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A szakdolgozat célja a jatékok és multimédias alkalmazéasok fejlesztéséhez hasznalt SFML
(Simple and Fast Multimedia Library) konyvtar megismerése, majd annak segitségével egy
2 dimenzios iigyességi kalandjaték megtervezése €s elkészitése volt Windows operacids
rendszerre.

Az elkésziilt jatékban a felhasznalonak egy karaktert irdnyitva kell atjutnia egy tobb
szintbdl allo, véletlenszeriien generalt Gtveszton, hogy meglelje az annak mélyén elrejtett
kincseket. Az egyes szintek kisebb szobakbol épiilnek fel, ahol kiilonféle ellenfelekkel és
csapdakkal kell szembenéznie a jatékosnak. Az utvesztOben kiilonleges targyak vannak
elrejtve, amelyek megszerzésével a felhasznalod erdsebbé teheti karakterét. A jatékot zenék,
hangeffektek ¢és animdaciok szinesitik. A programban meniirendszer segitségével
valaszthatunk a kiilonb6z0 nehézségi szintek kozott, hangokkal ¢és a képernydvel
kapcsolatos beallitasokat végezhetiink, valamint megnézhetjiik a jaték soran elért legjobb
eredményeinket.

A dolgozat elkészitése soran megismerkedtem a 2D grafikdval €és animécidval,
utkereséshez ¢és labirintusok generalasdhoz hasznalhatd algoritmusokkal, kiilonféle
programozasi ¢€s tesztelési technikakkal, tovabba megtapasztaltam milyen kihivasokkal jar
egy nagyobb projekt véghezvitele. A program fejlesztése soran sokszor taldlkoztam olyan
specifikus problémakkal, amelyekhez egyedi megoldasok megtervezése és megvalositasa
volt sziikséges. A jaték elkészitése soran az egyik legfontosabb szempont annak
bdvithetdsége volt. A 1étrejott megoldasban csupén kiilsd adatfajlok hasznalataval hozhatunk
1étre 1), vagy modosithatunk mar 1étez6 palyakat, ellenfeleket, targyakat stb.
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