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A szakdolgozat az Android operacidos rendszeren torténd alkalmazasfejlesztésbe enged
betekintést az olvasonak, egy jaték megvaldsitasan keresztiil. Bar az Android megjelenése ota
mar tobb mint 6t év telt el, még mindig hatalmas fejlodési potencidl van ezen a teriileten, ezért
is valasztottam ezt szakdolgozatom témajaul. Szerettem volna felhasznalni azt, ami szerintem
igazan okossa tesz egy okostelefont, ez pedig nem mas, mint annak képessége, hogy
informdciot szerez a kornyezetrél. Az elkészitett alkalmazas érdekességét az adja, hogy a
program a telefonkésziilék gyorsulasérzékeld szenzorjatol érkezd adatokat felhasznalva képes
vezérelni a jatékot. A szoftver megvalositdsdhoz egy nyilt forraskodu jaték motor is
felhasznalasra keriil, melynek segitségével torténik a fizikai kornyezet reprezentalésa.

A dolgozat szerkezetileg két részre kiilonithetd, az elsd felében egy elméleti bevezetéssel
nyitva a kiilonb6z6 mobil operaciés rendszerek ¢és azokon torténd szoftverfejlesztés
Osszehasonlitdsa keriil megemlitésére. A harmadik fejezetben az Android operéacios rendszer
keriil elemzésre. Kezdve egy rovid torténeti bevezetdvel, attekintést nyujt a rendszer kiadott
verzidinak jdonsagaira valamint ezek kompatibilitasara. Ezt kovetden bemutatasra keriilnek
a platform sajatos komponensei. A negyedik fejezetben a program elkészitéséhez felhasznalt
szoftver kornyezetek rovid bemutataséra keriil sor. Megemlitésre keriil egy integralt fejlesztdi
kornyezet, az Android fejlesztdi eszk6zok valamint a felhasznalt jaték motor tulajdonségai is.

A dolgozat masodik fele sokkal inkédbb gyakorlati jellegli, ezért a kdnnyebb megértés,
illetve szemléltetés érdekében tobb forraskod részletet tartalmaz. Az 6todik fejezet a
felhasznaloi felillet megvaldsitasanak részletezésével indul, kifejtve minden képernydkép
feladatat, megvalodsitasanak modjat. Ezt kovetden az Android rendszeren torténdé adatbazis
kezelési komponensek megvalositasa keriil bemutatasra. Ebben a fejezetben keriil elemzésre,
hogy miként generalhatunk véletlenszerlien olyan labirintusokat, melyek minden esetben
megoldhatéak, mégis mindig valtozatosak. Kiilon alfejezetet kapott a gyorsulasérzékeld
szenzor kezelésének megvalositasa. Ismertetésre keriil tovabbd a nyilt forraskoda fizikai
motor felhasznaldsanak a részletei is. A hatodik fejezetben az elkészitett alkalmazas
telepitésének kiillonb6z0 moddjai keriiltek leirasra. Ezen kiviil ebben a fejezetben talalhatd az
alkalmazas felhasznaldéi dokumentacidja, mely ismerteti a jaték minden funkcidjat. A
kiilonbozo felhasznaldi feliilet elemekhez egy-egy kép is tarsul.
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