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A jaték leirasa

* Platformokon ugralunk
* Ellenfelek jelennek meg
* Pontokat gytjtunk

* Minél magasabbra kell jutnunk
» Kétnyelvii feltlet




LibGDX keretrendszer

* Java programozasi nyelv

* Tobb platformra valo fejlesztés

» Grafikus szolgaltatasok

* Matematikai és fizikai szolgaltatasok




Modellek megtervezése

 Szélesség, magassag

* Pozicio

* Sebesség

» Képesseégek,
tulajdonsagok




Palya generaldsa

* Platformok, ellenfelek és egyéb
objektumok létrehozasa

* Véletlenszert elhelyezés

* Fokozatosan nehezedé palya




Események

e Utkozés ellenféllel

* Pontszerzes

* Rakétahatizsak felvétele

» Kapszula felvétele

* Ellenfelek rank tamadnak
 Mi tamadunk az ellenfelekre
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Eredmények

» Sulyozott pontszamitas (pont,
magassag)

* Eredménylista kezelése

» Harom nehézségi szinthez kiilon
lista tartozik
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Koszonom a figyelmet !




