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A feladat

Készits egy Pong jatékot a tovabbiakban felsorolt szempontok figyelembe vételével.

A pong jaték
Klasszikus jaték, amelyet egy, vagy két jatékos jatszhat. Egy jatékosnak van egy utéje és azt kell

elérnie, hogy a térfelén ne essen le a pattogo labda. Gyakorlatilag ez egy egyszerUsitett valtozata a
pingpongnak.

A jaték elkészitésének modja
Roviden leirjuk azokat a lépéseket, amelyeket meg kell valdsitani egy miikdédd alkalmazas

elkészitéséhez. Ez az els6 munkanap feladata, amelyet kovetéen extra funkcidkat lehet
megvaldsitani, amely alapjan az alkalmazast értékeljik.

Modulok

Az alkalmazas tervezése soran javasolt modulokra bontani azt.
A kovetkezd alapgondolatokat ismertetjuk - ettdl eltérni szabad, azonban érdemes a részekre
bontast, mint tervezési eszkodzt hasznalni.

Fizikai modell: Egy egységet alkot a labda és az jatéktér reprezentacioja. A fizikai modell esetén a
labda sebességét a rugalmas Utkdzeés modellje szerint szamitjuk, illetve a labdat pontszeriinek
tekintjuk. Figyeljuk azt, hogy a labda a jatéktérben van, illetve nyomonkdvetjuk az Uték poziciojat.
(K6zéppontjat.)

Megjelenités: A fizikai modell altal meghatarozott feltételek szerint a képernyére ki kell rajzolni a
jatéktér aktualis allapotat, az Gtékkel labdaval és pontszammal egyuttesen.

Jatékvezérlés: Az Ut6 mozgatasat a telefon mozgatasaval lehet befolyasolni. Ehhez a beérkezé
orientacios adatokat, vagy gyosulasi értékeket vegyuk figyelembe, amelybél meghatarozhaté, hogy
az utét milyen irdnyban kell elmozditani.

Jattéklogika: Amely 0sszekoti a tobbi modult és lehetévé teszi a jatékot.

MI: A masik Ut6t egy egyszeribb, valtoztathatdé képességl MI iranyitasat takarja magaban.



Legyegyszlrbb intelligencia esetén a pattogd labda aktudlis iranya felé mozdul el, nem térédve
varhato sebességvektoraval.

Extra kidolgozandé részletek

Pontszam-mérés és idémérés, illetve ezek tarolasa egy listan
Jatékmenu

Jatékos nevének nyilvantartasa

Grafikai javitasok, design.
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A kovetkez6 specifikacios elemek megvalositasat figyelembe vesszuk az értékelésnél. Ezekbél
minél tébbet érdemes megoldani!

A javitasokat harom csoportba soroljuk:
e A fizikai modell javitasa
o Rugalmatlan Gtk6zeés
o Az (t6 sarkan lepattan a labda
e Szenzoros modell javitasa
o A meért értékek szlrése
o Labda gyorsitasa oldaliranyu mozdulat hatasara (ez a rugalmatlan utk6zéssel
egyuttes)
o Kétjatékos mod - két készulékkel
o Wifi alapon
o Bluetooth alapon
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