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Jatékfejlesztés Unity-ben

A szakkori anyag segitségével szeretném bemutatni a Unity-t, egy videdjaték-motort. A szoftver
ismertetésén, f6bb funkciéinak bemutatasan kivil egy konkrét Labirintus jaték fejlesztése soran
lesz lehet6ség elsajatitani a modern jatékfejlesztés alapjait. A leiras nem teljeskord, nem tartalmaz
minden feature, szolgaltatas részletes lefrasat. A célom kifejezetten ennek a konkrét jaték készité-
sének a bemutatasa ugy, hogy a felmerilé elemeket elmagyarazzam, részletezzem (a felhasznalt
tiigevények dokumentacidjat linkekkel jeloltem, igy mélyebb betekintésre is szert lehet tenni). Az
anyag végeztével aztin az olvas6/didk elsajatitja a szoftver alapjait, motivaciét szerez, ami alapjin
a késébbickben aztin maga is készithet hasonlé jatékokat, valamint tovabbi tutorialok!, dokumen-
taciok? felhasznalasaval bévitheti tuddsat a témakorben (amik értelmezése egyszeribbé valik az elsé
jaték megalkotasa utan). A projekt egésze tomoritve feltoltve megtalalhato, igy elsé attekintésnél,
vagy probléma esetén érdemes ratekinteni.

Unity

A Unity egy videdjaték-motor, mely kérnyezetet ad kétdimenzids, illetve haromdimenziés jatékok,
animaciok, szimulaciok készités¢hez. Az eszkoz segitségével tObbfajta platformra is fejleszthetiink,
tobbek kozott: Microsoft Windows, Mac OS, Xbox, Playstation, Wii, iPhone, Android. Az els6d-
leges nyelvnek a C#-ot tekinti, igy mi is a scripteket abban fogjuk irni (régebbi verziékban mas
nyelvek is szerepeltek, de ezek a 2017-es verzioval kikertiltek). Ezekhez barmilyen fejleszt6i eszkozt
lehet hasznalni alapértelmezetten a Visual Studiot ajanlott, de akar egy egyszerd Notepad++ is
megfelel a célnak. A Unity legf6bb eréssége a tamogatottsag: részletes, naprakész dokumentacio,
rengeteg elérhetd tutorial, videdanyag, valamint folyamatosan jonnek ki Gjabb frissitések, amelyek-
hez b6vilé szolgalatatasok is tarsulnak (példaul: Ads, Analytics, Cloud Build, Multiplayer, Perfor-
mance Reporting). A szoftver mindenki szamara ingyenesen elérheté? és atlathato felilettel rendel-
kezik, fgy a kezdk is hasznalhatjak. Erdekességként: Unity-vel késziilt tobb kézismert szamitogé-
pes jaték is, mint példaul a Cuphead, a Hollow Knight és az Escape from Tarkov is. Hiromdimen-
zi6s modelleket azonban nem tudunk létrehozni benne, igy ahhoz egy masik szoftver hasznalata
sziikséges* (az altalunk elkészitett jatékhoz erre nem lesz szikség, alapmodelleket hasznalunk, va-
lamint az Asset Store-bdl is let6ltheté rengeteg ingyenes modell).

Telepités

A telepités el6tt regisztralnunk kell a Unity honlapjan (ingyenes). Ezutan az operaciés rendszeriink-
nek megfeleld installert letoltjik, amely az elinditasa utan tolti le, majd telepiti az alkalmazas egészét
(ez internetkapcsolattdl fliggben hosszabb folyamat is lehet).

A fejlesztdi feliilet

Miutan sikertlt feltelepiteni a szoftvert fontos, hogy megismerkedjink annak feluletével [1. abra],
fébb komponenseivel, amiket aztan a kés6bbiekben hasznalni is fogunk.

Tobbféle layoutot is be lehet allitani, én a ,,2 by 3”-at fogom bemutatni, illetve a fejlesztés soran
ezt fogom hasznalni (ezt a Window — Layouts mentpontban, vagy a jobb felsé sarokban lehet
modositani).

1 Unity honlapjan elérheté tutorialok (videdk, elérheté anyagokkal): https://unity3d.com/learn/tutorials
2 Unity dokumentaci6ja: https://docs.unity3d.com/Manual/index.html

3 Az ingyenes (Personal) verziét évi $100.000 bevétel alatt hasznalhatjuk.

4 Példaul: Adobe Ditector, Blender



https://www.assetstore.unity3d.com/
https://unity3d.com/
https://unity3d.com/learn/tutorials
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
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1. abra Unaty feliilete

Az Osszes funkcié a mentsorbdl elérhetd.

kézzel, jaték/animacio lejatszasa, megallitasa.

Alatta vannak a f6bb, gyakran hasznalt funkciok: targyak mozgatasa, méretének modositasa

A szinpad, ahol térben lathatjuk a jatékunkat, valamint a benne 1évé targyakat.

A jaték elénézete, valamint inditaskor ezen kereszttl probalhatjuk ki azt.

Az objektumok hierarchiaja. Itt adhatunk hozza, illetve lathatjuk a mar létrehozott kompo-
nenseket, objektumokat, amiknek tulajdonsagait aztan a késébbiekben moédosithatjuk.

A projekt mappastrukturaja, valamint annak tartalma.

A jaték

Tervezés

A komponensek tulajdonsagai, attributumai talalhatok meg, illetve médosithatok itt.

Egy jaték készitésének elkezdése el6tt fontos, hogy megtervezzitk milyen f6bb komponenseket,
motivumokat szeretnénk megjelentetni abban, mi legyen a jaték célja, valamint hogyan lehessen

ezeket elérni, megvaldsitani.

A szakkori anyag soran egy labirintus jaték készitését, fejlesztését szeretném bemutatni, igy felso-
rolasszertien ebben az esetben a kovetkezdk lennének az el6z8 kérdésekre adott valaszok:

tudunk dtmenni, illetve nem latunk 4t rajtuk)!

o Kurzorral iranyithatjuk a mozgasat.

o Az egérrel iranyithatjuk merre nézzen.

Legyen a labirintusnak egy palyaja: egy alappal, valamint falakkal (amiken keresztiil nem

Legyen egy jatékos, akit iranyitunk, valamint az 6 szemszogébdl lathatjuk a dolgokat!
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e A célalabirintusban elhelyezett trofea megtalalasa. Ha ezt megtalaltuk, akkor vége a jaték-
nak és ezt a felhasznalo felé is jeleziik.

o Legyen lehet6ség ebben az esetben a jaték Gjrakezdésére, vagy befejezésérel

e A céleléréséhez egy minimap (jelen esetben feliilnézeti kamera) adjon utmutatast, mely jelzi
a jatékos helyzetét, a tréfeat, valamint a falakat! Ez a funkcid csak egy betd (példaul: M
betd) lenyomasaval legyen elérheté (ne minden esetben latszédjon, igy nehezebbé téve a
jatékot)!

A palya

Legels6 1épés az tres projekt létrejotte® utan, hogy megalkossuk az alapot és a falakat (kezdetben
egy kamerank és egy fényforrasunk van a vasznon). A GameObject — 3D Object-ben talalhatjuk
meg azokat az alap objektumokat, amikkel ezeket felépithetjik. Az alap egy Plane lesz amire aztan
épithetjik a falakat, illetve ezen tud a jatékos is majd Ggy mozogni, hogy ne essen le. Ennek elhe-
lyezkedését és méretét lehet egérrel a bal felsé sarokban talalhaté ikonokkal, illetve az Inspectorban
kézzel is moédositani. A tovabbi ilyen jellegli modositasoknal igyekszem leirni, hogy én pontosan
milyen paramétereket is hasznaltam Gtmutatast adva ezaltal, de érdemes minél szabadabban, krea-
tivabban 6nalléan megoldani, hogy az eredmény egyedibb legyen és a didkok is tébbet fejlédhesse-
nek. En a Plane méretét az X és Z tengely megnégyszerezésével nveltem meg (Scale).

A falakat Cube-okkal hoztam létre. A szélsé falakat a Plane sikjaban 40-szeresére nagyitottam (X/Z
tengelyen, attol figg melyik oldalnal), hogy befogjak a palya szélét, magassagukat pedig 3-szorosara
(Y tengely), hogy ne lehessen atlatni majd felettitk. A koztes falakat sajat igény (méret, pozicid)
szerint lehet bedllitani, a magassagot érdemes mindenhol ugyanakkorara allitani.

Ezek utan a vaszon hasonloképpen fog kinézni:

Scene |
Shaded

2. dbra Viszon kinézete ag alap és a falak elkésziilte ntin

5A projekt neve utin mar csak a 3D-s template-t kell kivalasztani a kezd6ablakban, hogy ezt 1étrehozhassuk.
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A jatékos

Kovetkezé 1épésben a jaték elkészitéséhez sziikségiink van egy iranyithaté jatékosra. Jelen esetben
ajatékos FPS-szerten (First Person Shooter) lesz iranyithato, ez azt jelenti, hogy az 6 szemsz6gébdl
lathatunk mindent.

Az els6 1épés a jatékos 1étrehozasa, mely két elembdl all: egy jaték objektumbdl, illetve azon beliil
egy kamerabdl (ezen keresztil latjuk aztan majd a jatékot). Az elséhoz létrehozunk egy tres Ga-
meObject-et (Player), amihez hozzaadjuk a jobb oldali meniben (Add Component) a Character
Controllert (ezzel kapcsoljuk hozza az alap fizikai tulajdonsagokat: mozgathatdsag, titkozés). A ka-
merat az el6z6hez hasonldan egy Camera hozzaadasaval tehetjiik meg (PlayerCamera), amit az el6bb
létrehozott objektum ala rendelink (szimplan rahuzzuk az objektumok hierarchiajaban a kamerat
a jatékosra). Mivel az alapbodl generalt kamerat a késébbiekben nem fogjuk hasznalni, {gy akar azt
torolhetjiik is.

Masodik 1épés a jatékos iranyitasanak implementalasa. A jatékos a kurzor gombokkal lesz iranyit-
hatd, igy a mar létrehozott ,,Player” objektumunkhoz létre kell hozni egy C# scriptet (mappastruk-
turaban érdemes létrehozni egy Scripts mappat, majd azon belil jobb egérkattintassal létre tudunk
hozni egy 4j scriptet, ezutan a script objektumhoz huzasaval tudjuk hozzarendelni azt) (Player-
Move.cs). Az Awake fiigevény hasonléan mikodik, mint egy konstruktor, tehat amikor a script be-
toltédik, akkor fut le ez az eljaras majd. Betoltéskor ezen fliggvényen beliil a komponenst valtozo-
ként kezeljik, amelyet aztan a kés6bbiekben igy médosithatunk (ebben az esetben mozgathatunk).
Public valtozo esetén a komponensben (Inspectorban) allithatjuk a valtozo6 értékét, referenciajat
(persze a scriptben adhatunk neki kezdéértéket is, igy a komponensnél azt nem kell kotelezben
beallitani). Private esetén csak a scripten beltl érheté el a valtozo.

private CharacterController charController;

private void Awake ()

{

charController = GetComponent<CharacterController> ()

}

A mozgas két 6sszetevobol all: melyik iranyban, mekkora sebességgel hajtjuk végre azt. Az In-
put.getAxis fiiggvénnyel a lenyomott iranyt kapjuk vissza egy [-1,1] intervallumban, a sebességet
pedig paraméterként fogjuk meghatarozni a komponensben (jelen esetben 6-os kezdéértéket adunk
neki). Igy a két vektor 6sszegének megfeleléen a jatékos mozgatasat a SimpleMove fiiggvénnyel
tesszitk meg. Alapértelmezetten a kurzor gombok, valamint a WASD gombok vannak beallitva a
horizontalis, vertikalis tengelyek inputjaira, azonban ezek az Edit — Project Settings — Input me-
nupontban médosithatok.

public float movementSpeed = 6;

private void PlayerMovement ()

{

float horizInput = Input.GetAxis (horizontalInputName) * movement-
Speed;

float vertInput = Input.GetAxis (verticalInputName) * movement-
Speed;

Vector3 forwardMovement = transform.forward * vertInput;

Vector3 rightMovement = transform.right * horizInput;

charController.SimpleMove (forwardMovement + rightMovement) ;

}


https://docs.unity3d.com/ScriptReference/MonoBehaviour.Awake.html
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Input.GetAxis.html
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Input.GetAxis.html
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/CharacterController.SimpleMove.html
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Ezt az el6bb létrehozott eljarast az Update-be tessziik, mely minden frame generalasakor le fog
futni.

private void Update ()
{

PlayerMovement () ;

}

A harmadik 1épés, hogy hiiek maradjuk az FPS-es iranyitashoz az az, hogy a kamerat egérrel lehes-
sen mozgatni. Ehhez az el6z6hez hasonlé médon, a kamerahoz (PlayerCamera) hozzaadott scriptre
lesz sztikségiink (Playerlook.cs). Els6ként inicializaljuk a valtozékat (jatékos hozzaadasa, egér érzé-
kenység):

public float mouseSensitivity = 150;
public Transform playerBody;
private float xAxisClamp;

private void Awake ()

{
Cursor.lockState = CursorLockMode.Locked;
xAxisClamp = 0.0f;

}

Az Update-ben pedig a CameraRotation fiiggvénnyel folyamatosan allitjuk a kamerat és a jatékost:

private void CameraRotation ()

{

float mouseX
Time.deltaTime;

float mouseY = Input.GetAxis ("Mouse Y") * mouseSensitivity *
Time.deltaTime;

Input.GetAxis ("Mouse X") * mouseSensitivity *

xAxisClamp += mouseY;
if (xAxisClamp > 90.0f)
{
xAxisClamp = 90.0f;
mouseY = 0.0f;
ClampXAxisRotationToValue (270.0f) ;
}
else if (xAxisClamp < -90.0f)
{
xAxisClamp = -90.0f;
mouseY = 0.0f;
ClampXAxisRotationToValue (90.0f) ;
}

transform.Rotate (Vector3.left * mouseY);
playerBody.Rotate (Vector3.up * mouseX) ;
}

private void ClampXAxisRotationToValue (float value)

{
Vector3 eulerRotation = transform.eulerAngles;
eulerRotation.x = value;
transform.eulerAngles = eulerRotation;

}

6


https://docs.unity3d.com/ScriptReference/MonoBehaviour.Update.html
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A végén egy dolog maradt mar csak hatra, hogy a Player Look scriptjiének Player Body tagjahoz
hozzarendeljik a Player objektumot (az objektumot behuzzuk az Inspectorba talalhaté mezdbe).
Igy elkészilt a jatékos, akit mi magunk tudunk iranyitani majd a jaték soran.

Minimap

Hogy a jatékosnak legyen segitsége (és ne csak vakon probalja megtalalni a trofeat) 1étrehozunk egy
minitérképet, amely a bal als6 sarokban mutatja a labirintust, a tréfeat, valamint a jatékos helyzetét
feliilnézetben.

Egy kameran (MinimapCamera) keresztil tessziik meg mindezt, amit majd a kés6bbiekben a képer-
ny6re (Canvas-re) kitesziink (GameObject — Camera). A kamerat a (15, 20, -15)-0s poziciéra he-
lyeztem, majd az X tengely koril elforgattam 90°-kal, igy kezdShelyzetben fentrél nézz le a jaté-
kosra. Canvas-t a GameObject — Ul mentiponton beliil fogunk tudni 1étrehozni, ez ad majd kere-
tet a felileten megjelené Ul elemeknek (jelen esetben minimapnek). Ezen belil (ugyanabban a
mentpontban elérhetd) egy Raw Image-en fogjuk majd megjeleniteni a kamera képét (Mznimapl-
mage). Ahhoz, hogy a kamera és a kép 6ssze legyen kapcsolva szitkségiink lesz egy Render Texture-
re. Bzt a projekt struktdrajaban tudjuk 1étrehozni (hasonléan a scriptekhez) jobb egér Create —
Render Texture. Ezutan a kamera Target Texture-jébe behuzzuk az elébb létrehozott objektumot,
majd a Raw Image Texture-jébe is. Igy mar a felilleten is latszik a kamera képe. Ahhoz, hogy a
képerny6é megfelel6 helyén legyen, ahhoz a kép Rect Transform attributumain kell allitani, amely-
ben bal als6 sarokba tessziik azt, majd finomitasokkal helyére igazitjuk (Pos X, Pos Y: 80, mérete
100x100).

A kamera képe latszik, azonban a jatékos mozgatasa utan az nem fog a minimap kamera latészog-
ében maradni, igy érdemes lenne egy scripttel megoldani, hogy kévesse a kamera a jatékost (Player-
Follow.cs):

public Transform target;
Vector3 offset;

void Start ()
{

offset = transform.position - target.position;

}

void Update ()

{
Vector3 targetCamPos = target.position + offset;
transform.position = targetCamPos;

}

Az Inspectorban a script Target inputjahoz behtzva a Player objektumot, mar azt is tudni fogja,
hogy minek a mozgasat kell majd kévetni.

Alapvetéen nem szeretnénk, hogy a térkép lathaté legyen, hanem csak akkor, ha a jatékos ezt kiilon
jelzi, igy annak megjelenését az ,,M” betd megnyomasahoz koétjiik. Ezt egy script hozzaftzésével
(Minimap.cs) tesszik meg (hasonléan, ahogyan a jatékos mozgatasanal is tettiik), mely figyeli az ,,M”
betd megnyomasat az Update eljarasban és ha ez megtortént, akkor a Canvas objektum enabled
statuszat negalja (indulaskor a GetComponent-tel az objektumot egy valtozéban eltaroltuk):


https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Canvas.html
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/UI.RawImage.html
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/RenderTexture.html
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private Canvas CanvasObject;

void Start ()
{

CanvasObject = GetComponent<Canvas> ()

}

void Update ()
{
if (Input.GetKeyUp (KeyCode.M))
{
CanvasObject.enabled = !CanvasObject.enabled;
}
}

Utols6 lépés, hogy amikor elindul a jaték, akkor ne latszédjon a minimap, ezt a Canvas objektu-
munk Canvas komponense el6tti pipa kiszedésével tehetjiik meg. Ezek utin a minimap igy fog
megjelenni a jaték soran, ha az M billentyt lenyomasra kertlt:

3. dbra Minimap megjelenése a jatékban
Trofea, jaték vége

A jaték célja a trofea megtalalasa, ehhez kell egy trofea elem. A Unity Asset Store-jat fogjuk hasz-
nalni a megfelel6 trofea megtalalasahoz, itt rengeteg targyat, komponenst, scriptet talalhatunk, me-
lyeket aztan behizhatunk a sajat projektiinkbe is (vannak ingyenes, illetve fizetSs tartalmak is). Fn
most a Too Many Items: Trophies packjat hiztam be a projektembe. Unity-ben az Assets ment-
pont alatt tudjuk beimportalni ezt. Majd elég a Prefabs mappabol a mar el6készitett trofeak kozul
kivalasztani, behizni egyet, ezutan mar a megfelel6 helyre tudjuk tenni azt az idealis méretben (én
0,1-szeresére kicsinyitettem a modellt).

A jaték utolso 1épése, hogy amennyiben a jatékos eléri az el6bb beemelt trofeat, akkor a jaték jelezze
ezt egy uzenet formajaban. Ezt tobbféle médon megtehetjik én a kévetkez6 modszert hasznaltam:
létrehoztam egy Canvas-t (hasonlé médon, ahogyan a kamera képénél is tettem), ez fog egy feliiletet
adni majd a felugro ,,ablaknak”, abban van még egy Canvas, ami egy hatteret ad annak ezzel elva-
lasztva grafikusan is a jaték elemeitdl, interface-ét6l, majd a végén ezen belil is szerepel egy Text,


https://assetstore.unity.com/
https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/too-many-items-trophies-127644
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amivel a széveget adom hozza a felilethez (jelen esetben, hogy y megnyomasakor ujra kezdédjen
a jaték, mig n hatasara kilépjiink a jatékbol, ennek koédjat a kdvetkezo részben tessziik bele a jatékos
scriptjébe). A PlayerMove.cs Update fiiggvényében két tjabb eljarast hivok meg:

public Canvas GameOverCanvasObject;

private void WinCheck ()
{
if (Vector3.Distance (transform.position, GameOb-
ject.Find ("Trophy") .transform.position) < 1.5) {
GameOverCanvasObject.enabled = true;

}
}
private void GameOverInputCheck ()
{
if (GameOverCanvasObject.enabled)
{
if (Input.GetKeyUp (KeyCode.Y))
{
Application.LoadLevel (0) ;
}
else if (Input.GetKeyUp (KeyCode.N))
{
Application.Quit () ;
}
}
}

Megjegyzés: a WinCheck-en belil a Distance fiiggvénnyel nézziik meg, hogy eléggé kozel van-e a
jatékos pozicidja a trofeaéhoz (ha igen, akkor megjelenitjiik az el6re létrehozott felugré ablakot).
Mig a GameOverlnputCheck-nél a beviteli gombot vizsgaljuk akkor, ha a felugré tizenet enabled
statuszban van (y = 4j jaték, n = jaték bezarasa). Fontos, hogy a script mddositasa utan a Player
Game Over Canvas Object-jébe behtuzzuk az elére 1étrehozott Canvas-unket.

Miutan a scriptek a helytikre keriltek a tréfea megtalalasa utan hasonlé tizenet fog megjelenni:

Do you want to play again?

Y ::IEE 5- (M ::|C|

\ __k_\ﬂ

4. dbra A trifea megtaldldsa és a felugrd iizenet



https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Vector3.Distance.html

Jatékfejlesztés Unity-ben

Tesztelés, visszatekintés

Erdemes folyamatosan tesztelni, kiprobalni az egyes elemeket, funkcidkat, amiket megcsinaltunk,
majd a program elkészitésénél atfogd ellendrzést is végezni. Mik azok a dolgok, amiket meg kell
vizsgalnunk, le kell tesztelniink?

- Ajatékos szemszogébdl latjuk a jatékot, annak nézetét az egérrel tudjuk iranyitani, a falakon
atlatni nem tud.

- Ajatékos mozgathat6 (WASD/kurzor gombok), a falakon dtmenni nem tud.

- M gomb megnyomasara a minimap eltiinik/megjelenik.

- A minimap megfelel6en jeleniti meg a falakat, illetve a trofeat.

- A minimap koveti a jatékos mozgasat.

- A tréfea megtalaldsa utan a jaték véget ér. Y/N gomb megnyomasara tjrakezdi a jatékot/ki-
1ép a jatékbol.

Ha barmelyik ponttal gond adédik érdemes visszatekinteni az anyag megfelel6 részeire.

Tovabbfejlesztési lehetdségek

A jaték elkészitésének, tesztelésének végeztével aztan érdemes tovabbi igényeket, lehetéségeket fel-
vetni (megfelel idSkerettel aztin meg is valésitani). Par 6tlet/feladat erre vonatkozolag:

- TPS nézet megvalositasa (a jatékost a jaték soran hatulrdl, kissé fentebbrdl latjuk).
- Gyorsfutas (shift + irany), ugras (space) implementalasa.

- Ellenfelek létrehozasa (pl.: ha elkapnak vesztesz).

- Egy nyil, ami mutatja merre van a trofea.

- Az el6z6 pont tovabb gondolasa: egy ,,szellem”, aki mutatja az utat a kincshez (el6re be-
programozott Gtvonalon).

- Gytjthetd dolgok krealasa (példaul érmék), pontszam megjelenitése a feltileten.
- 1d6 hasznalata:
o Limit meghatarozasa, aktualis id6 mutatasa.

o Jatékon belili legjobb id6k mutatasa (toplista). (adatbazis, internetkapcsolat)

Kilonboz6 zenék (alafestés), hangok (1épéshang, kincs megtalalasa) betétele.

Tovabbi lehetséges témakorok

Ezen a példan keresztiil (amennyiben van ra idékeret) érdemes tovabb épiteni, fejleszteni a tudast
ujabb jatékok krealasaval. Ehhez példakat lathatunk a Unity tutorial weboldalan, illetve érdemes
lehet a kreativitasra is hagyatkozni, igy mikor felmertlnek Gjabb 6tletek, igények, akkor kutakodha-
tunk ezek megvaldsitasainak mikéntje utan. Itt segitségtinkre lehet az el6bb emlitett tutorial oldal, a
tObbszor linkelt dokumentacid, de akar kilonb6z6 féorumok, YouTube videok is, hiszen egyre el-
terjedtebb a technolégia és egyre tobben osztjak meg valamilyen formaban sajat muveiket, illetve
azok elkészitésének mikéntjét.
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https://unity3d.com/learn/tutorials

Jatékfejlesztés Unity-ben

Orai felbontas

Ha szeretnénk az anyagot tanoérakra felbontani, akkor én a kévetkez6t javasolnam:

0. 6ra: Habar nem szikséges magas foku C# ismeret a labirintus létrehozasahoz, adott
esetben érdemes lehet egy bevezet6 6raval megismertetni a diakokat a programozasi nyelv-
vel.

1. 6ra: Unity-vel és annak kezel6feliletével vald ismerkedés.
2. 6ra: A palya és a jatékos létrehozasa, iranyitas implementalasa.

3. 6ra: Minimap, tréfea. Jaték lezarasanak implementalasa. Végtermék kiprobalasa, teszte-
lése.

4-5. 6ra: Opcionalisan Gjabb igények, lehetéségek felmérése, ehhez kapcsoloddan egyedi
kutatas, implementalas, megvalositas.
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