
Feladat: 

Egy olyan kétdimenziós, akció-platformer játék megtervezése és kivitelezése, amely fizikai 

motort használ.  

Részfeladatok: 

a) A szakdolgozat elkészítéséhez szükséges résztevékenységek: 

A megfelelő szakirodalom megismerése. A játék során egy főhőst kell átjuttatnunk 

véletlenszerűen összeillesztett, előre elkészített pályákon, hogy megtaláljuk és elpusztítsuk 

a főellenséget. A pályák tartalmaznak navigációt segítő dinamikus elemeket (pl. mászható 

kötelek, lerombolható hidak, egyirányú platformok) és veszélyforrásokat (láva, tüskék, 

ellenfelek). Az ellenfelek lehetnek statikusak és dinamikusak, típusonként más és más 

jellemzőkkel. A főhős irányítása billentyűzettel és egérrel történik.  

b) A szakdolgozat főbb részei: 

Rövid áttekintés a hasonló jellegű játékok fejlődéséről. A fejlesztés során felhasznált 

eszközök (LibGDX, Box2D, GLSL, Spine) és technológiák (pl. normal mapping, ragdoll, 

…) megfelelő mélységű bemutatása. A fizikai motor szerepe a játék megvalósításában. A 

feladatra megtervezett és elkészített programrendszer dokumentációja.  
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