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A MODERN JATEKFEJLESZTES



Tartalom

» Egy modern jaték ismervei
= Ajatékfejlesztes fazisai

= Jatéekmotor fobb reszei

» Adatvezereltseg

» Jatekfejlesztésben elterjedt fajlformatumok




Egy modern jatek ismérveil

= Egy interaktiv jatek szorakoztato medium

= Osszetettség, bonyolultsag
= Jatéekmenet
= Fejlesztés (jatékelmeény != jatékfejlesztes)
= Adatvezereltseg, konnyen
cserelheto tartalom
(modding)

Korszeru technologiak

=
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A jatekfejlesztés fazisai

= Tervezesi szakasz
= Kijvitelezesi szakasz

= Menedzsment




Tervezési szakasz

= Koncepcio
= Otletelés (brainstorming)
» Design. Conceptual art & design.

= Specifikacio




Koncepcio

mufaj, téma (genre)
= forma vagy stilus

= celkdzonseg = korhatar besorolas (http://www.esrb.org)
= casual gamers
= hardcore gamers

= célplatform

Pl. Half Life 2: i 5
akcio-shooter, «,4'



= QOtletelés (brainstorming)
Hasonlo témaju és/vagy mifaju jatékokbol otletek
meritese
Sajat otletek
Forgatokonyvek
Concept rajzok

= Design
Vizualis design
Jatekmenet design
Forgatokonyv
Hangulat design
Egyeb design




Specifikacio

= Az otletek, tervek, design konkretizalasa
= a jo otletek kivalogatasa
= Racionalitas, technikai hatarok

° az egyik otlet nagyon bonyolult, az adott platformon
nem kivitelezheto
= Rendszerkovetelmeények felallitasa,
kompromisszumok
= az Otlet megvaldsitasa nem lesz teljesen megfelel6 az
eredeti elképzelesnek a szUk technikai hatarok miatt

= Technologiai specifikacio




A tervezési fazis eredménye

» Egy design dokumentum a specifikacios
leirasokkal

» Egy vagy tobb prototipus, esetleg
technologiai demo

= Kivitelezési szakasz design doksi alapjan
= Merfoldkovek (pl. E3)
= Hataridok, crunch mode



A kivitelezesi szakasz

» Az alrendszerek fejlesztése es folyamatos
tesztelese

» Megvasarolt vagy sajat rendszer bovitese,
idomitasa a mar meglevo technologiakhoz

» Arendszerek egyUttes tesztelese, a
kommunikacio megvalositasa

» Parhuzamositas es teszteles

» Optimalizalasok, profile-ozas, szuk
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Nvidia Per{fHUD

=

NVIDIA DX10 SDK: Sparkles
EPS; 15005 [20 frame avd]  Tris/krame: 26574 Speed: --

Draw Calls: 1 Time: 0.245ms  Pixels: 26680

Time: 0.245ms  Pixels 26680

Verex Assembly YWertex Shader Pixel Shader Raster Operations
wirzirams e Inelzs £ 3 arizy,

Call type: Drawindexedinstanced
VertexCountPerinstance: 18093

InstanceCount: 5

StartindexLocation: 0

BaseVYertexLocation: 0

StartinstanceLocation: 0)Topology TRIANGLELIS

Index Buffer:

Pointer: 0x015cc278, Format: R32_UINT, Offset:

Vertex Buffers:

0) Pointer: 0x015cc470, Stride: 32, Offset: 0

Input Layout:

Semantic Name: position
Semantic Index: 0

Format: R32G32832_FLOAT
Input Slot: 0

Byte Offsel: 0
Classification: Per Vertex
Instance Sep Rate: 0
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Menedzsment

» Hibajavitasok (bugfix)

= Bovitesek, ujabb feature-ok (patch)

= Atalakitasok (optimalas)
= motorbeli atalakitasok, technoldgiavaltas
= tartalmi atalakitasok

» Marketing
= multimeédias ajanlok, trailerek, screenshotok
= ingyenesen letoltheto, kiprobalhato demo verzio

= Portolas, felzarkozas ujabb technologiakhoz
= Engine es technologiak publikalasa, eladasa




Jaték dizajnerek
Technikai szakertok
Vezetési dizdjner
Produkcio elotti fazis

=

Programozok Bétateszterek
| Technikaiigazgatok | Betanito tesztelés

Eladas
Marketing

Produkcio ‘ Produkcio utani fazis
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Jatékmotor fobb részei

» Mitis tekintUnk game engine-nek?
= Osszefogd eszkoz, éltet6 elem

= Alrendszerek segitsegéevel jatek objektumokon
keresztUl alakit ki vizualis/hangi kimenetet

Jatekmotor
Keretrendszer Kezelotipusok
Jatékciklus Utemezd Feladat
Allapot

JelenetN Szolgaltatas
' l

ObjektumN ObjektumN

Kornyezet

Platform

—————————————————————————————

_____________________________

Alrendszer Alrendszer Alrendszer



Jatékmotor fobb részei

= Grafikus motor

= DirectDraw, Direct3D, OpenGL
» Fizikai motor

= Havok, Open Dynamics Engine, PhysX
* Hang és zene motor

= DirectSound, DirectMusic, OpenAL,
FMOD



Jatékmotor fobb részei

» Halozatkezelo rendszer
= DirectPlay, Open Torque NL, WinSock
* |nputkezeld motor
= Directlnput, Xinput
= Script-rendszer — game logic
= Lua, Python, Java, C#
» Erdforraskezeld rendszer
= Egyeb rendszerek



Keszen kaphato motorok
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= RPG Maker sorozat | ; §ﬁ sl ay ::i:v:i::;;
= webes motorok |

= Virtools
= Flash



Adatvezereltség

* Programozasi paradigma
= A jatekmotor es a jatektartalom teljes

elkilonulese

_____________________________ R

. Jatékmotor Bemeneti eszk6z6k GUI .
' = :
S || Fizikai motor P g Renderelo Hang ||
£ Irsgiact (rajzolo) motor |
’g} Al motr szunulaqos m motor :
= ; ..o mnotor '
A | (pl. utkeresés) '
| W [l | ,

; Fordité Adatkezeld réteg :

. Serrmmstent AR SRR ERREA e : e =
< Jatéktartalom | Karakier Karakter Ul Modellek és || 17, oo |
.g : szkriptek adatok elemek texturak :




Adatvezereltség

= Alkalmazasa
= meta-adatok
= beolvaso-ellendrzé-feldolgozo egyséqg

* Fontossaga
= bedrotozas kikiUszobolese
= konnyen cserelheto tartalom
= adathibak automatikus szUrese

= nem kell programozasi ismeret az adatvezerelt




Adatvezereltség

= Grafikus motor
= Modellek, animaciok, 2d grafikak, texturak, egyeb grafikus
adatok

» Fizikai motor

o fizikai modellek, fizikai jellemzdk leirasa objektumonkent
» Hang és zene motor

= Hangok, zenek, egyeb audio- és audionalis leird adatok
» Alrendszer

= Gondolkodasmintak, mesterséges intelligencia leird
eszkozei

= Halozatkezelo rendszer




Adatvezereltség

* Inputkezeld motor
= Adatbeviteli eszkdzok konfiguracioja
» Script-rendszer — game logic
= Scriptek
» Eroforraskezelo rendszer
= Csomagolt fajlok
» Egyebrendszerek
= Egyeb leiro adatok




Elterjedt fajlformatumok

* Modellezo, tervezo szoftverek, elterjedt modell
és animacio leiro formatumok
= Alacsony/magas poligonszamu modellezék
- 3d Studio Max, Maya, Blender
= ElsOsorban magas poligonszamu modellezék
= Zbrush, Mudbox
= A DirectX sajat formatuma: X

» Azid Software sajat formatumai
- MDL, MD2-MDs, BSP




Elterjedt fajlformatumok

= Kepformatumok
= TOmMOrites es minoseg
= Specialis formatumok
- Alfacsatornas kepek

= A DDS formatum lehetosegei

* Az engine azonnal feldolgozza
* Volumetrikus textura

= cube textura

= HDR informacio



Elterjedt fajlformatumok

= XML

= univerzalis formatum
= rugalmas - rendkivil konnyd feldolgozni!

» Konnyen integralhato XML beolvasok
5 TinyXML

= XML szerkesztok

= XML Schema Definition (XSD)



Hasznos anyagok, linkek

= Konyvek
° Game Programming Gems konyvsorozat
- ComputerBooks kiado egyes konyvei (magyar!)
- Nyisztor Karoly konyve

" |nternetes forumok

o GameDev: http://www.gamedev.net
= GamaSutra: http://www.gamasutra.com

= Game Developers Conference
° http://www.gdconf.com

» Game Developers Forum




Koszonom a figyelmet! ©




