-e a jaték vilaghataraval vagy sem.
Ha az érték true, akkor a karakter a vilaghatarokhoz fog iitk6zni, és nem tud til menni azo-
kon. Ez megakadalyozza, hogy a karakter a jaték vilagabol kilépjen, ami az f.7 abréan van
szemléltetve.

create ()
{
player = this.physics.add.sprite (100, 450, 'dude');
player.setBounce (0.2) ;
player.setCollideWorldBounds (true) ;
}
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m o

4.7. abra: Spritesheet hozzdadésa a jaték vilagahoz.

Ezenfeliil, hogy karakteriink tudjon mozogni a platformon sziikségiink lesz egy kollizio
érzékelésre, ami azt jelenti, hogy a fizikai motor, fogja tudni kezelni a karakteriink és a plat-
form kozotti litkozéséket. Példaul, hogy tudjuk mozgatni karakteriinket a platformon. A
programkddon lathaté a kollizio érzékeld metddus, ezaltal teljes lett a fizikai csoporthoz valod
hozzaadas. Az 4.8 arban lathaté, az iitkozés érzékelése a két elem kozott.

this.physics.add.collider(player, platforms);

Programkod 4.13. Kolizi6 érzékelés az egyedek kozott

crer

don lathatunk. A this.anims.create () metddus létrehoz egy 01j animaciot. A left kulcs,
ami azonositja az animaciot. Ezt a kulcsot késébb hasznaljuk a jatékban az animacio lejat-
szasahoz. Az ezutan kodsor a definidlja a képkockak animacid kereteit, hogy az animacid
a 0-tol 3-ig tartd keretek felé tartson. A frameRate koddal az animécio sebességét tudjuk
meghatarozni, ahol a 10 kékocka per masodperc a frameRate értéke. Ezzel szabalyozva tud-
juk bedllitani, hogy milyen gyorsan jatssza le az animaciot. Amikor a repeat kod az érték
-1-re van éllitva az azt jelenti, hogy az animaci6 végtelen alkalommal ismétlédik meg. Ha
mas értéket adnank meg, példaul 0-t, akkor az animacid csak egyszer jatszodna le.

A jobbra felé tarté animaciot az elébb emlitett modon tudjuk megcsindlni, csak right
kulcsot hasznalunk és a képkockat értékét a szamunkra megfeleld iranyba allitjuk.

A turn kulcs elnevezésii animécio egyetlen keretet hasznal a sprite sheet-bol. Ez az ani-
macidt akkor valdsul meg amikor a karakteriinkkel egy helyben allunk.
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4.4. JavaScript fajlok

m M [ cJx Phaser

4.8. abra: Spritesheet és platform iitkdzésének hozzaadasa.

this.anims.create ({
key: 'left',
frames: this.anims.generateFrameNumbers('dude', { start: O,

end: 3 }),
frameRate: 10,
repeat: -1

s

this.anims.create ({
key: 'turn',
frames: [ { key: 'dude', frame: 4 } 1],
frameRate: O

)

this.anims.create ({
key: 'right',
frames: this.anims.generateFrameNumbers('dude', { start: 5,

end: 8 }),
frameRate: 10,
repeat: -1

B

cursors = this.input.keyboard.createCursorKeys();

Programkdd 4.14. karakter mozgasanak animacioja

Az animéciok utan a karakteriink vezérlésére fogok kitérni amit a program kédon
szemlélhetd meg. A this. input.keyboard kddrész hozzaférést biztosit a Phaser billentyt-
zetkezel6 funkcidjahoz. A . createCursorKeys () metodus létrehoz egy objektumot, amely
tartalmazza a billentytlizet kurzor gombokhoz rendelt eseménykezeldket. Ez a cursors valtozo
most olyan objektumot tartalmaz, amely a kdvetkezd tulajdonsadgokkal rendelkezik.
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4.4. JavaScript fajlok

1. up: Felnyil gomb.

2. down: Lefelé nyil gomb.
3. left: Balra nyil gomb.

4. right: Jobbra nyil gomb.

Ezen értékeket fogjuk hasznalni a jatékban a karakter mozgatasahoz.
cursors = this.input.keyboard.createCursorKeys();

Programkdd 4.15. karakter mozgatasa

Tovabba még sziikségiink lesz az update fliiggvényre, amiben olyan eseményeket valo-
sitotunk meg mint az iranyitas és a Game Over felirate felbukkanasa.

Ebben a fiiggvényben valdsul meg a mozgas tényleges része, hogy a sprite-sheetiink kép-
kockdjanak és a karakteriink helyének frissiilését. Az program kodon lathato.

if (cursors.left.isDown)

{
player.setVelocityX(-player_config.player_speed);
player.anims.play('left', true);

}

else if (cursors.right.isDown)

{
player.setVelocityX(player_config.player_speed) ;
player.anims.play('right', true);

}

else

{
player.setVelocityX (0);
player.anims.play('turn');

}

if (cursors.up.isDown && player.body.touching.down)

{
player.setVelocityY(player_config.player_jumpspeed) ;

}

Programkdéd 4.16. karakter mozgasa az update fiiggvényben

A programkoédot fentrdl lefelé fogom részletesen magyarazni. Ha a balra nyilgomb le-
nyomva tartdsat a (cursors.left.isDown) koddal lehet megvaldsitani, ekkor a karakter
vizszintesen -X tengelyen mozog a bedllitott sebességgel, amit player_config fliggvény és
a .player_speed metodus egylitessel tudunk beéllitani. A player.anims.play('left',
true) ; sor lejatsza a hozza rendelt 1eft animaciot.

A jobbra tartd mozgas, az el6z0hoz hasonldan lett elkészitve, csak a 1eft helyet right
szot hasznaltuk, és a karakter a +X tengelyen mozog.

Amikor all6 helyzetben van a karakteriink,tehat egyik irdnygomb sincs lenyomva, akkor
a (player.setVelocityX(0);), és a turn animécio jatszédik le. Amikor ugrani szeret-
nénk akkor ha a felfelé nyilgombot kell nyomva tartanunk amiért a (cursors.up.isDown)
kodsor felel, €s ez a mozgas akkor teljesiil be amikor a jatékos karakter a talajon van ami a
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4.4. JavaScript fajlok

(player.body.touching.down) kéd visz véghet, ekkor a karakter felfelé mozog a bealli-
tott ugrasi sebességgel. Ha nem hasznalnank a . touching.down metddust, akkor barhonnan
tudnank ugrani, akar a levegoben és akkor egy flappy bird-h6z hasonlé jaték mozgast kap-
nank.

Jelenleg a jatékunk kinézete a 4.9 abran szemlélheté meg.

m O

~

C @ @ 1270041

4.9. dbra: Spritesheet hozzdadésa a jaték vilagahoz.

A gameOver egyed a variables. js fajlban lett deklardlva. A gameOver egyed akkor
jelenik meg, amikor hozza ér egy kés a karakteriinkh6z, ami a kovetkezd képpen lett meg-
valésitva. Ez az egyed végrehajtja a benne 1év6 metodusokat, példaul leallitja a hattérzenét
(bgMusic.stop()), megjeleniti a jaték vége feliratot és, restart gombot. Ezeket a miivelete-
keta .visible = true; metddussal lehet megjeleniteni, ha a metddus true-ra az-az igazra
allitjuk. Ha false értéket adunk neki, akkor eltiinteti az elemet. Ezt a programkodon
tekinthetjiik meg.

update ()
{
if (gameOver)
{
bgMusic.stop();
gameOverTxt.visible = true;
restTxt.visible = true;
restButton.visible = true;
return;

o

Programkod 4.17. Game Over felirat megjelenitése

A jatékban szerepld érméket az alabbi modon oldottam meg. A programkodban sze-
repld a coin egyed hasonldképpen hozza adtuka jatékunk fizikajahoz, mint a platforms és
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4.4. JavaScript fajlok
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Back Settings Pause Resume

4.10. abra: Ermék a platformon.

dude egyednél.

Tovabba ennél a kodnal, nem egy érme egyed fog létre jonni, hanem tobb, amit a repeat
koéddal meg tudjuk adni, hogy hany példanyt hozzon létre. Mi most 11 érmét hoztunk 1étre.
Emaitt az érmék koordinatait is mashogyan fogjuk megadni, nem pedig ugy mint az el6z6
egyedeknél.

AsetXY: { x: 12, y: 0, stepX: 70 } kodsorral lehet beéllitja az X és Y kezddko-
ordinatékat, valamint az X irdnyt 1épéskozt a sprite-ok kozott. Mi a programkddndl az
érméket 12 pixel szélesen, 0 pixel magassagnal kezdddnek, és 70 pixel tavolsagra helyezked-
nek el egymastol.

A kovetkezd sor kod coins.children.iterate(function (child) {}); végigite-
ralja a coins csoport gyerekein, és minden egyes érme esetén be fogja allitani a setBounceY
metddust, hogy véletlenszerti és kiillonboz6 ugy mond ugralo értékeket rendeljen az érmék-
hez. Ezaltal mindegyik érme egy kicsit masképp fog pattogni a platformon, amikor a jaték
elején lepottyannak az égbdl.

A balls = this.physics.add.group(); rész létrehoz egy iires csoportot a balls
valtozon beliil, hogy a kések ne iitkozzenek az érmékkel. Ehez még sziikséges egy kolizio
érzékeld metddus is ahol coins és a platforms egyedek vannak megadva.

coins = this.physics.add.group ({
key: 'coin', repeat: 11,
setXY: { x: 12, y: 0, stepX: 70 }
b
coins.children.iterate(function (child) {
child.setBounceY(Phaser.Math.FloatBetween(0.4, 0.8));
b;

this.physics.add.collider(coins, platforms);

Programkoéd 4.18. Ermék hozza adésa a jaték fizikajaahoz
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4.4. JavaScript fajlok

Ahoz hogy fel is tudjuk venni az érméket egy overlap eseménykezel6t kell még hozza
adnunk a jatékmotorhoz. Ez az a metodus azt csinalja, hogy amikor két objektum tertile-
tei valamilyen mértékben atfednek egymassal azt érzékel. Ami a ??jasi:collectcoinoverleap)
programkddon lehet megtekinteni. A player egyed és a coins csoport kozotti atfedése kor,
a collectcoin fliggvénnyel hivodik meg. A negyedik paraméter egy opcionalis callback
fliggvény, amely meghivodik, ha nincs atfedés. Itt null van, tehat nincs ilyen callback fiigg-
vény. Az 6tddik paraméter az a kontextus, amelyen belill a callback fiiggvény meghivodik.
Ebben az esetben a this a jaték objektumot jelenti.

this.physics.add.overlap(player, coins, collectcoin, null, this);

Programkod 4.19. Erme gyojtii fiiggvény hasznélata overleap metddussal

A abran az érmékkel teli platform lathato.

M M [ Phaser

—~

C m

Game Over!

estart [

Settings Pause Resume

4.11. abra: Kés és a karakter kollizidja.

A kovetkezd kodal 1étre hozzuk, és hozza adjuk a jatékunk fizikajahoz a balls egye-
det, amit a variables. js fajlban deklaraltunk. Ezenkiviil kolizi érzékelé metodust adtunk
hozza, hogy érzékelje a platform litkiizését, aminek a miikodése korabban a magyarazva lett.

balls = this.physics.add.group();
this.physics.add.collider(balls, platforms)

Programkod 4.20. kések hozza adasa a jaték fizikajahoz

Ahoz hogy a kések ugymond megtudjak 6lni a karakteriinket a hitball fliggvényre lesz
sziikségiink, amit a alfejeztnél lett magyarazva és még egy kolizio érintési metodusra
ami a programkodon szemlélhetd meg. A abran a balls elem kolizioja lathato.

this.physics.add.collider (player, balls, hitball, null, this);

Programkod 4.21. kések érintésének hozza adasa a jaték fizikajahoz
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5. fejezet

Tesztelés

Ebben a fejezetben az elkésziilt jatékot fogom bemutatni, hogy mely feliileten mit lehet csi-
nalni, és hogyan lehet jatékkal jatszani.

5.0.1. A jaték meniije

A jaték meniijében lathato elemeket fentrdl lefelé fogom ismertetni. ELegel6szor a jaték ci-
mét latja ami “Uchiha Sasuke: The Game”. Az alatt 1athat6 egy Play gomb, amivel a jaték
szinterére tudunk ugrani. A kdzépsé gomb az a Control gomb, ahol megtudjuk nézni, hogy a
jatékot hogyan kell iranyitani. A legalsd gomb az a Settings gomb. Itt jétat beallitasait tudjuk
kezelni. Amit a az 5.1] lathatunk.

5.1. abra: Meni
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5.0.2. Control meniipont

A control meniipontben meg tudjuk nézni mely gombokkal kell irdnyitani a jatékot és a ball
fels6 sarokban talalhat egy vissza meniiben gomb, kdzépen alul meg egy play gomb, amivel
a jatékot inditjuk el. A 5.2 abran lathaté a control meniipont.

.%ontrol:

t Movisnige

&t: Arrow left
Right: Arrow Right
Jump: Arrow Up

PLAY

5.2. abra: Control meniipont.

5.0.3. Settings meniipont

A settings meniipontban a jaték hattérzenéjének a hangerejét tudjuk beallitani egy csuszka
segitségével. Itt is a ball fels6 sarokban taldlhaté egy vissza a meniibe gomb és kozépen
alul egy play gomb. Az itt beallitott hangerd értéket megjegyzi, ha jatékszinterére tovabb
1épiink,hogy, ha meniibe megyiink akkor visszaall az alapértelmezett hangerd értékre. A 5.3
abran lathat6 a settings meniipont.

5.0.4. A jatékszintér

A jatékszinterét a meniibdl, a setting, €s a control feliiletekrdl tudjuk elérni gomb segitségével.
Ennél a szintérnél alul 1athaté szdmos gomb. Ballrdl jobbra tartva fogom ezeket prezentalni.
El6észor is egy vissza gombot latunk amivel a meniibe tudnunk vissza menni. Utana lathato
egy Settings gomb amivel a beéllitasok meniipontra tudunk ugrani. A harmadik gommb amit
latunk egy pause gomb ami megallitja a jatékot, ilyenkor nem tudjuk irdnyitani a karakte-
riinket. A kovetkezé gomb egy resume gomb amivel eltudjuk inditani a megallitott jatékot.
A jobb als6 sz€len talalhat6 egy mini csuszka amivel a jaték hangerejét tudjuk lejebb vinni.
Tovabba ball feliil talalhat6 egy piros szinnel szedett pontszamlalo.

A karakter amit tudunk mozgatni egy nekiink hattal 4116 kék és sziirke ruhat visel6 ember.
Akit tudunk a kurzor nyilaival mozgatni. A jobb felé mutat6 nyillal jobbra tudunk menni. A
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5.3. abra: Settings meniipont.

ball felé mutato nyillal ballra. Ezekben az irdnyokban az irdnyitott karakter futd mozgas ani-
maci6 mutat. Amikor a fel fele mutato nyilat megnyomjuk akkor ugrik egyet a karaktertink,
amit a gravitacié hiiz vissza. A lefelé mutat6 nyilra nem reagal a karakteriink. A 5.4 abran
lathato a jaték szintere lathato.

Az irdnyitott karakterrel a jaték elején leesé érmékhez hozza érve 6ssze tudjuk gyiijteni
Oket, ezekbdl az érmékbdl 12 darab van, minden 12. felszedett érme utan 0jbol esik le még 12
darab érme, és meg egy késnek 1atszo targy is, ami a platformon 6ssze vissza pattog. Minnél
tobb érmét szediink fel annal tobb kés jelenik meg. Ha hozzaériink ezekhez a késekhez a jaték
képe meg vagy az iranyitott karakteriink piros szinii lesz és még egy hang effektet hallhatunk.
Kozben megjelenik egy "Game Over” felirat és egy restart gomb, ami jra tolti a jatékot, majd
a meniiben taldljuk magunkat. A 5.5 1abran lathato a control meniipont.
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5.4. abra: Jatékszintere.
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5.5. 4bra: Jaték vége.
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6. fejezet

Osszefoglalas

A Phaser jatékmotorral fejlesztés szamomra nagyon tetszett és kihivasokkal teli. Mivel sza-
mos 1d6tt eltoltottem a Phaserrel valo fejlesztéssel, és tobb kiillonb6z6 dolgott is kiprobaltam
magardl a Phaserrdl azt jelenthetem ki, hogy tényleg ajanlhaté kezdéfejlesztokszamara, hi-
szen én is tudtam csinalni egy egyszerlibb jatékot.

A konny(i része szdmomra abbdl fakadt, hogy egyetemi tanulmanyaim alatt, tanultunk Ja-
vaScriptet, ¢s HTML-is. Tovabba mar jatékot készitettem ez eldtt Unity-ben, ami egy Angry
Birds-h6z hasonlé mechanikéju jaték volt. Unitytiben C#-ot hasznaltam, ami hasonlo6 logika
szerint miikodott mint a phaser, ellenben ott a kiilonbdz6 fajlok 6sszekotése €s a platform épi-
tés sokkal egyszeriibb volt, hiszen megcsinalta helyettem a Unity. Itt a Phaser kapcsan nem
lehetett err6l beszElni. Itt mindent magamnak kellett lekddolni. Ezeken kiviil a Phaser azért is
jO vélasztas mert kezddprogramozok szdmara mert tényleg tomérdeknyi weboldal all rendel-
kezésre ahonnan meglehet ezt tanulni és nagyon segitdkész kdzosséggel rendelkez, ezen feliil
még a szamos kozosségi oldalon is fent vannak. Mindemelett amikor irtam a szakdogamat
a Phaser hivatalos oldala 1 teljes honapon at tizemenkiviil, volt és ideiglenes megosztottak
szamos olyan weboldalt ahonnan a példaprogramjaikat elérhatjiik és a mar elkészilt ”jaté-
kokkal” lehet jatszani tigy, hogy ezzel parhuzamosan lehetett valtoztatni a kodot.

A nehezebb része az volt, hogy megtalalni a phaser weboldalan a jaték motor globalis
feltelepitését és a jaték motor logikajara ra jonni. Jaték motor logikdjan a refaktoralas jelen-
tett szamomra nehézséget, mivel nehezen taldltam réd példat, hogyan is miikddik. Nekem ez
egy nem evidens dolog volt, a refaktoralas miikodése, azért mert JavaScripttel még ezelott
nem kellett csindlnom. Ezen kiviil nagyon sok régi phaser koddal késziilt fél kész kod talal-
hat6 az interneten, ami a fejlesztést tobbszor is zsdkutcaba vidte. Rdadasul nagyon sok példa
programkod TypeScriptben volt irva, nem pedig JavaScriptben. Tapasztalataim alapjana két
Skript nyelv szintaktikdja nagyon hasonlit, ezért konnyen dsszekevertem a két példa kodot.

A Phaser jaték motorral, szamos 2D flash jatékot lehet fejleszteni, ahoz hogy kezdd prog-
ramzokat elinditson ezen palyan arra alkalmas. Ha az ember eléggé kitartd és van egy kisebb
ismerete a programozasterén akkor magatol is megtudja tanulni ezt jaték motort, mert a web-
oldalan tobbnyire minden informdacié elérhetd, ahoz hogy egy barmilyen 2D-s jatékot tudjon
fejleszteni az ember. Mindemelett ez egy online feliiletre terveziink jaték, ezaltal szinte bar-
milyen eszk6zzel tudjuk hasznélni a programunkat.

Szamomra nagyon j6 tapasztalatt szerzés volt a szakdolgozatt készités mindez az egye-
temi tandraim, és konzulensem altal tanult tudas nélkiil nem tudtam volna véghez vinni.
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CD Hasznalati utmutato

Ennek a cime lehet példaul 4 mellékelt CD tartalma vagy Adathordozo hasznalati utmutato
is.

Ez jellemzden csak egy fél-egy oldalas leiras. Arra szolgal, hogy ha valaki kézhez kapja
a szakdolgozathoz tartoz6 CD-t, akkor tudja, hogy mi hol van rajta. Jellemzden elég csak
felsorolni, hogy milyen jegyzékek vannak, é€s azokban mi talalhatd. Az elkészitett programok
telepitéséhez, futtatdsdhoz tartozo instrukciok keriilhetnek ide.

A CD lemezre mindenképpen ra kell tenni

+ adolgozatot egy dolgozat . pdf fajl formdjaban,

a LaTeX forraskodjat a dolgozatnak,
* az elkészitett programot, fontosabb futasi eredményeket (példaul ha kép a kimenet),

* egy utmutatdt a CD hasznalatdhoz (ami lehet ez a fejezet kiilon PDF-be vagy Mark-
Down f3jlként kimentve).
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