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1. Bevezetés

1.1. Koszonetnyilvanitas

Szeretném megkoszonni Englert Ervin tanar urnak, hogy segitett a program
elkészitésében. Az 6 segitsége nélkiil nem johetett volna 1étre a jaték.

Tovabba szeretném megkdszonni Kiss Viktornak, aki szintén végig tamogatott az egész
OKJ képzés alatt.

1.2. Témavalasztas

A zarodolgozatom témajanak valasztasa egy pixelgrafikus kalandjatékra esett, melyben
a jatékos egy sor kiildetés elvégzésével ,,nyerheti meg” a jatékot.

A jaték torténete szerint a karakter elveszitette a zarddolgozatat, melynek lapjai egy —
egy kiildetés elvégzésével szerezhetdek vissza. Ha sikeriilt az 0Osszes kiildetést
megcsinalnia, a zarodolgozatat leadhatja, ezzel megnyerve a jatékot.

1.3. Témavalasztas indoklasa

A pixelgrafikus jatékok mindig is fontos helyet toltdttek be a szivemben, mivel
gyerekkoromat idézik. Sajnos mara a kereslet az ilyesfajta jatékok irant csokkent, ezért
szerettem volna ezzel a jatékkal megalapozni a késdbbiekben tervezett szintén
pixelgrafikus jatékaimat. A jatékom tovabba egy kedves, nyugodt hangulati program,
ami kikapcsolodast ny1jt, nincs benne a mai agressziv jatékok alapvetd eleme: a harc, az
embernek csupan figyelnie kell, és gondolkodnia a kiildetések megoldasahoz. Tovabbi
indok, hogy szeretnék késdbb hasonld jatékokat fejleszteni a barataim szdmara is.



2. Felhasznaloi dokumentacio

2.1. Rendszerkovetelmények

Minimalis rendszerkdvetelmény:

e CPU: Intel Core i3 processzor

e RAM: 4GB

e HDD:1GB

e VGA: integralt videdkartya 64 MB
e Operacios rendszer: Windows 7

Optimalis rendszerkdvetelmény:

e CPU: Intel Core i5 processzor vagy jobb
e RAM:8GB

e HDD:2GB

e VGA:! integralt videdkartya 4 GB

e Operacios rendszer: Windows 10

2.2. A program elinditasa

A programot a https://drive.google.com/open?id=1jgPG-
KUnkxn8r1OZCprWFC0x90430u5W  linkre kattintva érheti el. Amennyiben a programot
exe fajllal szeretné elinditani, akkor a ThesisQuest_exe.zip fajlt toltse le, csomagolja ki,
ellenkezd esetben a ThesisQuest.zip fajlal jarjon el hasonlé modon.

2.2.1. Program inditasa exe fajlal

A program elinditdsdhoz a ThesisQuest nevii mappaban taldlhatd run.exe fajlra az egér bal
gombjéval duplan kattintson.

2.2.2. Program elinditasa fejleszté6kornyezetbol

A programot egy python fejleszt6kornyezetben is futtathatja. Ez a Linux, tovabba az 10S
operacios rendszerrel rendelkezdk szamara is lehetdvé teszi a program futtatasat.

Amennyiben fejlesztokdrnyezet altal szeretné futtatni a programot, a Thonny
fejlesztokornyezet ajanlott a jaték futtatdsara. A Thonny-t letoltheti a https://thonny.org/
weboldalrél, majd az oldalon talalhato telepitési utmutatokkal, telepitheti a szoftvert. Ezek



https://drive.google.com/open?id=1jqPG-KUnkxn8r1OZCprWFC0x90430u5W&fbclid=IwAR3qrzqhC_KuzsDVYCmMBylWNDcQBxakPlxLChZKi1UyIi_FBGIbdk5VqhQ
https://drive.google.com/open?id=1jqPG-KUnkxn8r1OZCprWFC0x90430u5W&fbclid=IwAR3qrzqhC_KuzsDVYCmMBylWNDcQBxakPlxLChZKi1UyIi_FBGIbdk5VqhQ
https://thonny.org/

utan a https://www.pygame.org/wiki/GettingStarted oldalon talalhato utmutatdval installalja
a Pygame multimédiéas kdnyvtarat.

B Command Prompt - pip inst

Microsoft Windows [Version 10.8.10586]
(c) 2016 Microsoft Corporation. All rights reserved.

C:\Users\ProgrammingKnowledge>python --version

Python 3.7.4
C:\Users\Programmingknowledge>pip --version
pip 19.0.3 from c:\python\python37\1lib\site-packages\pip (python 3.7)

C:\Users\ProgrammingKknowledge>pip install pygame
Collecting pygame
Downloading https://files.pythonhosted.org/packages/ed/56/b63ab3724acff69f4080e54c4bc5f55d1fbdeebl19b92b70acf45e8

8a5908/pygame-1.9.6-cp37-cp37m-win_kmde4.whl (4.3MB)
3% | | 143kB 149kB/s eta 9:00:28

Windows 10 operdacios rendszer esetében a Pygame installdldsa

A telepitést kovetden, ha a Thonny-t megnyitja, majd abbol megnyitja a ThesisQuest mappa
run.py fajljat, majd az F5 billentyiit lenyomja, a program elindul.

2.3. Fomenii

A program inditasakor megnyilik egy ablak, amelyben rogton a jaték fomentijét lathatjuk.
Feliil lathato a jaték ikonja, valamit mellette a cimsorban a program neve. Alul a fémeniiben
talalhato ismét a jaték cime, valamint harom gomb, melyekre az egérrel kattintva lesznek
elérhetok az adott funkciok, illetve mentipontok:

e Start
e High Scores
e Exit



https://www.pygame.org/wiki/GettingStarted

{ Thesis Quest - O >

2.3.1. Start gomb

A start gombra vald kattintdssal a program a jaték inditasat fogja végrehajtani, de ezt
megeldzéen el6szor a felhasznalonak egy maximum 8 karakter hosszasagi nevet kell
megadnia, mellyel felkeriilhet a dics6séglistara, a megoldott kiildetéseinek szamaval egyiitt.

& Thesis Quest — O X

A jatékosnév megaddsidhoz eldszor bele kell kattintani a név megadésara szolgalo négyzetbe
az egérrel. Akkor tud bele irni, ha a négyzet kerete vilagosrodl sotét szintire valtozik



& Thesis Quest — [m} x

A felhasznalonév megadasa utan ismét egy START nevezetli gombra kattintva, a jaték
immar ténylegesen elindul.

2.3.2. High Scores gomb

A HIGH SCORE gombra kattintva megtekintheti a jatékkal jatszottak dicsOséglistajat. A
lista tartalmazza a jaték kezdete eldtt megadott felhasznaloneveket, illetve a jaték soran
elvégzett kiildetések szamat.

& Thesis Quest - X




2.3.3. Exit gomb

Az EXIT gombra kattintva kiléphet a programbol.

2.4. A jaték

A jaték elindulasakor az ablak fels6 részén kap helyet maga a jatéktér, alul pedig egy altalam
,szOovegdoboz” néven futd rész, mely a jaték soran kiirja a jatékban helyet kapo
parbeszédeket ¢és egyéb szovegeket.

£ Thesis Quest - X

2.4.1. Jatéktér

A jatéktér egy iskolanak ad otthont, melyben kiilonb6z6 helyiségek vannak, mindegyikhez
egy - egy NJK (nem jatszhatd karakter). Mindegyik NJK a maga helyiségénél all, ezzel
reprezentalva azt is, hogy hol kell megcsinalni az adott kiildetéseket.

10



2.4.2 Szovegdoboz

A szdvegdobozban jelenik meg minden, amit az NJK-ek mondanak, illetve a kiildetésekhez
tartozo targyak szovegei, ha a jatékos elég kozel van az NJK-hoz, illetve a targyhoz

& Thesis Quest - 1.7.5 version - E X |

Amelyik borju atfér a kapu alatt,
maga esik bele.

11



2.4.3. Iranyitas

A jatékost a billentylizeten talalhatd nyil gombokkal lehet iranyitani. A karakter az adott
billentyli lenyomasaval, az ahhoz megfelel6 irdnyba fog elmozdulni. A jaték menete alatt
mas gombok hasznalatara vagy az egérre nincs sziikség. A karakter csak egyetlen egy
tempoban tud haladni.

P <|a =>F

<A >

2.4.4. Kiildetések és Nem Jatszhato Karakterek

A jatékban ot kiildetés van, ezeket csak egy adott sorrendben lehet elvégezni, ezaltal csak
akkor valik elérhetévé a kovetkezd kiildetés, ha az el6z6t mar teljesitette a jatékos. A
kiildetések alatt az NJK-k elmondjak a feladatot, melyet a karakternek teljesitenie kell, hogy
leadhatja a zarodolgozatat. A jaték soran négy normalis kiildetés van, az 6todik, egyben
utolso kiildetés akkor valik aktivva, ha a jatékosnak sikeriil az 6sszes kiildetést megcsinalnia.
Itt a zarodolgozatot kell leadni.

A kiildetések elvégzéséhez a karakternek megfeleld tavolsagra kell lennie az NJK-t6l,
valamint a targyaktol, hogy haladjon a kiildetésekkel, és megjelenitse a hozzajuk tartozo
szoveget. Azok az NJK-k, akiknek a kiildetése nem aktiv, vagy mar elkésziilt, jelezni fogjak,
hogy a jelenleg aktiv kiildetést csinalja.

A kiildetések miikodése rendkiviil egyszerii. A karakter a soron kovetkez6 NJK-val kell
beszélnie, aktivalj a kiildetést, majd, ha megfeleld targy is megjeleniti a szovegét, akkor mar
csak vissza kell menni az adott NJK-hoz, hogy befejezze a kiildetést.

S - R ¢

1. NJK 2. NJK 3. NJK 4. NJK 5. NJK

2.4.5. Vége képernyo

Ha sikeriil az 0sszes kiildetés, akkor a jatéknak vége, a felhasznald nyert, majd megjelenik a
vége képernyd. Itt taladlhato egy felirat, mely szerint a jatékos nyert, valamit egy EXIT
felirata gomb, ami a fémeniiben 1évohoz hasonldéan miikodik, tehat ha az egérrel rakattint a
felhasznal6, akkor kilép a programbol.

12



& Thesis Quest — ®

You Won!

Exit

2.5. Dicsoségtabla

A dicsOsagtablat a fomeniiben a HIGH SCORES gombra kattintva valik elérhetdvé. Az ablak
tetején helyezkedik el a cim szoveg, alatt pedig maga a dicsdségtabla, amely tartalmazza
azoknak a felhasznaloknak a nevét, valamint teljesitett kiildetéseinek szamat rangsorolva. A
dicsOségtabla a harom legjobb jatékos adatait tartalmazza, amennyiben ennél kevesebb jatkos
jatszott, a legjobb kettd, egy jatékos eredményeit mutatja, vagy egyet se, ha még egy jatékos
se ért el eredményt.

& Thesis Quest - *

High Score

lecso 3
tome Yy
laci Yy

13



3. Fejlesztoi dokumentacio

3.1. Fejlesztoi kornyezet
Python 3.8.0 A programomat Python

nyelven irtam

Egy multimédias
Pygame konyvtar a Pythonhoz.
A fejlesztdi kornyezet,
IDLE amiben irtam a
programot

Egy ingyenes
képszerkeszto szoftver,
amit a programomban
Paint 1év6 képek és egyéb
grafikus elemek
szerkesztéséhez,
rajzolasdhoz hasznaltam

Egy képszerkesztd
szoftver, amit szintén a
Adobe Photoshop 2020  képek és egyéb grafikus
elemek szerkesztéséhez,
rajzolasdhoz hasznaltam

3.2. Fajlok, osztalyok, foprogramok, alprogramok, valtozok

A jaték tobb f34jl altal miikodik. A fajlokban 1évo osztalyok, f6- és alprogramok egymasba
importalasa lehetdveé teszi a jaték zavartalan mitkodését, mikdzben elszeparalodnak az
egyes részek.

14



play_class.py

=> main mem.py :> name. py : game py

npcl.py

:> high_score py

npc2.py

npe3.py

npcd py

G = @ <«

npe5.py

hitbox.py

textbox.py

g5-pY

A

3.2.1. run.py

A run f3jl hasznalatat és annak Gtletét egy internetes tutorialvideo-bol vettem, és a jaték
GitHubra feloltott valtozatat hasznaltam fel, és azt alakitottam kicsit.

https://github.com/techwithtim/Tower-Defense-Game/blob/master/run.py

A run.py a jaték alapkove, amelyben inicializalodik a screen nevii valtozo, azaz az ablak,
amelyet az 6sszes tobbi osztalyba fel lesz hasznalva, tovabba itt allitdédik be a program
ikonképe, és az ablakban megjelend cim, igy a tovabbiakban ezeket sem kell beallitani.

Az alapvetd inicializalasok utan a menu almappabol a main_menu.py fajlbol beimportalja
a MainMenu osztalyt, azt main_menu néven inicializalja, oda adja neki a screen valtozot,
végiil futtatja az osztaly run nevii programjat.

pygames

__mame == " main ":
pygame.init ()

screen = pygame.display.set mode ( (500, 500}))
pygame.display.set_caption ("Thesis Qu

Juest™)

iconpic = pygame.image.load('icon.png'})
pygame.display.set_icon (iconpic)

menu.main menu MainMenu

main menu = MainMenu(screen)
main menu.run()

15


https://github.com/techwithtim/Tower-Defense-Game/blob/master/run.py

3.2.2. main_menu.py

A run.py futtatdsa meghivja a main_menu.py fajlt, amelyben a jaték fomeniijének részei
talalhatoak: egy MainMenu nevii osztaly, amiben inicializalodnak a MainMenuben hasznalt
valtozok. Ezek a valtozok az ablak szélessége (self.width), magassaga (self.height), a
képernyon megjelend hattérkép (self.bg), valamint cim (self.title), a gombokhoz tartozé
képek(self.start, button, self.hs_button, exit_button), négyzetek (self.button_s,
self.button_hs, self.button_e), végiil maga a képerny6 (screen), amely a run.py fajlban lett
korabban inicializalva, de a MainMenu meghivasakor ezt tovabb adta.

MainMenu:
_ init__ (self,screen):

self.width = 500

gself.height = 500

self.citle = pygame.image.load ("menu/cicl
self.start_button = pygame.image.load("”
self.hs_button = pygame.image.load("m
self.exit button = pygame.image.load|("msn
self.b width = 100 # b = button

self.b _height = 50

self.bg = pygame.image.load("menu/main menu_bg.png”)

self.screen = screen

# % = ablak szélességénck fele - a go szélességének fele (kdzépen) vy = szintén kdzép, w, h 100x50

self.button s = pygame.Rect(self.widch/2 - self.b_widch/2, self.height/2 - self.b height/2, self.b widch, self.b_height)

self.button_hs = pygame.Rect (self.width/2 - self.k:_widt'n.fz, self.button_s[1l] + &3, self.b width, self.b_height)
self.button e = pyvgame . Rect (self.width/2 - self.b_widt,':u’Z, self.button_hs[1l] + 653, self.b_width, self.b_height)

A run a fémeniihoz tartoz6 féprogram, amelyben egy végtelen ciklus van, amely addig
megy, amig a felhasznald ki nem 1ép a programbol, akkor a while run, run nevii logikai
valtozoja HAMIS értéket vesz fel, igy nem fut tovabb a ciklus.

run (self):
run =
run:
event pygame.eventc.getc () :
event.type == pygame.QUIT:
run =

A Draw egy olyan alprogram, amelyben felsorolodnak a képernydre kirajzolando képek,
szovegek, egyéb sikidomok, mint példaul a gombokhoz hasznalatos négyzetek. Ennek végén
talalhato a pygame.display.update nevii parancs, mely frissiti a képerny6t, ezzel megjelenitve a
képeket. Ezeket a run programban meghivva lehet latni.

Draw(self) :

self.screen.blit(self.bg, (0,0))

self.screen.blitc(self.title, (self.width / 2 - 400 / 2, 100))
self.screen.blit (self.start _button, (self.button s[0],self.button s[1]))
self.screen.blit (self.hs button, (self.button hs[0],self.button _hs[1]}))
self.screen.blit (self.exit button, (self.button e[0],self.button _e[l]})

pygame . displav.update ()

16



3.2.3. name.py

A MainMenu osztaly run programjaban van egy eventhez kotott egérlenyomas, mely
meghivja a game almappa name.py fajl Main nevii osztalyat és annak Gsszes eljarasat.

A Main osztalyban inicializalédik a képernyd(screen), annak szélessége(width),
magassaga(height), az inputboxhoz tartozd6 szinek, egy, amikor aktiv az
inputbox(color_active) és egy, amikor inaktiv(color_inactive). A képerny6 hattere(bg), a
cim(title), egy START gomb képe(start_button), és a hozza tartozé négyzet(button_s), és
végiil egy betltipus(font).

Main:
_ init  (self, screen):
self.screen = screen
self.width = 500
self.height = 500
self.color_inactive = (158, 218, 210)
self.color_active = (115, 202 g
self.font = pygame.font.Font(
self.bg = pygame.image.load("n
self.title = pygame.image.load ("
self.start_button = pygame.image.load
self.button_s = pygame.Rect (self.widtk

')
)

100/2, self.height/2 + 50, 100, 50)

self.input_box = InputBox (self.width/2 - 150/2, self.height/2 - 60, 150, 50, self.font, self.color_active, self.color_ inactive, self.screen)

A Main osztaly mellett helyet kapott még egy osztaly, aminek a neve InputBox, ebben
inicializalddik, és hatarozodik meg az az inputbox, amibe a felhasznaldé megadj a nevét. Itt
meg lett hatarozva egy négyzet(textbox), a képernyd(screen), az aktiv- és inaktiv szinek, a
betlitipus, egy text nevl iires string, €s egy txt surface, amely egy lerenderelt szoveg az
adott betlitipussal, és egy active logikai valtoz6, ami meghatarozza, hogy az inputbox akiv
e, tehat a felhasznalo tud bele irni, vagy sem.

InputBox:

__init  (self, x, ¥, W, h, font, color_active, color_ inactive, screen):
self.textbox = pygame.Rect (X, v, W, h)

self.font = font

gelf.color active = color _actiwve

gelf.color_inactive = color inactive

self.screen = screen

self.color = self.color inactive

self.text = ""

self.txt_surface = self.font.render(self.text, , (0,0,0}))

T E e i S ——— —

A Handle_event alprogram kezeli az inputboxba a szdvegbevitelt. A Draw alprogram
rajzolj a ki az inputboxot és a rerenderelt szoveget.

A Main run programjaban van egy végtelen ciklus, ahol a fémeniih6z hasonléan kezeli a
gomb miikddését, de csak akkor nyomhat ré a felhasznald, ha a felhasznalonevet tartalmazo
text valtozo nem iires. Ekkor a game.py f4j1 Game nevi osztalyat inicializalja, és megadja
neki a screen, és az InputBox text valtozojat, azaz a jatékos nevét. Tovabba itt hivodik meg
a Main Draw programja, és az InputBox alprogramjai.

3.2.4. game.py

A game.py fajlban van a Game osztaly, ahol inicializalodik a jatékhoz sziikséges valtozok
€s a tobbi osztaly, amelyek sziikségesek a jaték miikodéséhez. A képernyd(screen), annak
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szélessége(width), magassaga(height), a jatékon beliil hasznalt betlitipus(font), az
ora(clock), egy logikai valtozo, mely a karakter mozgasaval és fizikajaban kap
szerepet(collide), egy int valtozo, ami a teljesitett kiildetéseket szamolja(score), és egy
olyan logikai valtozo, ami azt vizsgalja, hogy a jatékos megnyerte e a jatékot vagy
sem(win). Ezek alatt jonnek a beimportalt osztalyok inicializalasa, hogy fel lehessen ¢ket
hasznalni, a Player(player), a HitBox(hitbox), a Textbox(textbox), NPC1(npcl),
NPC2(npc2), NPC3(npc3), NPC4(npc4), NPC5(npc5).

Game:
_ init__ (self,screen, text):
self.width = 500
gelf.height = 500
self.bg = pygame.image.load ("gams/background.png™)
self.screen = screen
self.font = pygame.font.Font ('font/press_start_Zp/PressStartZP.ttf', 14)
self.clock = pygame.time.Clock(
self.collide =

self.score = 0
self.name = text

self.win =

# class inicializaléas

self.playver = Player (self.widch/2 - 15, 350 - 32 - 5, 32, 32) # x v width height
self.hitbox = HitBox(self.player, self.screen, self.collide

self.textbox = Textbox (0, 350, 500, 150, self.screen)

self.npcl = NPC1 (168, 316, 25, 32, self.font, self.player, self.screen)

self.npc2 = WNPC2Z (293, 275, 25, 32, self.font, self.player, self.screen, self.npcl)
self.npc3 = WPC3 (293, 141, 25, 32, self.font, self.player, self.screen, self.npci)
self.npcd4 = NPC4 (151, 88, 25, 32, self.font, self.player, self.screen, self.npc3)
self.npcs = NPCE (223, 31, 25, 32, self.font, self.player, self.screen, self.npc3)

A run program meghivja az 6sszes olyan programot, amit felhasznal a jaték, a képernyore
rajzolas, a kiildetések, a teljesitett kiildetésének szaméanak szamoldsa, a karakter mozgésa
¢s fizikai hatasa a kornyezetére, valamint annak eldontése, hogy a jatékos megnyerte e a
jatékot, vagy sem.

A Draw-ban van felsorolva minden, amit ki kell rajzolni a képernyére, a hattérkép, a
karakter, a textbox a képerny6 aljara, az NJK-khoz tartozo kiirandé szovegek, végiil frissiti
a képernydt, hogy ezeket latni lehessen a program futtatasakor.

Draw(self):
gelf.screen.blit(self.bg, (0, 0O))
self.player.Draw(self.=screen)
gelf.hitbhox.Draw(self.=screen)
self.texthox.Draw(self.screen)

self.npcl.Draw(self.screen)
self.npc2.Draw(self.screen)
self.npc3.Draw(self.screen)
self.npcd.Draw(self.screen)
self.npcS.Draw(self.screen)

pyvgame.display.update ()

A Score alprogram szamolj a teljesitett kiildetések szamat. Ha egy kiildetés elkésziil, akkor
a score értéke valtozik, vagyis eggyel novekszik. Ha az utolsé kiildetést is teljesitette a
jatékos, akkor a win valtoz6 IGAZ értéket vesz fel.
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l=f Score(self): # a self.score += 1 re kvazi ordkre porgeti a széamokat
if self.npcl.done == True:
self.score = 1
$fprint (self.score)
if self.npc2.done == True:
self.score = 2
$fprint (self.score)
if self.npc3.done == True:
self.score = 3
$fprint (self.score)
if self.npcd.done == True:
self.score = 4
$fprint (self.score)
if self.npcS.done == True:
self.score = 5
self.win = True
# print(self.score)
A Win alprogram hivja meg a jaték vége képerny6jét. Ha a win IGAZ, akkor a game
almappabol a gg.py nevii fajl GG osztalyat beimportalja, inicialja azt gg néven, majd annak
foprogramjat, a run-t, futtatja, végiil frissiti a képernyot.

def Win(self):
if self.win == True:

gelf.Write ()

from game.gg import GG
gy = GG({self.screen, self.score, self.name)
gg.runi()

pygame.display.update

return self.score

A Write-ban fajlkezelés torténik. A game almappaba, ha nem 1étezik kreal, ha létezik
hozzafliz a scoreboard.txt nevii fajlhoz, melyet f néven hasznal a program a késGbbiekben.
A jatékosnevet, valamint a teljesitett kiildetések szamat irja bele a fajlba. A fajlba iras csak
a program bezardsakor, pontosabban kozvetleniil azeldtt torténik, kiillonben, ha a tébbi

alprogrammal egyiitt lenne meghivva, akkor minden egyes lefutaskor/frissitéskor
belekeriilne a jatékos neve.

def Write(self):

with open ('game/scoreboard.txt', 'a') as f£:
'

f.write(self.name + ';'" + str(self.score) + "\o")

for event in pygame.event.get():
if event.type = pygame.QUIT:
self.Write()
run = False

3.2.5. player_class.py

A Player osztalyban vannak a karakterhez tartozd valtozok, az X, Y, szélesség(width),
magassag(height), a jatékos mozgasi sebessége(vel), iranyokat jelold logikai valtozok (left,
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right, up, down), egy int tipusu valtozo, ami az animaciokat szamolja (walking), egy olyan
logikai valtozo, ami azt nézni, hogy a karakter egyhelyben all e, vagy mozog(standing), a
karakterhez tartozo hitbox, ami egy négyzet, és végil négy lista, amelyek a négy irany
szerint kiiloniti el a karakter animacidihoz tartozo képeket.

A Draw alprogram kezeli a jatékos animaciojat, amely a jatékon beliil megjelenik.

Player (object) :
__inic__ (self,x,y,width, height):
gelf.x = x
self.y = y
self.width = width
self.height = height
self.vel = 2
self.left =
self.right =
self.up =
self.down =
self.walking = 0
self.standing =
self.hitbox = pygame.Rect(self.x + 5, self.y + 20, 15, 10) # ® v width height (& hitbox direkt a lehetd legkisebb)

self.WalkLeft = [pygame.image.load('pl
self.WalkRight = [pygame.image.load
self.WalkUp = [pygame.image.load('p
self.WalkDown = [pygame.image.load (

3.2.6. npcl.py, npc2.py, npc3.py, hpca.py, npcs.py

Az 0sszes NJK-nek kiilon fajlban van személyre szabottan osztaly, NPC plusz a hozzajuk
rendelt sorszam néven(NPC1, NPC2, NPC3, NPC4, NPC5). Az els6 négynél azonosak a
valtozok is, csak értékekben térhetnek el, az 6todik picit eltérd, hiszen az akkor lesz aktiv,
ha az Osszes korabbi kiildetés kész van, igy vele elég egyszer beszélni, nem kell az

el6z6khez hasonloan egy targyat megkeresni, csupan leadni az elvégzett kiildetést.

'), pygame.image.load(’
1g'), pygame.image.load(
, Pygame.image.load(
'), pygame.image.load(’

pygame.image.load ("'
o'}, pygame.image.loa
, Pvgame.image.load('
'), pvgame.image.load('p

Mindegyikben van egy X, y, egy screen, egy x és y pont a textboxban(th_x, tb_y), egy
szélesség(width), egy magassag(height), a betiitipus(font), egy activeline nevii iires string
valtozo, egy npc_count nevil integer, a karakter hitboxa(hitbox), egy lines nevii listaban az
adott karakter szovegei, a kiildetésekhez tartozo targy hitboxa(item), a targy
szovege(itemline), a kiildetés aktivsagat jelz6 logikai valtozo(active), az targy aktivsagat -
(itemactive), a kiildetés elkésziiltségét(done) jelz6 logikai valtozok, valamint egy, ami azt
jelzi, hogy a targy meg van e(itemfound). Az NPC1 osztalyt kivéve, van még egy valtozo a
tobbi osztalyban. Az elétte levd NJIK osztalyat beimportalja, a done valtozo miatt.

NPC1 (object): # Lecso
_ initc__ (self, x, ¥y, width, height, font , player, screen):

self.x = =

self.v = v

self.screen = screen
self.th x = 20 # textbox x
self.th_y = 370 # textbox vy
self.width = width
self.height = height

self.font = font

self.activeline = ""

self.player = player

gelf.npc count = 0

self.hitbox = pygame.Rect(self.x, self.y, self.width, self.height) # hitbhox: x v w h

self.lines = [self.font.render('Lecsc guest line', , (0, O, 0)),
gelf.font.render ("Lecso o line', , 0, 0, 0))1

self.item = pygame.Rect (18, 306, 24, 13) # h h

self.itemline = self.font.render ("Lecsc item line", , (0, 0O, 0O)
self.active =

self.itemactive = # akkor lesz true ha a npc_count >=1
self.done = # nincs kész a kildetés

self.itemfound = # meg van € talalva az item

Az 6todik NJK kicsit masképp miikodik, mint a tébbi. Itt nincs szilikség kiildetés béli
targyhoz, se ahhoz tartozo egyéb valtozokra, a szovege is kevesebb.

20



-la=s NPCS(okhiect): # Teacher
def  init  (self, x, vy, width, height, font , player, screen, npcd):
self.x = =
self.y = vy
self.screen = screen
self.tbh x = 20 # texthox x
self.tb v = 370 # texthox v
self.width = width
self.height = height
self.font = font
self.activeline = ""
self.player = player
self.npc count = 0
self.hitbhox = pygame.Rect (self.x, self.y, self.width, self.height) # hithox: x v w h
self.lines = [self.font.rendexr('T =y rue, (0, 0, Q)),
e', Trues, (0, 0, 0))1]

self.active
self.done = Fs
self.npcd =

3.2.7. hitbox.py

A hitbox.py fajlban van a HitBox osztaly. A hitboxok a jatékban fontos helyet foglalnak el,
mivel ezek altal lesz fizika a jatékban. Az osztaly hasznalj a Player osztalyt(player), a
collide valtozot a Game osztalybol, valamint a screent. Van egy hitboxes nevi lista, ami
tartalmazza a jatéktérben talalhatd 0sszes hitboxot.

A Collide program a karakter hitboxa és a hitboxes lista elemeit felhasznalva eldonti, hogy
a collide mikor IGAZ, és ezt az IGAZ, vagy éppen HAMIS értéket felhasznalva torténik
meg a jatékos mozgasa a Moving programban.

class HitBox: # was npc class

def _ init_ (self, player, screen, collide): # playeren + itemen kiviil minden mas hitbox

self.player = player

self.collide = collide

self.screen = screen

#self.hitbox = pygame.Rect(x, v, width, height)

self.hitboxes = [pygame.Rect (82, 72, 32, 14), %0
pygame.Rect (10, 72, 32, 14), #1
pygame.Rect (10, 122, 32, 14), #2
pygame.Rect (82, 122, 32, 14), #3
pygame.Rect (357, €5, 32, 14), #4
pygame.Rect (357, 118, 32, 14), #5
pygame.Rect (437, 118, 32, 14), #6
pygame.Rect (437, €5, 32, 14), #7
pygame.Rect (€7, 42, 32, 14), #=2
pygame.Rect (388, 35, 32, 14), 9
pygame.Rect (18, 258, 32, 14), #10
pygame.Rect (18, 307, 32, 14), #11
pygame.Rect (110, 258, 32, 14), #12
pygame.Rect (110, 307, 32, 14), #13
pygame.Rect (390, 228, 32, 14), #1
pygame.Rect (355, 263, 32, 14), #1
pygame.Rect (355, 311, 32, 14), #1&
pygame.Rect (437, 263, 32, 14), #17
pygame.Rect (437, 311, 32, 14), #1f
pygame.Rect (67, 229, 32, 14),
pygame.Rect (175, 0, 15, 100),
pygame.Rect (292, 0, 15, 100), #
pygames.Rect (175, 172, 15, 120), #22
pygame.Rect (292, 172, 15, 120), #23
pygame.Rect (0, 172, 180, €0), #24
pygame.Rect (292, 172, 210, €0), #25
pygame.Rect (0, 30, 500, 10), #26
pygams.Rect (407, 50, 15, 18),
pygame.Rect (308, 37, 15, 18)] #28
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3.2.8. gg.py

A GG osztalyban az alapvet6 adatok, hasonldan a korabbiakhoz lesznek megadva,
képernyd(screen), magassag(height), szélesség(width), egy exit gomb képe(button) és a
hozza tartozo négyzet(b_hitbox), egy hattérkép(bg), és végiil egy cim képe (title)

A Draw alprogram kirajzoltatja a hattérképet, a cimet, a gomb képét és négyzetét, amit a
run meghiv, és a gombot hasznalhatova teszi.

GG():

__init_ (s3elf, screen):

self.screen = screen

self.width = 500

self.height = 500

self.title = pygame.image.load('game/won.png')

self.button = pygame.image.load ("men = png”

self.b _hitbox = pyvgame . Rect (self.width/2 - 10072, 400, 100, 50)
self.bg = pygame.image.load ("menu/main menu bg.png”

3.2.9. high_score.py

A high score.py fajlban van a HighScore osztaly, amely tartalmazza a screen valtozot, a
képerny6 magassagat(height), szélességét(width), a betiitipust(font), a hattérképet(bg), egy
top nevt iires listat. Tovabba hat darab iires string valtozo, a top harom jatékos nevének és
pontszamanak, tovabba mindegyiknek egy képernyodre kiirathato valtozataik.

A run alprogram meghivja a Draw és a Read alprogramokat. A Draw alprogram kirajzoltat
minden a képernydre, A Read alprogramban torténik a fajlbol olvasas, €s a dicsOséglista

mukodése.

HighScore():
_ init__ (self, screen):
self.screen = screen
self.width = 500
self.height = 500
self.font = pygame.font.Font ('font/wash your hand/Wash Your Hand
self.title = pygame.image.load("”
self.bg = pygame.image.load ("msnu/m
self.top = []

self.elso _pont = "'

self.e pont = self.font.render(self.elso_pont, , (0,0,0)
self.elso nev = "'
self.e nev = self.font.render(self.elso_nev, , (0,0,0)

self.masodik pont = "'

self.m pont = self.font.render(self.mascdik pont, , (0,0,0)
self.masodik nev = "'
self.m nev = self.font.render (self.masodik nev, , (0,0,0)

self.harmadik pont = "'

self.h pont = self.font.render(self.harmadik pont, , (0,0,0)
self.harmadik nev = "'
self.h nev = self.font.render(self.harmadik nev, , (0,0,0)
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3.3. Fontosabb kodrészletek
3.3.1.Gombok

A gombok miikddést a kovetkezo linken talalhato oldalrol vettem, és felhasznaltam.
https://stackoverflow.com/questions/46390231/how-to-create-a-text-input-box-with-

pygame

A programon beliil tobb gomb is helyet kapott, melyekre az egérrel kattintva elérhetdek
lesznek az adott funkciok. Ezek miikodése megegyezik. Az egér bal gombjanak
lenyomasakor a kurzor x és y koordinataja az adott gomb x, y koordinatajara, ugyanakkora
sz¢lességiire és magassagura rajzolt négyzeten beliil van, akkor a megadott esemény
torténik: példadul kilép a program, lathatjuk a dicsdséglistat, vagy elindithatjuk a jatékot.

run:

event pygame.event.get () :
event.type == pygame.QUIT:
run =

event.type = pygame .MOUSEBUTTOCHNDOWH :
self.button s.collidepoint (event.pos):
name = Main(self.screen)
name .run )

self.button hs.collidepoint (event.pos) :
hs = HighScore (self.screen)
hs.run()

self.button e.collidepoint (event.pos):
run =

3.3.2. Felhasznalénév input

A felhasznalonév inputboxanak miikodését a kovetkezé linken talaltam, és azt alkalmaztam.
https://stackoverflow.com/questions/46390231/how-to-create-a-text-input-box-with-
ame

A fémeniiben a START gombra kattintds meghivja a name.py fajl féprogramjat. A
felhasznalonév megadasahoz egy kiilon osztalyt hasznaltam, azon beliil is kettd eljarast. Az
elsdben, ha az egérrel az elére megrajzolt inputboxba kattintunk, akkor az aktiv allapotba
kertil, ezt a szegély szinének megvaltozasa jelzi a felhasznalonak. Alaphelyzetben az
inputbox nem aktiv ezért, ha belekattintunk aktiv lesz, viszont kdvetkezd kattintdsra ismét
inaktiv lesz. Amennyiben az inputbox aktiv allapotban van, akkor a felhasznald
alfanumerikus, valamint numerikus karaktereket vihet be, a megfeleld billentyii
lenyomasaval. A text nevii valtozd kezdetben {ires string tipust valtoz6, amelyhez a
lenyomott billentyti karaktere hozzaadodik. A BACKSPACE/ TORLES billentytivel a text
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valtozoban 1évo karakterek torlddnek a végérdl kezdédden. Amennyiben a szoveg hosszabb
8 karakternél, a legutolso karakter torlddik. A txt_surface tjrarendereli a textet, amit a
masodik eljarasban kiirddik grafikusan a képernydre, hogy a felhasznal6 lathassa a begépelt
felhasznalonevet és annak jelenlegi allapotat, €s az inputboxot is megrajzolja.
Handle_event (self, event):
event.type = pygame.MOUSEBUTTONDOWH :
self.texthbox.collidepoint (event.pos)
self.active = self.active
self.active =
self.color = self.color active self.active self.color inactive
event.type = pygame.KEYDOWHN:
self.active:
event.key == pygame.K BACKSPACE:
self.text = self.tcextc[:-1]
self.text += event.unicode
len(self.tcexc) > 8@

self.text = self.tcextc[:-1]

self.txt_ surface = self.font.render(self.text, , W0, O, 0))

Draw(self,screen):

gelf.=screen.blit (self.cxt_surface, (self.textbox.x+10, self.textbox.y+10))
pygame.draw.rect (self.screen, self.coloxr, self.textbox, 4)

3.3.3. Karakter mozgasa, animacidja

A karakter animacojanak kialakitasat, és annak a mozgésban 1évé miikddését a kovetkezo
linken talalhat6 oldalrdl vettem, és felhasznaltam.
https://techwithtim.net/tutorials/game-development-with-python/pygame-tutorial/pygame-
animation/

A karakter mozgasanak animacioja a Player osztalyhoz tartoz6 Draw alprogramban megy
végre. Az osztaly inicalizalasakor a WalkLeft, WalkRight, WalkUp, WalkDown listakban
betoltddnek az adott irdnyhoz tartozo képek az allo, egyik 1ab, masik 14b sorrendben.

Ha a walking + 1 nagyobb egyenl6 kilencnél, akkor a walking nullara allitodik, ezzel
egyfajta felso hatarértéket szabva. a kilences szamot elosztva az egyiranyban felhasznalhato
képek szamaval, ami harom, harmat kapunk, ennyivel kell majd elosztani a walkingot, igy
ennyiszer fog mutatni képet 1 animéci6 alatt, 1ényegében ez a valtozd szamolja az
animaciok szamat.

Ezalatt kovetkezik a karakter igazi ,,animélésa”. Ha a karakter nem 4ll, azaz mozgasban
van, és az adott iranyhoz tartozé logikai valtozo értéke IGAZ, akkor az azonos irdnyhoz
tartozo lista elemit rajzolja ki, a fentebb emlitett modszerrel, vagyis a walking harommal
vald osztasaval biztositva lesz, hogy egy kép haromszor lathatd minden animaciokor.
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Ha a karakter nem mozog, vagyis all, hogy abba az irdnyba alljon arccal elére, ahogy
megallt, ismét az irdnyokat megado logikai valtozok hatdrozzak meg a lehetdségeket, és
minden irdny animacidjanak legelsé képét mutatjak, mivel az az all6 kép.

Ezek mellett sziikséges volt egy otodik alloképre, mivel enélkiil a jaték inditasakor a
karakter nem latszodna a legelsé6 mozgasig, mivel csak akkor mutatna képet, ha barmelyik
irany IGAZ. A jaték inditasakor a karakter nem mozog, igy az all6 képek kozott kell lennie,
ha semelyik iranyba se allt meg, mivel nem is ment azel6tt sehova. Ilyenkor a karakter lefele
néz0, allo képe jelenik meg.

Mivel a karakterrel egyiitt mozog a hitboxa, ezért minden egyes elmozdulaskor jra rajzolja
a hitboxot.

self.WalkLeft = [pygame.image.load('p , pygame.image.load ('t pygame. image.load (' 1
self.WalkRight = [pygame.image.load(’ )}, Pygame,.image.load( , bygame.image.load( 11
self.WalkUp = [pygame.image.load('p pygame.image.load(" pygame.image.load("

self.WalkDown — [pygame.images.load , pygeme.image.load , pygame.image.load(’

Draw(self, screen):
self.walking + 1 >= S:
self.walking = 0

(self.standing) : # ha nincs dllédsban a karakter (megy)
self.left: # bal
screen.blit (self.WalkLeft[self.walking // 3], (self.x,self.y))# leanimdlva megy a képeket egymésuténrakva x és v on

self.walking += 1
self.right: # jobb
screen.blit (self.WalkRight [self.walking // 3], (self.x,self.y))# leanimilva megy a képeket egymasutdnrakva x és y on
self.walking +=1
self.up: # fel
screen.blit (self.WalkUp[self.walking // 3], (self.x, self.y))# leanimilva megy a képeket egymésutanrakva x és v on
self.walking += 1
self.down: # le
screen.blit (self.WalkDown[self.walking // 3], (self.x, self.y)) # leanimilva megy a képeket egymédsuténrakva x &s v on
self.walking += 1
: # 411 - x v on a bal jobb fel le irdnyokba az adott iradnya Walk'stb' listén belil a [0]s kép az egvhelvben &lléds, azt fogja mutatni, abbs
self.left:
screen.blit (self.WalkLeft[0], (self.x, self.y))
self.right:
screen.blitc (self.WalkRight[0], (self.x, self.y))
self.up:
screen.blit (self.WalkUp[0], (self.x, self.y))
self.down:
screen.blit (self.WalkDown[0], (self.x, self.y))
screen.blit(self.WalkDown[0], (self.x, self.v))# sajét, hogvha egyik fele se van akkor szembe !!! enélkiil csak akkor jelenne meg a kare

self.hitbox = pygame.Rect(self.x + 5 , self.y + 20, 15, 10) #!

A karakter valodi mozgasa a HitBox osztaly Moving alprogramjaban torténik. Mivel a
palyatér tele van ,butorokkal” és ,,falakkal”, ezért nem lenne jo, ha a karakter ezeken a
fizika torvényeit meghazudtolva, atsétdlna. Az osztidly valtozoinak inicalizalasakor
meghatarozott hitboxes nevii listaban lett felsorolva a palyan talalhat6 dsszes elem hitboxa,
amelyeken nem kéne atsétalnia a karakternek. A Collide alprogramban lefut egy ciklus, ami
a hitboxes lista elemein megy végig. A hitbox alapvetéen egy négyzet, amelyet az adott
entitas koré rajzolnak. A colliderect parancs két négyzet atlapolasat vizsgalja, jelen esetben,
ha a karakter hitboxa beleiitkozik a jatéktéren elhelyezett barmelyik masik hitboxba, akkor
a collide valtozo IGAZ értéket vesz fel.

Collide (self):
item self.hitboxes:
self.player.hitbox.colliderect (item) :
self.collide =

A Moving alprogramban a keys lesz a lenyomott gomb. Ha a collide HAMIS értékii, akkor
az adott iranyt jelzé gomb (bal, jobb, f6l, le) van lenyomva, és az x és y tengely helyzetében
a maximum tavolsag nagyobb, mint a jatékos helyzete(X, y), plusz a sebessége (vel), akkor
ha balra akar menni, a jatékos x értéke egyenld lesz az x érték minusz sebességgel. A
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jobboldal esetében ez plusz lesz, mivel pythonban az x és y tengely nullés értéke a képernyd
bal fels6 sarka, igy balra és felfele csokken, lefele és jobbra né az érték. Ennek tudataban a
fol és le iranyok ugyanigy miikddnek, csak az y tengelyen. A karakter animacioja az ahhoz
tartozo irdnyokrdl elnevezett logikai valtozok allapotatol fiiggéen mennek végbe, ilyenkor
az adott iranyba IGAZ értéket vesznek fel, a tobbi HAMIS, valamint az egyhelyben allas
(standing). Ha all a karakter, akkor ennek forditottja torténik, valamint a walking érétke 0O

lesz Gjra, hogy megfelel6en mutassa az animéciokat, ha ujra elindul a karakter.

#self.collide = False
print (self.collide)

if keys[pygame.K_LEFT] and

gelf.player.x > self.player.vel @

#if keys[pygame.K LEFT] and self.collide == False:
gelf.player.x ——= self.player.vel

self.player.left = Trus

self.player.right =

self.player.up = Fa

self.player.down = False

self.player.standing = F

=1if keys[pygame.K RIGHT]

gelf.player.left
gelf.player.right
self.player.up = F
self.player.down

self.player.standing = Fal

elif keys[pygame.K UP] and

nd self.plaver.x < (500 - self.player.width) - self.plaver.wvel: #w_width
self.plaver.x += self.plaver.vel

self.player.y > self.player.wvel :

self.player.y —= self.player.vel

self.playver.left = False

gelf.player.right
gelf.player.up = T

gelf.player.down = False

self.player.standing = Fals

elif keys[pygame.K DOWN] and

self.player.y += self.player.vel

self.player.left = Fals

self.player.right =

self.player.up = F
self.player.down =

gelf.player.standing = F

$#zelf.player.leftc = False
$zelf.player.right = False
#zelf.plaver.up = False
$#zelf.player.down = False
self.player.standing = True
self.player.walking = 0

self.player.y < (350 - self.player.height) - self.player.wvel:

#w

height

(A kodreészletet két keprészietben tudtam itt megjeleniteni, ezért az eldgazasokban csuszasok
lehetnek, egyes részletek akar kétszer is szerepelhetnek)

Ha a collide IGAZ, vagyis a jatékos belemegy valamibe, akkor az adott iranyhoz képest
ellentétes iranyba fog elmozdulni, igy a karakter nem tud belesétalni a masik hitboxba,
hanem mindig visszamegy oda, ahol dsszeért a masik hitboxal.
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keys = pygame.key.get_pressed()

if self.collide == True:
print (self.collide)

if keys[pygame.K LEFT] and self.player.x > self.player.vel
self.player.x = self.player.x + self.player.wvel

self.player.
self.player.
self.player.
self.player.
self.player.standing =

self.collide = Fal

=1if keys[pygame.K RIGHT] and self.player.x < (500 - self.player.width) - self.player.vel: #w_width

self.player.x = self.player.x - self.player.vel

self.player.left
self.player.right
self.player.up =
self.player.down
self.player.standing =

self.collide = False

=1if keys[pygame.K UP] and self.player.y > self.player.vel
self.player.y = self.player.y + self.player.wvel

self.player.left =
self.player.right
self.player.up =
self.player.down
self.player.standing

=1if keys[pygame.K UP] and self.player.y > self.player.vel
self.player.y = self.player.y + self.player.wvel

self.player.left = F
gself.player.xright =
self.player.up =
self.player.down 1
self.player.standing lse

self.collide = Fa

keys[pygame .K_DOWH]
self.player.y = self.player.y — self.player.wvel

self.player.left =
self.player.right = F
self.player.up =
self.player.down
self.player.

gelf.collide =

self.collide
self.player.standing = Trus
self.player.walking = 0

] self.player.y < (350 - self.player.height) - self.player.wvel: #w_height

(A kodreészletet két képrészietben tudtam itt megjeleniteni, ezért az eldagazasokban csiszasok

lehetnek, egyes részletek akar kétszer is szerepelhetnek)
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3.3.4. Kiildetések és NJK-k

Minden Nem Jatszhaté Karakternek kiillon osztaly ¢és kiildetés lett meghatarozva,
Iényegében hasonlo, mégis egy kicsit eltéro modon. A legelsé és a legutolso kiildetés lett a
leginkdbb eltéro tartalmilag.

Alapvetben az egyes kiildetés aktiv, igy amikor a karakter odamegy hozza, és a hitboxaik
Osszeérnek, akkor az activeline alapbo6l a nullas indexii sz6veg, ami a kiildetést mondja el.
Ha a karakter hitboxa Osszeér az NJK hitboxaval, akkor kiirja az activeline-t, és az
npc_count érteke né eggyel. Ha mar egynél tobbszor beszélt vele a karakter, akkor az
itemactive IGAZ értekre valtozik, tehat a kiildetés targy elérhetdve valik a karakter szdmara.
Ha ez megtorténik, akkor, ha a jatékos hitboxa Osszeér a targyéval, akkor az itemline
kiirodik a képernyodre, és az itemfound IGAZ értéket vesz fel, tehat a karakter megtalalta a
keresett targyat. Ha megtalalta, akkor az activeline valt az egyes indexli szovegre, ami a
kiildetés végét jelzi, az npc_count értéke ismét nulla lesz. Ha ezt kovetden beszél a jatékos
az NJK-val, akkor az activeline uj szovegét irja ki, Ha beszélt vele, akkor a done valtozo
IGAZ értéket vesz fel, tehat a kiildetés kész van, az npc_count né egyel, valamint az active
FALSE értéket vesz fel, hiszen mar vége a kiildetésnek.

Ha a kiildetés nem aktiv, és a jatékos mégis beszélne az NJK-val, akkor a lines lista masodik
indexén 1év6 szoveg lesz az activeline, amiben arra kéri a jatékost, hogy csinaljon egy masik
kiildetést.

Cuest (self):

self.active == : # ha a guest aktiv toggled
self.activeline = self.lines[0] # akkor az activeline a guest line
gelf.player.hitbox.colliderect (self.hitbox): # ha collide ol az npc vel

gelf.screen.kblit (gelf.activeline, (self.th_x, self.tb_y)) # activelinet kiirja
self.npc count += 1 # szémolja hanyszor beszét az npc vel
gelf.npc_ count >= 1: # ha legalabb egyszer beszét vele

self.itemactive = # az item megtalalhatd a guesthez

zself.itemactive == : # ha megtalalhatd az item
self.player.hitbox.colliderect (self.item): # €5 ha collideol az itemmel
self.screen.blit (self.itemline, (self.thk x, self.th y)) $# kiirj az itemlinet

$zelf.itemcount += 1 # nidveli egyel hinyszor taldlta meg az itemet
gelf.itemfound = # alapbil ez egynek Szamit mar...
gelf.itemfound == : # ha megvan az item
self.activeline = self.lines[1l] # az aktivline a megvan az item line lesz
self.npc_count = 0
self.playver.hitbox.colliderect (self.hitbox): # €5 ha megvan az item €s collideol az npc vel

self.screen.blit (self.activeline, (self.tb x, self.tb y))
self.done =

self.npc_count += 1

self.active =

self.activeline = self.lines[1l]
self.plaver.hitbox.colliderect (self.hitbox): # ha collide ol az npc vel
self.screen.blit (self.activeline, (self.tb x, self.tb _y))

A masodik, harmadik, negyedik kiildetésnél annyi eltérés van, hogy csak akkor lesz aktiv,
ha az el6z0 kiildetés done valtozoja IGAZ.
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def Quest (=self):
if self.npc2.done == True:
self.active = True
if gself.active == True:
self.activeline = self.lines=s[0]
if self.player.hithux.cnlliderect(self.hitbnx]:I
self.npc _count += 1
if self.npc _count >= 1:
self.itemactive = True
if self.itemactive == True:
if self.player.hitbox.colliderect (self.item) :
self.screen.blit (self.itemline, (self.tb x, self.tb ¥))
self.itemfound = True
if self.itemfound == True:
self.activeline = self.lines[1]
self.npc _count = 0
if gself.plaver.hitbox.colliderect (self.hithox):
self.done = True
self.npc _count += 1
self.active = False

self.activeline = self.lines[2]

self.activeline = gelf.lines[2]

pygame . .display.update ()

def Draw(self, screen):
#pvogame .draw.rect (self.screen, (255,0,0), self.item, 1)
#pvogame .draw.rect (self.screen, (255,0,0), self.hitbox, 1)
if self.player.hitbhox.colliderect (self.hithox):
self.screen.kblit (self.activeline, (self.th =, self.th y))

Az 6todik kiildetésnél egyszeriibb a helyzet. Ha kész a negyedik kiildetés, akkor egyrészt
az Osszes kiildetés kész van, tehat az ¢ kiildetése is kész van, ami az, hogy minden kiildetést
végezzen el. Ha aktiv a kiildetése, akkor a nullas indexii szoveg egyben a kiildetés leadd
szOveg. Amint a jatékos karakter odamegy besz€lni vele, az activelinet kiirja, a kiildetés
elkésziil és tobbé nem aktiv. Amig nem lesz aktiv az 6 kiildetése, addig az dsszes kiildetés
elvégzésére biztatja a jatékost.

def Quest (self):
if self.npcd.done == True:

self.active = Tru

if self.active == True:
self.activeline = self.lines[0]
if self.player.hitbox.colliderect(self.hitbox):

self.done = True
self.active = False

self.activeline = self.lines[l]

pygame . display.update |

Minden NJK osztalydhoz tartozik tovabba
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3.3.5. Dicsoséglista

A dics6séglista egy fajlban tarolodik el, amit a Game osztaly Write alprogramja kezel. Ezt
a HighScore osztaly Read alprogramja olvassa. Egy matrix nevii kétdimenzios listaba a fajl
elemeit soronként beleirjuk. Igy a matrix nevii listiban lesznek listak, melyek egy
karakternevet és egy pontszamot tartalmaznak. Ezeket a strip-el megszabaditja a sorvégi \n-
tol, és a sorok elemeit a pontosvesszd karakter mentén valasztja szét, ezzel kétdimenziod
listat, azaz matrixot hozva létre. Ezek utdn a top nevil listdban rendezddnek az adatok
pontszam szerint, de mivel alapbol novekvo sorrendbe rakna Oket a sorted, ezért ezt meg
kell forditani, igy lesznek a legmagasabb pontszamok a lista elején. Ebbdl adodoan, a top 3
jatékos kiiratasdhoz az els6 harom listan beliili lista adatira van csak sziikség.

A hibak elkeriilése végett, ha nem volt még 3 név, akkor annyival kevesebb jatékost fog
megjeleniteni a dicsdségtabla, amennyiben még egyszer sem jatszott a felhaszndlo a
jatékkal, akkor a dicsdségtabla tires.

Bead(self):
open ('game/scoreboard.txt', 'r', encoding = 'uctf-8-sig'}) £:
matrix = [sor.strip(''n').split(':") s0r f]

self.top = sorted(matrix, reverse= )

len(matrix) >= 3:
self.elso_pont
self.elso_nev

= gself.top[0][0]

= gself.tcop[0][1]
self.masodik pont = self.top[l][0]
self.masodik nev = self.top[l][1]

self.harmadik_pont = self.top[2][0]
self.harmadik nev = self.top[2][1]

len(matrix) >= 2:
self.elso_pont = self.top[0][0]
self.elso_nev = self.top[0][1l]
self.masodik pont = self.top[l][0]
self.masodik nev = self.top[l][1]

self.harmadik_pont = "'
self.harmadik nev = ''
len(matrix) >= 1:
self.elso_pont = self.top[0][0]
self.elso_nev = self.top[0][1l]

self.masodik pont = ''
self.masodik_nev = "'

self.harmadik pont = "'
self.harmadik nev = ''

self.elso_pont
self.elso_nev

self.masodik _pont = ''

self.rr.asodik:nev = '

self.harmadik _pont = '’
self.harmadik nev = "'

self.=_pont = self.font.render(self.elso_pont, r (0,0,0))
self.e_nev = self.font.render(self.elso_nev, , (D,0,0))
self.m pont = self.font.render(self.masodik pont, , (0,0,0))
self.m nev = self.font.render(self.masodik nev, , (0,0,0))
self.h pont = self.font.render(self.harmadik pont, , 10,0,0))
gelf.h nev = szelf.font.render(self.harmadik nev, . (0,0,0))

(A kodrészletet két képrészletben tudtam itt megjeleniteni, ezért az eldgazdasokban csuszasok
lehetnek, egyes részletek akar kétszer is szerepelhetnek)
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3.4. Grafikus elemek és képek

A programomban felhasznalt képek egy része nem az én tulajdonomat képezik, én csupan
kivagtam darabokat, majd képszerkesztésre alkalmas szoftverrel/szoftverekkel atszineztem,
esetleg kisebb atalakitasokat vittem véghez.

3.4.1. Fomenii hattérkép

A fomenii hattérképéhez a jatéktér falanak szineit hasznaltam fel, mivel a zold kellemes és
vidam szin, tovabba a karakter ruhdja is hasonlé arnyalata. Miutan elkésziilt, csinaltam
n¢hany tervet, hogy fog kinézni a menii véglegesen is. A szinek a jatéktér falan 1évo két
z0ld arnyalatot hasznélja. Az alapja egy egyszinii hattér, amire a masik szinnel egy teli
felkort helyeztem el.

Scoreboard
Thesis Quest
$'S = Player Score Rank
ety Attila 5 1
U Tome 5 2
it Lecso Yy ]
Menii legelsé tervezet Menii tervezet Dicséséglista tervezet

3.4.2. Jatéktér kialakitasa

A jatéktér kialakitasa igényelte a rajzolt elemek kozil a legtobb idot. Minden faldarab,
padlodarab, NJK, és berendezés egyesével lett lerakva, a jatéktérre, mely sok atalakitason
esett at. A helyiségek ugy lettek kialakitva, hogy mindegyikhez tartozzon egy NJK, ¢€s
viszonylag konnyen tudjon mozogni a karakter. A jatéktér alapjait a klasszikus Paintel
csinaltam, a szinezéseket valamint a bttorokat Photoshoppal helyeztem el.

A jatékter kialakitasanak legelsd
fazisa

Padlo lerakasa Fal kinézete
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3.4.3. Szovegdoboz

A szovegdoboz otlete régi pixelgrafikus jatékok alapjan jutott eszembe, ezért szerettem
volna én is hasonl6 modszert alkalmazni.

500x 350 jatéktér

500x150 textbox

Jatékter és szovegdoboz tervek Szévegdoboz

3.4.4. Jatékos karakter

A jatékos karaktert egy tobb karaktert tartalmazo, internetrdl letoltott képbdl vagtam ki,
szineztem ki, majd a mozgasi allapotokat kivagtam. Photoshoppal eltdvolitottam a kép
hatterét, majd kisebb atdolgozasokat kdvetden a szineket is megvaltoztattam. Végiil az
animaci6 darabjait egyesével kivagtam 32x32 es méretre.

8¢9 99 99
8 e85 Ty 1)
333 $2P 999
BEE 2 fR¢ 2 Y&

3.4.5. Nem Jatékos Karakterek

A NJK-t a jatékos karakterhez hasonloan, a kordbban mar emlitett képrél vagtam ki,
véltoztattam a kinézetlikon, és daraboltam szét, melyekbdl csak a jobbra vagy balra nézd
képeket hasznaltam fel, az 6todik NJK estében szembdl lathatd a karakter. Ezeket a
jatékoskarakteréhez hasonldan szerkesztettem at.
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Az 5. NJK
Az 1. NJK rajzolds kézben Atrajzolas,
tisztitas elétt

Az 1. NJK teljes
mozgdsa

4.NJK alapozasa

3.5. Betiitipusok

A jatékban megjelend szovegek betiitipusait a https://www.dafont.com/ linken elérhetd
weboldalrdl toltottem le. Ezek a betlitipusok ingyenesen elérhetéek, valamint
felhasznalhatoak.

3.5.1. Meniiben felhasznalt betiitipus

A jatékon kiviil mindenhol, példdul a meniiben is ugyanazt a betiitipust hasznaltam, amit a
kovetkez6 linken lehet elérni:
https://www.dafont.com/wash-your-hand.font?psize=s&text=Exit

A betltipus a kovetkezOképpen néz ki:

Prodram

3.5.2 Jatékban felhasznalt betiitipus

A jatékon beliilre egy olyan betlitipust szerettem volna hasznalni, amely illik a
pixelgrafikus kornyezetbe. A betlitipus linkje:
https://www.dafont.com/press-start-2p.font

A betltipus kinézete:

Amelyik borju atfér a kapu alatt, maga esik bele.

Amelyik borju atfér a kapu alatt, maga esik bele.
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3.9. Tesztdokumentacio

A program szinte tokéletesen mukodik, hibatlizenetekre alapbol nincs ra sziikség, mivel a
gombokra kattintva valthat az ablakok kozott. A karakter mozgasa néhol nem mukdodik
tokéletesen a fizikai hatarokkal, hogyha collide kdzben a jatékos a vele ellentétes iranyba
mozogna ugy, hogy két ellentétes iranyu billentylit nyom le egyszerre €s az egyiket hirtelen
felengedi.

A jaték tesztelve lett tobb, informatikahoz szakmailag nem ért6 személyekkel, akiknek a jaték
tetszett, &m nehézségeik akadtak egy- egy ponton a jatek fizikdjaval. Ezen feliil pozitiv
visszajelzéseket kaptam a programomrol.

4. Fejlesztési lehetoségek

A jatékomba tobb fejlesztési lehetdség is eszembe jutott:

o A jatékosnév megadasakor lehetne kiillonb6z6 kinézetii karakterek koziil is
valasztani

e Nagyobb jatéktér, tobb palya, helyiség

e Tobb NJK, valamint tobb kiildetés

e Tobbfajta kiildetés

o Algjatszasi zenét lehetne rakni a jatékba

e A jaték fizikajanak szofisztikaltabb megvalositasa

5. Irodalomjegyzék

e https://www.pygame.org/docs/

e https://stackoverflow.com/

e https://www.dafont.com/

e https://pypi.org/project/auto-py-to-exe/ - exe konverter

e https://www.google.com/search?q=pok%C3%A9mon-+tileset&safe=strict&source=In
ms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwiGksSRwgLpAhV05aYKHX90CIsQ AU0AX
0ECASQAW&biw=1280&bih=586#imgrc=rkcOqlZhFS _gQM&imgdii=gdURQfY8
70ihlM — a jatéktér kialakitasaban hasznalt elemeket tartalmazo kép

e https://techwithtim.net/tutorials/game-development-with-python/pygame-
tutorial/pygame-animation/ - az animacio és annak mozgasba bevitele

e https://github.com/techwithtim/Tower-Defense-Game/blob/master/run.py - a run fajl
hasznalata

e https://www.spriters-resource.com/ds_dsi/pokemonblack2white2/sheet/48049/ - az
Osszes karakter alapjat tartalmazo kép

e https://stackoverflow.com/questions/46390231/how-to-create-a-text-input-box-with-
pygame - felhasznalénév inputboxa és a gomb miikddése
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https://techwithtim.net/tutorials/game-development-with-python/pygame-tutorial/pygame-animation/
https://techwithtim.net/tutorials/game-development-with-python/pygame-tutorial/pygame-animation/
https://github.com/techwithtim/Tower-Defense-Game/blob/master/run.py
https://www.spriters-resource.com/ds_dsi/pokemonblack2white2/sheet/48049/
https://stackoverflow.com/questions/46390231/how-to-create-a-text-input-box-with-pygame
https://stackoverflow.com/questions/46390231/how-to-create-a-text-input-box-with-pygame

6. Elérhetoségek

Amennyiben problémaja, esetleg javaslata lenne a programmal kapcsolatban, kérem a
rebmanfanny@gmail.com email cimen keressen meg.
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