A Multimédia gyakorlatra beadandé kotelezé program

A kotelez6 programot mindenkinek Macromedia Flash-ben kell beadni. A kabinetben
Flash 5-0s verzi6 van telepitve a Windows-os munkaallomésok tobbségén. A 30
napos proba verzid telepitdje a /pub/multimedia (P:/multimedia) alkonyvtarban
megtalalhato és elvihetd. Frissebb proba verzié a Macromedia honlapjardl t6ltheto le.

Beadando6 a kész program (egy vagy tobb SWF) és a teljes forrasa is (egy vagy tobb
FLA és esetleges kiils6 erdforrasok). Az Osszes beadando fajlt el kell helyezni egy
kiilon alkonyvtarban, melynek neve a hallgato nevével egyezik meg (ékezetek nélkiil)
és az egészet alkonyvtarastol kell betomoriteni ZIP tomoritéssel. A tomoritett
allomany neve is a hallgato nevével egyezik meg (plusz a kiterjesztés). Ha valaki ugy
érzi (tudja), hogy a neve nem egyértelmilien azonositja az, az egészitse ki az EHA
azonositojaval. A programot majus 2. ¢jfélig kell a gyakorlatvezetohdz eljuttatni
email-ben (til nagy méretli csomag esetén darabolva tobb {izenetben). Az email
lizenet targya tartalmazza a ,,multimédia kotelezO program” sort és a jaték nevét (1d.
lent), az iizenet torzse pedig a hallgatdé nevét, szakjat, EHA azonositojat, a
gyakorlatanak napjat, idépontjat és az elkészitett jaték nevét.

Mindenkinek (6nélléan) egy egyszerli jatékprogramot kell elkésziteni, amelyre kész
megvalositasok talalhatok a Weben és azok online jatszhatok is. A jaték szabalyai
onnan megismerhetok és tobbnyire a pontozasi rendszer is. Természetesen ezek csak
kiragadott példak és egy jatéknak tobbféle valtozata létezik, amibol valasztani lehet és
mindenki igazithat a paramétereken is (pl. jatéktér mérete, sebesség, hasznalt grafikai
elemek, elrendezés, pontozasi stratégia). Ezek a paraméterek, ha a készité ugy
gondolja, a jatékon belill megvaltoztathatok is lehetnek (pl. kiillonbdz6 nehézségi
szintek a méretek €s a sebesség fliggvényében).

Hogy kinek milyen jatékot kell elkésziteni, azt a tagozata és a vezetéknevének
kezdobetiii hatarozzak meg az alabbiak szerint.

Nappali tagozatos hallgatok vezetéknév kezdete szerinti csoportokban:
A-Gy Rocket Mania http://zone.msn.com/en/rocketmania/

H-Ki  Magic Vines  http://www.grab.com/games/g/magic_vines
Ko-S  Hexxagon http://www.miniclip.com/hexxagon.htm
Sz-Z Magic Balls http://www.miniclip.com/magic.htm

Levelez6 tagozatos hallgatok vezetéknév kezdete szerinti csoportokban:
A-K Virus3 http://www.gamelog.nl/Spelletjes Denk-Spellen Virus-3.html
M-Z Frendz  http://www.miniclip.com/frendz.htm

Megjegyzés: Mivel ennek a targynak nem a mesterséges intelligencia a lényeges
része, azoknal a jatékoknal, ahol a gép is stratégia szerint jatszik (Hexxagon, Frendz),
a hallgatora van bizva, hogy megprobal egy mitkodo gépi jatékost késziteni, vagy
pedig ugy irja meg a programot, hogy két valddi jatékos léphessen felvaltva
(ugyanazon a gépen és egérrel).



A programnak alkalmaznia kell az alabbi Flash elemeket

o SzoOvegek (static és dynamic €s input)

e Animacio (motion és shape tween)

e Szimbolumok (graphic és button és movieclip)
e Rétegek, cimkék, kommentek

e Hang (stream és event)

e Viltozok

e ActionScript

A programnak tartalmaznia kell az alabbi tartalmi elemeket

szoveges elemek:
e feliratok, cimkék, ismertetd
e pontszam kijelzd
e jatékos nevének bekérése és kijelzése
e cgy programinditds alatt jatszott eredmények top-listaja (kiils6 tarolds nem
sziikséges)

grafikus elemek:
e ismétlddo rajzelemek, kezeldszervek, animalt jatékelemek
e intro animdcio, gydzelem/veszteség animacio
e animacid jatek kozben, specidlis allapotu (pl. kivalasztott) jatékelem
megkiilonboztetése/animalasa

logikai elemek:
e jaték kozben az allapot kovetése, eredmények szamitasa és kijelzése

hang elemek:
e folyamatos hattérzene, be- és kikapcsolhatd (esetleg tobb lehetségesbol
kivalaszthato)
e eseményekhez kotott hangeffektek (pl. gombok aktivalasakor, pont gytjtéskor,
jaték befejezésekor (nyerés, vesztés))

szkriptek:
e az egész jaték vezérléséhez

egyéb:
e Dbeépitett rovid ismerteté/help a jaték céljardl, szabalyokrdl és a
kezelészervekrol
e ajaték jatszasa felfiiggesztheto és folytathato legyen (,,pause/resume” gomb)
e kommentek a programban és az idovonalon, attekinthetd szervezés



A program értékelésének szempontjai

A programra adhatd maximalis pontszdm 40. Az eldzetesen megadott kdvetelmények szerint
az a hallgato, aki nem éri el a 15 pontot, nem vizsgazhat és automatikusan nem teljesitette a
kurzust. A pontok egy része az eldirt Flash és tartalmi elemek alkalmazéasa/megléte alapjan,
mig a masik része a feladatmegoldas teljessége, a jaték jatszhatosdga alapjan adhatd. Az
egyes elemekre adhaté maximalis pontszamok az alabbiak. (Ha egy elemre adhaté pontok
szama 1-nél nagyobb, egész értéki részpontok adhatok.)

oy

Eléirt Flash elemek alkalmazasa (a program tetszéleges funkciot
megvaloésito részében)

vy

Szovegek (6sszesen 3 pont az alabbi bontasban)
o static (1)
o dynamic (1)
o input (1)

Animacio (6sszesen 2 pont az alabbi bontasban)
o motion tween (1)
o shape tween (1)

Szimbolumok (6sszesen 3 pont az alabbi bontasban)
o graphic (1)
o button (1)
o movieclip (1)

Rétegek (1)

Cimkék (1)

Kommentek (1)

Eloirt tartalmi elemek

szoveges elemek (6sszesen 4 pont az alabbi bontasban)
o pontszam kijelzo (1)
o jatékos nevének bekérése és kijelzése (1)
o egy programinditas alatt jatszott eredmények top-listaja (kiilsé tarolas nem
sziikséges) (2)
grafikus elemek (0sszesen 3 pont az alabbi bontasban)
o intro animaci6 (1)
o gyOzelem/veszteség animacio (1)
o animacié jaték kozben, specidlis allapotu (pl. kivalasztott) jatékelem
megkiilonboztetése/animalasa (1)
hang elemek (6sszesen 3 pont az alabbi bontasban)
o folyamatos hattérzene (1)
o hattérzene be- és kikapcsolhato (esetleg tobb lehetségesbdl kivalaszthato) (1)
o eseményekhez kotott hangeffektek (pl. gombok aktivalasakor, pont
gytjtéskor, jatek befejezésekor (nyerés, vesztés)) (1)
egyéb (Osszesen 2 pont az alabbi bontasban)
o Dbeépitett rovid ismertetd/help a jaték céljarol, szabalyokrol és a
kezel6szervekrol (1)
o ajaték felfliggesztheto és folytathato legyen (,,pause/resume” gomb) (1)
logikai elemek, szkriptek (6sszesen 17 pont az alabbi bontasban)
o jatéktér és allapot inicializalasa (4)
o jaték kozben események figyelése és azok logikus lekezelése (3)
o a jaték folyamatanak megléte, logikus, szabalyos miikodés, az allapot
kovetése, eredmények szamitasa és kijelzése (7)
jaték befejezésének ellendrzése és lekezelése (3)
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