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Nyilatkozat

Kijelentem, hogy a szakdolgozatom és annak témdja alapjan készitett Quest of The
Librarian (A informatikus-kényvtaros kalandjai) cim( Flash jaték teljes egészében a sajat
kutatomunkam eredménye és eddig még nem jelent meg sem nyomtatdsban, sem
elektronikus formaban.

A szakdolgozatban taglalt eljarasok és bemutatdsok semmilyen formdban nem

haszndlhatdak fel haszonszerzés céljabol.
2010.05.06.

Kovacs Krisztian
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Bevezetés

Tobb éve foglalkozom Flash oldalak készitésével és a szakdolgozat cimének
kivalasztdsakor egyértelm(i volt, hogy ezt is ezzel a technolégiaval fogom elkésziteni. Mivel
még nem készitettem eddig jatékot, gondoltam itt a remek alkalom beleadsnom magam a

dinamikus weboldalak e témajaba.

1. AFlash:!

Az Adobe Flash egy szoftver, amely az Adobe Systems termékcsaladba tartozik. Egy olyan
professziondlis  multimédiafejleszt6-alkalmazas, amelynek segitségével kdnnyedén
fejleszthetiink webes alkalmazasokat, jatékokat, mozikat, vagy akar mobil tartalmakat. A
Flash hatékonyan 6tvozi a vektoros rajzoléprogram és a professzionalis animacidszervez6-
program minden el6nyét.

1993-ban fejlesztették ki az elédjét, melynek neve SmartSketch volt, ekkor még egy
»,PenPoint OS” nevl operacids rendszeren, melynek célja az volt, hogy szamitdgépes grafikak
elkészitése olyan egyszer( legyen, mint ha papiron rajzolna az ember. Ez az operacids
rendszer elbukott a kereskedelmi piacon, de atirtdk a programot Windows® és MacOS®
operacios rendszerekre is (utdbbi mai napig elég népszer(i a Flash tartalmak tervezésére
szerkesztésére, emberbarat kezel6fellletének és a specidlis célhardverének készonhetden).
Az internet elterjedésével azonban egy olyan vektorgrafikai programcsomagga valt a tobbi
Adobe termékkel (Dreamweaver, lllustrator, Photoshop, Firefworks...) egyiltt, melynek
hatdsara ma a kliensek 93%-n megtaladlhatod az ilyen Flash tartalmu animacidk lejatszasahoz
sziikséges Flash Player. Ez annak is kdszonhetd, hogy egységes lejatszast és megjelenitést
tesz lehet6vé kilonboz6 bongész6kon és operacids rendszereken. Tovabba a frame-by-
frame animalast is lehet6vé tették, majd a kés6bbiekben egy Actionscript nyelv néven ismert
kdédolasi rendszert is beleimplementdltak, melynek koszonhetéen a JAVA nyelvszer(
programozasi miuveletek is lehetévé valtak (f6leg a 3. verzid utdn nevezhetd kiilonalld

nyelvnek). A Flash név a ,,Future”(jové) és a ,,spLASH”(~loccsanas) sz60sszetételbél ered.

1

http://hu.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash
http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash
http://www.adobe.com/aboutadobe/history/
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http://hu.wikipedia.org/wiki/Szoftver
http://hu.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems

A 1996-ban a Macromedia vette meg, jelenleg az Adobe cég termékeként ismert.

A Flash eredetileg egy egyszer(i animacio-szerkeszté programnak indult, mara azonban
egy komplex platformma fejlédott. A technoldgia gyors elterjedésének tobb oka van, példaul
hogy megjelenésekor Gttérének bizonyult a dinamikus tartalmak kezelésében. Ma mar szinte
minden felhaszndloi szamitdégépen megtaldlhatd, mert a legtébb bongész6programmal és
elterjedt felhasznaldi operacids rendszerrel kompatibilis. Viszonylagos kis mérete és
egységes, megbizhaté megjelenése a legstabilabb kliens oldali interaktivitdst biztositd
technolégia a webes fejlesztések teriletén. A webes tartalmak jo része, és szamos
szolgédltatds ma mar elképzelhetetlen lenne Flash (vagy a lassan megjelend alternativai, 2
Ajax, Salasaga, Silverlight...) nélkdl.

Ugyanakkor a Flash kliensoldali lejatszéja (Flash Player) nem tdkéletes, ugyanis nem
tulzottan optimalizaltak, inkabb a nyers er6ére hagyatkoztak, igy lassabb gépeken, mint a
manapsag divatos netbook-okon igen érezhetd sebességcsdkkenést mutatnak a nagyobb
animacidk és az effektek tulzott megjelenésekor. Az Adobe cég vonakodva fejleszt mar mas
platformokra (a Windows, a Unix és a Mac-en kiviil), igy pl. az Apple iPhone és iPod csalad
mobil els6é generacios platformjain is nehézkesen, vagy egyaltalan nem mikodik a lejatszo,
ez mara mar megfelelS technoldgiara vald frissitéssel tobbé-kevésbé megoldhaté.

Hatrany tovabba, hogy a Flash-ben prezentalt weboldalak tartalmait nem képes egyik
keres6rendszer sem indexelni, igy nem jelennek meg azok a talalati listakban.

Erre ugyan van egyfajta megoldds melyet az ASUAL fejleszt, SWFadress® néven, mely
minden framenél virtudlis linkeket haszndl, de ez elég nehézkes mddja az indexelésnek,
ugyanakkor a Google és az Adobe kozbs fejleszt6 csapatot allitott 0ssze a probléma
megoldasara.’

Biztonsagi problémadk is gyakran el6fordulnak a Flash lejatszéban, amelyekre legtobbszor
elkészlil a javitott valtozat, azonban az Adobe nem alkotott még szabvanyos és muikodé
implementaciét a friss valtozatok gyors és késlekedés mentes terjesztésére. Tovabba,
kizarélag Flash felhasznaldsaval, nehézkes adatbazissal és tovabbi komponensekkel Gzemel6

weboldalt fejleszteni, mert a Flash mint 6nalld6 HTML-objektum, sok dldozat ardn hozhaté

2 http://www.allwebdesignresources.com/webdesignblogs/graphics/flash-alternatives-ultimate-list-of-flash-like-
animation-software/

¥ http://www.asual.com/swfaddress/

* http://googlewebmastercentral.blogspot.com/2008/06/improved-flash-indexing.html
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csak Ossze szerveroldali megoldasokkal, mint amilyen a PHP. pl. a file kezelést is php-n
keresztil tudja megvaldsitani a fejleszt6.
Flash tartalmakkal sok milli6 weboldalon taldlkozhatunk, és a Flash ma mar

nélkilozhetetlen eszkoze az interaktiv, latvanyos és szérakoztaté web-nek.

2.  Flash Player:

Egy olyan program, amely képessé teszi a szamitégéplinket vagy mas eszkdzeinket arra,
hogy SWF vagy FLV fajlokat jelenitsen meg. Megjelenhet 6nallé programként vagy
bongészGbe agyazott, Ugynevezett pluginként (beépild) is.

Letoltése kizardlag a gyarté honlapjardl: http://www.adobe.com

2003-as felmérés szerint a vilagon taldlhatd személyi szamitogépek 93%-an telepitve van,

ezzel az egyik legelterjedtebb program lett.

3. Flash Video:
Altaldban egy flv kiterjesztés( allomany, amelyet az Interneten toérténd vided atvitelre
fejlesztett ki az Adobe (korabban Macromedia), elsGsorban azzal a céllal, hogy viszonylag jo
minGségben és gyorsan legyen képes a felhasznalé Flash Player segitségével videdkat nézni a

haldzaton.

4. Flash Programozas:
Flash terjedésével megjelent az igény, arra, hogy a kiilonb6z6 tartalmi elemeket illetve a
felhasznalotdl érkezd valaszokat dinamikus a legyen képes a Flash feldolgozni és arra

megfelel6 valaszt adni.

5. Actionscript
Flasht az Actionscript script nyelv segitségével lehet programozni, amely egy
ECMAScripten alapuldé programozasi nyelv, mely nagyban hasonlit a széles kdrben elterjedt
JavaScriptre. Jelenleg tobb verzidja is létezik, ezek koziil a legfrissebb a 3.0. Az Action Script
segitségével barmilyen grafikus elem megjelenithetd, betolthetd, és rajzolhatd is, de a jaték
folyamdn f6leg az eseménykezelésben fog fontos szerepet kapni, és a karaktermozgatdsnal,

megkonnyitve a rajzoldst és az animalast. A karakter egy meghatarozott guide layeren fog
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mozogni, majd a sebességtdl fliggden fognak mozogni a [abai és a test mimika is ezektdl lesz

flggé.
6. A szakdolgozat témajanak terve és el6készitése

7. Az alapotlet

A viélasztott téma a point & click tipusu jatékok, mas néven a grafikus kalandjatékok. A
grafikus kalandjatékok a szoveges kalandjatékokbdl fejlédtek ki, melyek Iényegében elbre
scriptelt kérdésekre, lehet6ségekre megfelel6 vélaszok adasdval lehetett el6re jutni a
jatékmenetben. A grafikus kalandjatékok ezzel szemben mind inkdbb a grafikusan

megjelenitett objektumok és a kdrnyezet haszndlatara fektetik a nagyobb hangsulyt.

8. Kalandjatékok multja és szerkezetiik

A grafikus kalandjatékok® a szdveges kalandjatékoktdl szarmaztathatdak, a szdveges
kalandjatékokban, a torténetben akdrcsak egy papir alapu dobdkockaval jatszott
szerepjatékban a torténet meséléjének, jelen esetben a szamitdgépnek (azaz a jaték
iréjanak) kell kérbe vezetnie a jatékost a bebarangolasra varo teriileten. A terilet leirdsa, a
jatékban szerepl6 targyak, karakterek bemutatasa, a karaktereket is 6 személyesiti meg és
rajtuk keresztil, az 6 segitségiikkel, vagy éppen Gket legy6zve juthat a jatékos tovabb. A
grafikus kalandjatékokban ez annyival kdnnyebb, hogy itt nem csupdn a jatékos fantaziajara
bizzuk a megjelenitést, hanem a grafikus motor végzi el helyette.

A jatékban valé tovabbjutdshoz eszkdzoket kell haszndlnia, kombinalnia és megkeresnie.
Ezek lehetnek furfangos mddon elrejtve, vagy esetleg egy masik targy megkeresése, egy
ellenség legy6zésével érhetbek el.

A jaték megolddsa nem csupdn egy szalon futhat, és nem feltétleniil kell j6 vagy rossz
megoldasnak lennie, a l1ényeg a jatékos kalandvagydnak kiflirkészése és annak fenntartasa,

mindazon tul pedig a szérakoztatas.

9. A nagy oregek
A grafikus kalandjatékokat eredetileg egy On-Line Systems nevezet(i cég dobta piacra

elséként, mely kés6bb egy manapsag igen ismert névre valtott: Sierra On-Line.

> http://en.wikipedia.org/wiki/Point-and-click_game
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A nevéhez kotddik tobb klasszikus jaték megalkotasa és terjesztése:

e Moystery House (1980)

e Wizard and the Princess (1980, szintén, bar ez mar szines volt),

e King’'s Quest (1984)

1980t06l a 8bites otthoni szamitogépeket szinte elarasztottdk a nagyok és a kisebb cégek
kalandjatékai. Ez tobbek kozott annak is koszonhet6, hogy a jatékok egy torténet atirdsa
utan Ujra felhaszndlhaté motorokat tartalmaztak, melyeket UGjabb fejlesztésnek nem,
maximum egy kis rancfelvarrasra szorultak.

Megjelentek a karakterek direkt irdnyitasara létrejott célkitlzések, és mar nem csak el6re
scriptelt cselekedetek voltak, hanem a grafikus motornak hala a szamitégép generdlta le a
mozgasokat és az egyéb effekteket, ezzel sok munkat levéve a grafikusok vallardl. (ilyen volt
a Colossal Cave Adventure). Majd ezek utan a Gargoyle Games fejlesztésében megjelent a
Heavy on the Magic (1986), melynek ugyan volt még karakteres inputja, de e- mellé mar
grafikus kijelz6n oldhattuk meg a fejtoréket. A Magic Knight cég Spellbound (1985) is ilyen
babérokra tort, mely egy tobb ablakos rendszerben oldotta meg a karakterek iranyitasat, a
kommunikaciot és a grafikus megjelenitést. Ezen a szalon indult el akkoriban tobb
jatékfejleszts is: Portopia Serial Murder, Snatcher (1988)...

1984-t6l a kalandjatékok megjelentek az Apple cég Macintosh gépein is, ilyen volt az
Enchanted Scepters (1985), Shadowgate (1987), majd a LucasArts (akikt6l rengeteg StarWars
témaju jatékot és CG (computer-graphics) animaciét kaphattunk az ota) is egy Maniac
Mansion jatékkal robbant be a kdztudatba. Ezek utan a Monkey Island sorozat sokak altal

ismert részei kovetkeztek. De ott volt még a Policenauts (1994) es kalandjatéka is.

10. A vég és az ujjasziiletés

Amikor megjelentek a First Person Shooter (FPS) jatékok akkor olyan elényeik voltak a
kalandjatékokkal szemben, melyek utdébbiak majdnem teljes kihalasahoz vezettek, ugyanis
ezekben benne volt a gyors jatékmenet, az online kooperativ jaték, mind egymassal, mind
egymas ellen (persze ehhez az internet rohamos elterjedése és a szamitogépek hardver
fejl6dése is sziikséges volt).

A kalandjatékok nem birtdk az iramot igy néhany klasszikustdl eltekintve nem igazan jott

ki Ujabb eget rengetd jaték, amit mégis kiadtak csak igen csekély mértékben volt ra kereslet.
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A kalandjatékokat készit6 cégek atpartoltak a piacképesebb jatékstilusokhoz, mint az fps, és
a sokak altal jatszott igen életrablonak bizonyult MMORPG (massivley multiplayer online role
playing game) jatékok gyartasahoz.

Végil a megmenté megérkezett az Adobe cég Flash nevezet(i programjaval, és a lelkes
rajongdk, fejleszték képében. Ugyanis egy ilyen bongész6ben elkészitett Flash alapu
kalandjaték elkészitése jéval koltségtakarékosabb és egyszerlibb, mint el6deié, és sok
felhasznalé id6toltésként szivesen jatszik vellik, ugyanis ezt akar az irodabdl is megtehetik
kikapcsolddas gyanant.

Tehat véglil eljott a kalandjatékok uj generacidja bongészébe dgyazva és Flashel atitatva.
Johnny Rocketfingers, The Several Journeys of Reemus, The Visitor, The Reincarnation...

Létrejott egy Uj irdnyzat is, melyeknek neviik és céljuk is: menekiilj ki a szobabdl (escape
the room), melyekben egy bezart helyr6l kell kijutni kilénb6z6 logikai feladatok
megoldasaval, vagy veszélyek elkeriilésével, a kalandjatékokban megszokott horror és sci-fi
elemekkel vegyitve. A Flash kalandjatékok persze nem csak bongészGben jatszhatdak,
ugyanis a Flex technolégiaval akdr mas hardverekre is implementalhatdak, de a Nintendo DS
és a Wii is lecsapott rajuk, bar ezek atdolgoztak a motort is, és pl. a Wii a mozgasra fektette a
hangsulyt, ezzel is jobban haszndlva a jatékost és megadva neki a majdnem teljes

interaktivitast.

(9]



Az elokeészités

11. Az alapétlet

A jaték el6készitéséhez sziikséges ugye az alaptorténet. Ez nem mds, mint egy friss
informatikus-kényvtaroshallgaté és a Debreceni Egyetem kapcsolata, kezdve a jelentkezéstél
a diplomaig.

A torténetben |évs elemek és szerepl6k persze csupdn a képzelet sziileményei, némi valds

tartalom eltulzasaval.

12. A méret

Els6sorban nem tervezem netes megjelenitést, és csak szakdolgozatom papirjain és sajat
gépem képernyGjén fog megjelenni, de fontos hogy a méretezés megallja a helyét nagy
netes jatékoldalakon is. Tehat fontos a stage (az a fellilet, amin a megjelenik majd a jaték, és
ez az objektum (swf) lesz majd bedgyazva egy HTML oldalba) mérete mind felbontasa, mind
pedig elfoglalt helyét tekintve. El6bbi azért fontos hogy akar kisméretl képerny6kon is
megjelenjen scrollozds nélkil teljesen, utdbbi pedig a lassabb internet kapcsolattal
rendelkez6k is gond nélkil betdlthessék.

Még ez valtozhat, de prébalok 10 Mega alatt maradni és a felbontas 700 pixel magas és
500 pixel széles lesz.

A szinvildg kivalasztasandl a meseszer(, kicsit sotétebb szineket tervezek hasznalni,

meghagyva a kalandjatékok félelmetes hangulatat.

13. A karakterek

A karakterek elkészitésekor meseszer(i karakterabrazolasra torekedtem, a végleges
jatékban persze tobb és mdasabb karakter is lesz, ugyanakkor itt egy tanar karaktere

izelitének:
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A bal oldali dbran lathato a kész rajz, mig a jobb oldali a kész rajz elemeket mutatja.

A rajzolasnal az elsé 1épés hogy mit is szeretnék megvaldsitani, ha kész az o6tlet, akkor
johet egy vazlat papiron, vagy gépen. En utébbinak vagyok a hive, ugyanis az igy megrajzolt
(digitalizald tablettel) vazlatot be lehet tenni a legalsd rétegnek, mely igy végig segitséget
nyujt a tervezés soran és igy kdnnyebb az ardnyok és a tervek betartasa is.

Maga a karakter, mint a fenti képeken is lathaté tobb részbdél tevédik 6ssze melyek

részletezve itt megtekinthet6ek:
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A karakter megrajzolasakor prébaltam, amit csak lehet duplikdltan hasznalni igy csak

egyszer kell megrajzolni és habar a masik részénél pl. a szemiiveg el van torzitva, ha az egyik
szinét valtoztatom a masik szine is valtozik, a bajusz és a haj is ugyanazon grafika, csak mas
nagyitdsban és torzitassal.

Majd a késGbbi munkafolyamatokban ezeknek azonositékat adva mozgathatéva vallnak a

karakterek el6re beallitott script szerint. Pl. beszédnél a bajusz fel-le mozog.

14. A hattér

A hattérhez majd digitalis képeket készitek, az iskola épuletérél melyet &atrajzolok
(karikaturazom) és majd csak ezutan késziilnek el ra az effektek.

Egy példaképen bemutatom a jaték stilusat, hogyan is fogom megrajzolni a jaték

terileteit, ugy hogy a valddi életbdl ragadom ki a példat, a mesés megjelenitéssel atalakitva.

[12]



Az eredeti képet duplikdltam, majd gaussian blur technikaval overlayeltem ra a fenti réteget

igy kaptam ezt a fenti képet. Majd illustratorban vektoros elemekkel Ujra alkottam a képet.

Persze ez csak egy bemutatd kép, a véglegesben sokkal kidolgozottabb képek lesznek, ez a

kép csak azt mutatja be. hogy milyen elemekre fogok texturat huzni.

15. A meniirendszer
A jatékban a meniirendszer el6re lathatdlag négy menielem lesz.

e intro:

[13]



Itt fog megjelenni az ilyen tipusu jatékoktol megszokott készitSi intro video, ez azért is
j6, mert megkezd6dhet az el6toltése a jatéknak, igy mire végigmegy mar minden
bizonnyal teljesen betdltott.
e jaték
= a jatékon belll egy irdnyithaté karakteriink lesz, akinek a fenti
menlsavban megjelend eszkozok segitségével kell megoldania a

feladatokat, ezeket vagy megszerzi, vagy nala lesznek.

e lizend fal:
Itt lehet majd a jatékkal kapcsolatos kommenteket hagyni.

e credits:
Itt fog lemenni a készit6k, és a koszonet. és ha mar végigvitte a jatékos a kalandot,
akkor a végsdé animaciot megnézheti Ujra.

El6nézet a jaték felépitésére

ez az elem alapbdl ldthatatlan &s csak akkor jelenik meg ha az egereta képernyd tetejére visszilk, itt lesznek a targyak amik a hésnél vannak.

Q7 %

A jatékban tovabb [épni és vissza az el6z6 helyszinre a képerny6 jobb és bal oldaldra

helyezett nyilakkal lehet majd (persze ha nem oldjuk meg az aktudlis helyszinen a feladatot,
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akkor nem fog tovdbbengedni). Vissza viszont barmikor mehetiink, ha egy eszkdzre
szilkséglink van a megoldashoz, vagy csak egy masik feladatot egy korabbi palyan
aktivaltunk.

A hasznalhatd eszkozokre, ha raviszi, a jatékos az egeret azok aktivva teszik az egér
kurzort, de fontos lehet az aktivaldsok sorrendje is.

El6re lathatéan 10-15 palyat tervezek, és majd a megvaldsitas kdzben deriil ki, hogy ennyi
marad vagy sem.

A jatékhoz egy mini-siteot (weboldalt) is készitek, melyen a jaték fejlesztését lehet majd
nyomon kovetni, és az elkészilt jatékot innen lehet majd elérni. A jaték bétatesztelésére
csaladomat és barataimat fogom majd megkérni és az 6 véleményik alapjan bdviteni,

tovabbfejleszteni.

[15]



Targyalasi rész

16. Jaték készités a gyakorlatban

A bevezetésben taglalt fels6 menisortédl megszabadultam, ugyanis feleslegesen vett el
sok fellletet magdbdl a jatékbodl, és nem is igazan volt hasznalhato, igy a tereptargyakat nem
tudjuk elrakni, azok megfelel6 sorrendben torténd aktivalasa vihet elérébb a jaték folyaman.

e preloader

A preloader (mds néven el6tolt6) funkcidja a jatékban a jaték teljes tartalmanak betdltése
kozben a Flash animacio elején mutatja szdzalékosan az aktudlis poziciét és lekoti a figyelmét
a jatékosnak, igy az nem egy egyszin( képerny6 el6tt Gl a betoltésre varva. Bar ilyen
méreteknél csak igazan lassu internettel rendelkez6knek lesz problémadja a betoltéskor, még

kevesebb, ha ez konkrétan sajat géprdl fut.

_ioix
File Wiew Control Debug
Movie: 1= --|---25|]---|---35|]---|---2m---|---33T
Dim: 550 ¥ 400 pixels
Frrate: 25.0 frfsec 1024 KB
Sizes 728 KB (745826 B) 206 KB
Duration: 2321 fr (32.85) 54 KE
Preload: 43 fr (1.7 5) 15 KB
. Settings: 4KB
Bandwidth: 33400 B/s (1336 B/ffr)
State: L3KB
Frame: 279
0KB (7E)
B ] 2l

Egy atlagos internet kapcsolattal (32,6KB, figyelembe véve a webszerver atlagos kapacitasat,
és hogy mennyi sdvszélt engedélyeznek egy bizonyos kliensnek) a 728KB méret( jaték 1,7
masodperc alatt betoltédik, a masodik stage, aminek lejatszasa alatt folyamatosan streameli
a maradék 19 mdsodpercben (mivel a teljes betoltés 20masodperc alatt megtorténik ilyen
sebesség mellett.

A jaték stage-e 550-400px ami egy alapértelmezett flash formatum méret, tovdbba egy

jatéknak ez tokéletesen megfelel, igy akar netbookok kis méretd kijelz6jén is jol [athato.

[16]



. File Edit View Insert Modify Text Commands Control

qotLfla* x

£ preload

Help |

R —

& &[0 =]
B

PROPERTIES

Document
Fl
qotLfla

=7 PUBLISH
Player: Flash Player 10

Script: ActionScript 3.0

R —
profile: Default Edit...
AIR Settings
=7 PROPERTIES

FPS: 23.00

.......... @

Size: 550 x400 px

Stage: [ ]

RO & 250

pes [

B &S el g
Distribute: stage:
EE2E o [
Match size: Space:

Tl o 1
2 I E: -5db

D NOS GRND /30 R F

2
=

AHB eS| £

A stage hatteréil a #A8AEFD szinkdodu kék szint vélasztottam, ez harmonizalt ugyanis a

legjobban a jaték hangulataval. A sz6veg és a csik tokéletesen kdzépen van, figyelembe véve

az animacio kozépss pontjaban lévé hivatkozasi pontot. Az actionsscipt rétegen a kovetkez6

kodot talaljuk (a dupla per// a kommentet jelzi).

//megjelenit6t importaljuk

import flash.display.*;

//megallitom az animaciot mig be nem tolt teljesen az egész jaték.

this.stop();

//figyeld létrehozdasa, melyen keresztil elérhetjik magat a funkcidkat.

this.loaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS, PL_LOADING);

/*Ez a f6 funkcio, mely nagyjabdl annyit csindl hogy az aktudlis beto6ltott

méretet elosztja a jaték teljes méretével, majd ezt szorozza szazzal, igy

megkapjuk a betoltés allapotat szdzalékban, melyet kiiratunk az Ipc textfiledbe,

majd az Ibar nev(i maskot is nyujtjuk a szazalék aranyaban, igy a maszk alatt |évé

quest of the librarian, és a fehér beto6ltd csik ugy tlinik mintha névekedne

novekszik is) */

function PL_LOADING(event:ProgressEvent):void {

var pcent:Number=event.bytesLoaded/event.bytesTotal*100;

[17]



//az el6bb emlitett Ibar méretezése
Ibar.scaleX=pcent/100;
//a szazalék kijelzése
Ipc.text=int(pcent)+"%";
/*Miutén a film betoltott 100%ig egybdl tovabblép a masodik képkockara,
ami jelen esetben a koévetkez6 stage is*/
if(pcent==100){
this.gotoAndPlay(2);
}
}
e Kezd6 animacio
Itt 1athatjuk els6nek a jaték cimét, melyet animaltam, elsének Quest of the Barbarian, majd

ezt athuzva egy piros x-szel megjelenik a jaték valédi cime barbarin helyett librarian néven.

Bl e ot View nset Modiy Text Commands Control Hw Help | [o1v|[o — B %
tlfla* X @ acro.. - - i
a0 é e | 75 & PROPERTIES |JlIB) OR =
Ogott 89% -
BElemt = m Document @
=
qotLfla ::
<7 PUBLISH 0
Player: Flash Player 10 P
Seript: ActionScript 3.0 3
o —
Profile: Default [(Edit... | N
=)
AIR Settings
<7 PROPERTIES j/
FPS: 25,00 ,f
Size: 550 400 px [ Edit... | 7
stage: [ &,
4
V)
Q
7
&
Ll
25 30 35 40 45 [Bo 55 60 65 70 o
(% redaoss L T i 3 A 4
# feny « Db ey [ ()
2 lybrarian . o @ Oe Align: 7)
# barbarian « o @, de 7 7 B &8 88|, .
2 qot o o O X Distribute: stage: >
QU bg L - 18 EE28 b owd | (I
|| Match size: Space:
Aod [t @a®l @ 50fs 19s [ 5| =08 S db

Maga a szovegek dinamikus szévegmezG6ket tartalmaznak, igy barmilyen szoveget bele lehet
tenni, a bet(tipust valtoztatni, és azokra kulon effekteket tenni, miutan megfeleléen
atalakitottuk ,,movieclipp” szimbdlumma.

e Buszmegdllé animacid
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Mar a kezd6 animacidbdl is latszik, hogy az egyetem rogos éveit kicsit kisarkitva fogom
megjeleniteni és ez jellemzi a jatékot is. A jatékban az els6é naptdl a diploma napjaig
megjelennek a legfontosabb mérfoldkovei az itt elt6ltott id6nek.

Maga a stage 2 (a masodik logikai egység a jaték soran, a késGbbiekben csak stage”x”) a
buszpdlyaudvaron pdlcika emberek hadat mutatja, melyek kozott atront a jatékos karakter,

ez az animacid egészen majd a jelentkezési lapig az intro részét képezi.

Bl re et view Iset Modity Text Commends Control
qotL.fla* X
£ iszoboszlo &, & [e% |
g Motion Tween ]
—
=1
=7 EASE 0
Ease: 0 N
=Y
=7 ROTATION 0
Rotate: - time(s) + T‘
Direction: | none |+ \
O Orient to path r)
=7 PATH f
X 488 v: 1908 &,
= w: 4310 H: 147.0 &
<7 OPTIONS &‘
 Sync graphic symbols )’
=2
<
Q
z
&y
L]
2
) sound .. -
U eloter .. H, q Aign: »5
 busz .« Oa i & &E Tk »{
W hatter « « @, 0 Distribute: stage:
o -~ O RLar a0 Tl

itt lathatd, hogy az ember layeren taldlhatd a piros palcika ember, és a szaggatott vonal
jeloli az utjat, a fenti sound rétegen pedig megjelenik a zene effektje (az osszcilloszkdpot
kirajzolva a timelineon (ezen lehet kévetni az animaciét)
e utazas Szoboszl6 és Debrecen kozott
Mar itt sokkal tobb animdaciét hasznaltam fel, melyek az animacién belili animacién
helyezkednek el, egymds alatti rétegekben, ez a legjobban az es6felh6nél lathatd, mely a
2szoboszlo-debrecen stagen beliil a felho animacidban, azon belil a felho eso animacioban,

majd pedig az eso animacioban taldlhato es6cseppekben helyezkedik el.
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Erre azért volt sziikség hogy az esé a felhdvel egylitt mozogjon, és ne kelljen kilon
szinkronizalni a mozgast egy mdsik layeren(rétegen), tovabba a maszkolt réteg igy életh(ibb
es6t kelt. Kis segitségképpen egy elmosas technikat (blur) haszndltam, igy az es6cseppek
korvonalai nem olyan élesek. Ugyanigy jartam el mind a felhék, a blza, a tabla, ugyanis ezen
a stagen az egyetlen, ami fixen mozog (és a kamera koveti) az a busz, aminek csak a kipufogd
fistje van elmosva, de e megint csak a halmazdbdl kovetkezik, nem a sebességbdbl. A
madaraknal nem volt sziikség elmosasra, ugyanis ezeknek csak egy vektoros testik van,

melye elmozog balra egy motion clip segitségével.

Gy [T
Profile: Default [ Edit.. | ~N
o mp AN IIIRIIIS ) 4
yPIIVIVII IS NI L1111 L L L L e o r T T T 77 7T o —
QO N s sy s ssss st s s ms st sssom ks snsrns A ings 2
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Size: 550 x 400 px Edit... $
I W - A s -
R [}\ 2
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2
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magdanal a napnal csak egy glow effektet hasznaltam és 3 kilonbozd kulcsképkockat, igy egy
slit6 nap effektjét kelti, nem pedig egy statikus fényforradsét. Ezt a nap animacidt tobbszor is
felhasznalom, igy a mozi mérete nem valtozik, ugyanis az egyszer megrajzolt objektumokra

csak hivatkozok a flash konyvtarabdl (library).
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e aszivarvany réteg
Itt csak egy egyszer( szinatmentés szivarvany szerepel, melyen szintén blur technika van 5-5
pixel eltolassal mind vertikalisan és horizontdlisan is. Itt taldlhaté még egy masik réteg,
melyen a busz elhagyja a staget hogy a kovetkez6 animdcidban (stagen) egy masik

perspektivabdl [athassuk ujra.
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e Dugd
Itt mar valtozik a tdj a felliljaré miatt, és tobb kozlekedési eszkoz is bekertl a képbe, melyek
valdjdban ugyanazon rajzok, csak duplikdlva vannak és mindegyikre van téve egy color-

effect, igy mas-mds szinben pompaznak.
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Mivel tobbféle betltipust hasznalok a jaték folyamdan ezért minden szovegdobozban
embeddelni (bedgyazni) kellett a kiilonb6z6 betlitipusokat. Igazabdl hogy ne legyen tul nagy
a mérete, és gyorsuljon a jaték betoltése meg a hasznalata. A nem beagyazott bet(tipusok a
végleges jatékban nem latszédnak, ha a felhasznalénak nincs meg a kivant betd(tipus. Ezért is
fontos hogy minden egyes szovegdoboz melyben ilyen betl(itipust hasznalunk mindenképpen
embeddelve legyen a felhasznalt betlikbél legalabb.

Az el6z6 bekezdés igy néz ki embeddelt formatumban (minden egyes szereplé betdit
egyszer bedgyazunk az animacidba: ,Mivel tobféliipushaznaokjymrdg()ué.16u,AcE”

e egy o6rdval késébb

4
TIMELINE
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®@ Q! 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 95 100 105 110 115 1

" Layerl S e ool i ‘

ol Layer2 .. .L ﬂ]

Itt egy szovegdoboz jelenik meg és moveklippként belszik egy motion tween segitségével.
Az eredeti bet(tipust alakitottam vektorokkd (break symbol) és ezt torzitottam, majd egy
glow és egy blur effekt animacidt is haszndltam rajta. A hattér egy atmenetes fehér — barna
radial téglalap.

e [Egyetem
5 Segyetem & 4 |0

4
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Ezen a rétegen is van egy zenei elem, mely kozben egy ,0rdogszekér” fut keresztil a a
képernydn jobbrdl balra, szintén egy animacion belili animacidérdél van szd, ugyanis nem csak
pattog, hanem forog is, tovabba a bels6 animacién a maszkolt réteg mogott egy fénykép van

betéve, melynek csak azon részei latszanak ki, amelyeket lefedtem a maszkkal.

B Layer 1

Az 6rdogszekér athaladasa utdn a a hatso rétegeket egybe olvasztottam, melyek nagyitdsaval
elértem a kozelité hatast.

A jatékban gondot okozott a zene bevagasa, ugyanis a busz utazasa soran lejatszodd zene és
a harmonikas effekt egymasra csuszott a nem fix lejatszasbdl addddan, ezt ugy oldottam,
létre egy Uj rétegen, mely lejatszotta a harmonikds effektet. igy megoldédott az eltolddas,
ugyanis nem volt k6zos vég és kezdd pontja a két hangnak, mi tobb még kiilon objektumon is
helyezkedtek el.

Majd e rétegeket végleges pozicidjukat elérve maszkka alakitottam, melyek mogott egy

tandr képe jelent meg:
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A jaték e szintjén még nem volt meg a teljes alakzat itt még nem ugyanaz az animdcié
szerepel, mint a végén, bar ez az elrendezésbdl, és mivel még takarja az ablak keret és a fal
nem derul ki, maximum az alakzat szélessége tlinhet fel. Az eredeti alakzat is forgatva van
elhelyezve, és egy animdcid (szovegbuborék) helyezkedik el rajta, mely a megfelel
pillanatban bukkan fel. Ezen a pdlyan is megszélal egy hangaldfestés. Tulzasba sem akartam

vinni a hangok alkalmazasat, ugyanakkor a visszajelzésekbdl arra kovetkeztettem, hogy erre

igenis sziikség van.

Is 10 15 20 25 30 35 40 4 S
M

TP Lm0

B Lavers

B Layer7

a maszk alkalmazasa el6tt (objektumokat kijel6lve) és a maszk alkalmazdasa utan.

e Vissza az id6ben

Ez a stage egy animalt 6rat tartalmaz, mely kiilon van animalva mind a perc és mind az dra

mutato.
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e Jelentkezési lap:
3 lehetdséget adtam meg jelentkezési lehetéségnek: PTI, IK, PTM—>ezek kozll csak az
egyik megoldas helyes. A kévetkez6 kodot alkalmaztam:
a gombokat pti, ptm és ik valtézokként helyeztem el.
stop();
//menu
pti.addEventListener("click", ptiClickHandler);
function ptiClickHandler(event) {
gotoAndStop(2);
}
ptm.addEventListener("click", ptmClickHandler);
function ptmClickHandler(event) {
gotoAndStop(3);
}
ik.addEventListener("click", ikClickHandler);
function ikClickHandler(event) {
gotoAndPlay(4);
}
A video végén szintén egy event listener, mely elérésekor a ,kildés” (send) gombra

kattintva kovetkezik a 67 frame-re ugrik, ami mar a kovetkez6 stage.

stop();
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send.addEventListener("click", sendClickHandler);

function sendClickHandler(event) {

gotoAndPlay(67);
}
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e Akonyvtar:

Elsé lépésként megrajzoltam a hatteret. Majd a hattérben egy konyves polc keretét
készitettem el, amiket majd kilonboz6 tavolsagra helyezkedd vonalakkal tagoltam —>ezek
jelképezik a konyveket. A vonalak kozotti tavolsagot, kiilonb6z6 szinekkel toltéttem ki. A polc
alsd része egy titkos rekeszként funkcional, ami a jatékban vald elGrelépést fogja segiteni.
Felll talalhatd kettd lampa. Még flistérzékel6t is szereltem be, a megoldas kedvéért. A
kovetkez6 |épés az asztal megrajzolasa volt, amire felkerliltek a megszokott és a
megoldashoz szlikséges targyak egyarant.(laptop, cigi, gyujtd), tovabba a képen itt-ott

elrejtettem ,fake”(nem igazi) gombokat, melyekre az egeret f6lé helyezve ugyan atalakul az

egérkurzor, bar ett6l még nem csindlnak semmit.

A képre kerilt még sz6nyeg és egy ajté raktar felirattal, ezekre azért volt sziikség, mert

Ures volt a tér.

Miutdn megrajzoltam mindent, ezutdn kdvetkezett a tovabbhaladdshoz szlikséges targyak

animalasa.
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Els6ként a gyujténak a fistjét rajzoltam meg majd elkészitettem az animacidjat. Miutan a
fist elért a tlzjelzbig, ra kell kattintani és elkezdi oltani a ,tlizet”.

Ahogy novekszik a tdcsa, Ugy reped be a titkos rekesz is. A kovetkezd kattintasnal lenyilik
a titkos rekesz mogotte a kulcs, amire ha rakattintunk, becsuszik a raktar ajtéhoz.

stop();

//gydjtora kattintva aktivalddik

gyujto.addEventListener("click", gyujtoClickHandler);

function gyujtoClickHandler(event) {

gotoAndStop(2);

}
stop();

//a tlzjelzbre kattintva aktivalddik

tuzes.addEventListener("click", tuzesClickHandler);

function tuzesClickHandler(event) {
gotoAndStop(3);

}

rekesz.addEventListener("click", rekeszClickHandler);

//a rekeszre kattintva aktivalédik

function rekeszClickHandler(event) {
gotoAndStop(4);

}

kulcs.addEventListener("click", kulcsClickHandler);

//a kulcsra kattintva aktivalodik

function kulcsClickHandler(event) {
gotoAndStop(5);

}

gomb.addEventListener("click", gombClickHandler);

//a raktar gombra kattintva aktivalédik

function gombClickHandler(event) {

gotoAndStop(1, "Craktar");

[28]



}

A stage 5 kulcsképkockabdl all, mindegyiken egy kiilén animdcidval és a bels6 animacidk

az action script hatdsdra jatszédnak le.
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e Araktar

A kovetkez6 képen az egyik konyvtaros tanar fogad minket, aki feltesz egy egyszerd
feladvanyt, és ha sikerilt tovdbbjutnunk, akkor meg kell még keresni egy elrejtett grafikat,
amivel sikeressé valik a szigorlat1.

stop();

//a konyv1l — konyv5ig ugyanigy néz ki, majd a végén a szigorlatl valtozét kapja a kod.

konyvl.addEventListener("click", konyvlClickHandler);

function konyviClickHandler(event) {

gotoAndStop(2);
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Akinek nehezére esik a feladat megolddsa az puskdzhat is az asztal bal ldba alatt
elhelyezett kis cetlirél. ez egy egyszer( button animacio, amelynek az on over részére van
téve a cetli leirasa:

- Gardonyi Géza Egri csillagok
- Jokai Mor a készivi ember fiai
- Modricz Zsigmond légy j6 mindhalalig

- Tamasi Aron Abel a rengetegben

w v A~ N

- Karinthy Frigyes tanar ur kérem

Az animacional kisebb hiba Iépett fel, ugyanis nem volt kotelezé a helyes sorrendben
megnyomkodni a gombokat, ezt egy atlatszé maszkkal oldottam meg, mely, ha nem a kivant
elemre kattintunk, visszavisz az els6 képkockara, igy a taldlgatast kikiiszoboltem. (egy kis
csalast benne hagytam, igy akinek nehézséget okoz ez az egyszerl feladat, de tapasztalt a
Flash kalandjatékokban az hamar tuljuthat ezen is. ©)

A tandrné megrajzoldsat szintén az alap tanarmodellbél alakitottam at. Az elemek

nagyrészt megegyeznek
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e Aszigorlat 2

stop();

//figyel6k

4
TIMELINE

startMC.addEventListener(MouseEvent.CLICK, lap_1);

//funkciok
function lap_1(e:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(2);

}

function lap_2(e:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(3);

}

function lap_3(e:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(4);

}

function lap_4(e:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(5);
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}

function lap_5(e:MouseEvent):void

{
gotoAndPlay(6);

}

Ezen kddok helyezkednek el az els6 képkockan, melyek aktivaljadk az egér hover akcidkat.

5 framebdl all, ezzel egyiitt. a tovabbi négy képkockan
lap_ures.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_MOVE, lap_1);
lap_html.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_MOVE, lap_2);

Az elsé sor mindegyiken ugyanaz, a mdasodik pedig a feladattdl figgéen lap_html, lap_xml,

lap_java, lap_dinweb.

Ezek arra szolgalnak hogy az éppen kiirt feladatot teljesitse a jatékos. és ha a fehér lapra viszi

az egeret akkor eldlrél kezdheti a feladatot.

e Szakdolgozat jaték

A jatékban az egérrel kovetniink kell a szOveg irds vonalat, és ha kimegyiink a vonalbdl, akkor

elolrél kell kezdenlink a jatékot. Ez a labirintus az elsé verzidban egyszerd szabadkézi rajzbdl

allt, melyen keresztil kellett verekednie magat a jatékosnak, de miutdn elkésziiltem nem
csak masoknak, de még nekem sem sikerilt végigvinnem igy egy nagyobb bet(tipust és
vastagabb betliméretet kellett valasztanom, Az mini jaték alapotlete hogy nem azt kell nézni

hogy mikor megy az egér a vonalon, hanem létre hoztam egy maszkolt réteget, amely a

szlirke részt oOleli magaban. Amennyiben erre a maszkolt sziirke (a szerkesztéskor egy

rozsaszin eliit6é szint hasznaltam erre igy jelezve magamnak hogy ez nem latszodik a

jatékban) rétegre vissziik az egér 0,0 koordindtajat akkor hibdsan értékeli a jaték

megoldasat. Amennyiben elérjiik a végén lévé cél gombot akkor sikeresen tovabbenged
minket a kdvetkez6 animacidra.

els6 frame action script:
stop();

//figyeld
startGomb.addEventListener(MouseEvent.CLICK, startlatek);

//funkcidk
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function startJatek(e:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(2);

}

function ujralatsz(e:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(1);

}

function vesztettel(e:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(4);

}

function nyertel(e:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(3);

}

function diplomatide(e:MouseEvent):void

{
gotoAndPlay(5);

}

masodik frame action script:

mazeMC.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_MOVE, vesztettel);
nyertelMC.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_MOVE, nyertel);
harmadik frame action script:

diplomatideMC.addEventListener(MouseEvent.CLICK, diplomatide);

negyedik frame action script:

ujralatszMC.addEventListener(MouseEvent.CLICK, ujralatsz);

[33]



Védd meg a szakdogad

(ne menj ki a vonalbol)

Ll
TIMELINE

bt
Al bg

77 _ 7

e a vég animdcié az el6z6 palya teljesitése utan jon el6 egy maszkolt dinamikus

szoveggel és a hdrom tandr vektoros rajzaval.

< »
TIMELINE
fho 205 210 215 220 225 230 235 240 245 250 255 260 265 270 275 280 285 290 295 300 305 310 315

QU kerekitett « o @
q izek .« o @
Q fold . o @
9 nep . . mf

[34]



Osszefoglalas

A jaték fejlesztése kozben rengeteg megvaldsitandd oOtletem tamadt, ezeket féleg
id6hiany miatt nem sikeriilt implementdlnom a jatékba, példaul az utolsé jaték oldalon a
szakdolgozat védésénél terveztem, hogy az Utveszt6 mozogjon és néhol meg kelljen allni,
varva a megfeleld alkalomra, ez mondjuk a nehézség miatt is kikeriilt a megvaldsitdsra szanta
otletekbdl. Sok alakzat megrajzoldsa is viszonylag egyszerlien sikerilt, ugyanis ha minden
egyes elemet kiilon maszkoltam volna és valddi texturaval boritottam volna akkor sokkal
tobb id6t kellett volna szakitanom a fejlesztésre. Erre sajnos nem volt idém egyéb
elfoglaltsdgaim miatt. Mindazondltal o6rilok hogy sikerllt az elképzeléseim egy részét
vaszonra vetni, és sokak megelégedésére és batoritdsara befejeznem idére.

A szerkesztés kozben 6tl6tt fel bennem az a lehet6ség hogy a kovetkez6 jatékom amit
szerkeszteni fogok mar valdjdban egy sokkal kevésbé megrajzolt, inkdbb az action scriptet
felhasznalé jaték lesz, és a sok statikus megoldas helyett hagyom hogy a jatékos maga
fedezze fel az el6re random generdlt palydkat, persze nem egy point-and-click kalandjaték

formajaban, hanem inkdbb valamilyen mas stilusu, esetleg shoot-em-up jatékban.
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