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2D platformjaték jellemzoi

Egyszerre egy iranyithato f6hads
Valtozo domborzatu palyak
Kiemelt szerepd "ugrogomb”
Ellenfelek legylrése
Pontgydjtés
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A Nintendo DS Lite egyedi jellemzo6i

* ARM architekturaju processzorok
» Korlatozott hardver er6forrasok

* Dupla kijelzé

* Erint6képernyd

* Jatékokban gyakran hasznalt grafikai megoldasok hardveres
tamogatasa



Ingyenes fejlesztdi csomagok

devKitARM

e Cforditoprogram ARM architekturaju processzorokhoz

* libnds alacsony szintd rutinkdnyvtar a Nintendo DS
hardverhez

PALib (Programmer’s Arsenal Library)

e Jatékfejlesztést magas szinten tamogato
rutingyljtemény



Egyénileg készitett grafika




A programban megvalositott elemek

Objektum-orientalt megvaldsitas
Hattérmegjelenités, gorgetés
Sprite megjelenités, animacio
Sprite-hattér utkozésvizsgalat

e Gravitacio
* Logikai kirako jaték




Hattérrétegek

* A késziulék hardvere képernyonkéent 4 hattérréteg
megjelenitését tamogatja

* A hattérrétegek sorrendje tetsz6legesen
felcserélhetd




Parallax scroll

Lényege, hogy pusztan kétdimenzidos megjelenitéssel egyfajta
meélységérzetet kelthetunk a jatékban.

* A hattér tobb egymast fedd retegre oszlik
* Minél ,tavolabbi” az adott réteg, annal lassabban gorgetjik




Animacio

Egy grafikai objektum minden egyes mozgasfazishoz kilon képkocka
tartozik, az animaciot pedig ezen képek valamilyen sorrendbeli valtott
megjelenitése produkalja.

Hardveresen tamogatott miiveletek:

* Lejatszas iranyanak megadasa (egy iranyban, vagy oda-vissza)
* Lejatszasi sebesség beallitdsa (képkockdk szama masodpercenként)
* Grafika tikrozése (fliggblegesen, vizszintesen)




Gravitacio

* A f6h6s mozgasat befolyasolja (ugras, szabadesés)

e Egyszerd, egyénileg megvalodsitott algoritmus
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Logikai feladvany

Célja az érintéképernyd hasznalatanak demonstralasa

A jaték lényege: Az kdveken
|lathato ,,runa” kirakasa. Az 5
kovet egyenként megragadva
és mozgatva egymas ala kell
Oket rendezni.

Nehezités, hogy minden k&
egyben egy masik kovet is
mozgat




Videorészlet a jatékmenetrol




