A Multimédia gyakorlatra beadandé kotelezé program

A kotelezd programot mindenkinek Adobe (Macromedia) Flash-ben kell beadni. A
kabinetben Flash CS3-as verzi6 van telepitve Windows alatt. A 30 napos proba verzio
az Adobe honlapjarol toltheto le.

Beadando a kész program (egy vagy tobb SWF) és a teljes forrasa is (egy vagy tobb
FLA és esetleges kiilso eréforrasok). Az dsszes beadando fajlt el kell helyezni egy
kiilon alkonyvtarban, melynek neve a hallgaté nevével egyezik meg (ékezetek nélkiil)
¢s az egészet alkonyvtarastol kell betomoriteni ZIP tomoritéssel. A tomoritett
allomany neve is a hallgatd nevével egyezik meg (plusz a kiterjesztés). Ha valaki gy
érzi (tudja), hogy a neve nem egyértelmiien azonositja, az egészitse ki az EHA
azonositdjaval. A programot majus 3. ¢jfélig (23:59:59) kell a BIRO rendszeren
keresztiil benyujtani. Mindenki regisztralja magat a https://biro.inf.u-szeged.hu/regiszt
oldalon. Ezutdn a biro-n az adott gyakorlatok szerint kell majd feltdlteni az elkészilt
programokat.

Mindenkinek (6nalléan) egy egyszerii jatékprogramot kell elkésziteni, amelyre kész
megvalodsitasok talalhatok a Weben és azok online jatszhatok is. A jaték szabdlyai
onnan megismerhetdk és tobbnyire a pontozasi rendszer is. Természetesen ezek csak
kiragadott példak és egy jatéknak tobbféle valtozata létezik, amibdl valasztani lehet és
mindenki igazithat a paramétereken is (pl. jatéktér mérete, sebesség, hasznalt grafikai
elemek, elrendezés, pontozasi stratégia). Ezek a paraméterek, ha a készité gy
gondolja, a jatékon beliill megvaltoztathatok is lehetnek (pl. kiilonb6zé nehézségi
szintek a méretek €s a sebesség fliggvényében).

Hogy kinek milyen jatékot kell elkésziteni, azt a tagozata és a vezetéknevének
kezddbettii hatdrozzak meg az aldbbiak szerint.

Nappali tagozatos hallgatok vezetéknév kezdete szerinti csoportokban:

A-D Connect 2 http://www.onlineflashgames.org/10-puzzle-games/2165-
flash-game-connect-2/play.html

E-I Gravitat http://ajanlo.kapu.hu/jatekok/gravitat.swf

J-Me  Quad http://www.freewebarcade3.com/media/quad.swf

Mi-Si  Bears & Bees  http://www.miniclip.com/games/bears-and-bees/en/

So-Z Da Numba http://www.miniclip.com/games/da-numba/en/

Levelez0 tagozatos hallgatok vezetéknév kezdete szerinti csoportokban:
A-H Switcheroo http://samgine.com/the-new-switcheroo/
1-Z Picross http://www.wiipicross.com/puzzle.php




A programnak alkalmaznia kell az alabbi Flash elemeket

Szovegek (static és dynamic és input)
Animacié (motion tween ¢és shape tween)
Szimbolumok (graphic és button és movieclip)
Rétegek, cimkék, kommentek

Hang (stream és event)

Valtozok

ActionScript

A programnak tartalmaznia kell az alabbi tartalmi elemeket

szoveges elemek:

feliratok, cimkék, ismerteto

e pontszam kijelzd

jatékos nevének bekérése ¢€s kijelzése

egy programinditds alatt jatszott eredmények top-listija (kiilsé tarolas nem
sziikséges)

grafikus elemek:
e ismétlddo rajzelemek, kezeldszervek, animalt jatékelemek
e intro animacid, gydzelem/veszités animacid
e animacid jaték kozben, specidlis allapota (pl. kivalasztott) jatékelem
megkiilonboztetése/animalasa

logikai elemek:
e jaték kozben az allapot kdvetése, eredmények szamitédsa és kijelzése

hang elemek:
e folyamatos hattérzene, be- ¢és kikapcsolhaté (esetleg tobb lehetségesbol
kivalaszthato)
e eseményekhez kotott hangeffektek (pl. gombok aktivalasakor, pont gytijtéskor,
jaték befejezésekor (nyerés, vesztés))

szkriptek:
e azegész jaték vezérléséhez
egyeb:
e beépitett rovid ismerteté/help a jatek céljardl, szabalyokrdl és a

kezeldszervekrol
e ajatek jatszasa felfiiggeszthetd és folytathatd legyen (,,pause/resume” gomb)
e kommentek a programban és az idévonalon, attekinthetd szervezés



A program értékelésének szempontjai

A programra adhaté maximalis pontszam 40. Az el6zetesen megadott kovetelmények szerint
az a hallgat6, aki nem éri el a 20 pontot, nem vizsgazhat és automatikusan nem teljesitette a
kurzust. A pontok egy része az eldirt Flash és tartalmi elemek alkalmazasa/megléte alapjan,
mig a masik része a feladatmegoldas teljessége, a jaték jatszhatosaga alapjan adhato. Az
egyes elemekre adhaté maximalis pontszamok az alabbiak. (Ha egy elemre adhaté pontok
szama 1-nél nagyobb, egész értékii részpontok adhatok.)
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Eléirt Flash elemek alkalmazasa (a program tetszéleges funkciot
megvaloésitd részében)

Szévegek (Osszesen 3 pont az alabbi bontasban)
0 static (1)
0 dynamic (1)
0 input (1)

Animaci6 (6sszesen 2 pont az aldbbi bontasban)
O motion tween (1)
0 shape tween (1)

Szimbolumok (8sszesen 3 pont az alabbi bontasban)
0 graphic (1)
O button (1)
0 movieclip (1)

Rétegek (1)

Cimkék (1)

Kommentek (1)

Eloirt tartalmi elemek

szoveges elemek (6sszesen 4 pont az alabbi bontasban)
0 pontszam kijelz6 (1)
0 jatékos nevének bekérése €s kijelzése (1)
O egy programinditas alatt jatszott eredmények top-listaja (kiilsé tarolas nem
sziikséges) (2)
grafikus elemek (6sszesen 3 pont az alabbi bontasban)
O intro animacio (1)
0 gy6zelem/veszités animacio (1)
O animacié jaték kozben, specialis allapotu (pl. kivalasztott) jatékelem
megkiilonboztetése/animalasa (1)
hang elemek (0sszesen 3 pont az alabbi bontasban)
o0 folyamatos hattérzene (1)
0 hattérzene be- és kikapcsolhato (esetleg tobb lehetségesbdl kivalaszthato) (1)
0 eseményekhez kotott hangeffektek (pl. gombok aktivalasakor, pont
gyljtéskor, jaték befejezésekor (nyerés, vesztés)) (1)
egyéb (Osszesen 2 pont az alabbi bontasban)
O beépitett rovid ismertetd/help a jatek céljarol, szabalyokrol és a
kezeldszervekrol (1)
0 ajaték felfliggesztheto és folytathatd legyen (,,pause/resume” gomb) (1)
logikai elemek, szkriptek (6sszesen 17 pont az alabbi bontasban)
O jatéktér és allapot inicializalasa (4)
0 jaték kdzben események figyelése és azok logikus lekezelése (3)
0 a jaték folyamatanak megléte, logikus, szabalyos miikddés, az allapot
kovetése, eredmények szamitasa és kijelzése (7)
jaték befejezésének ellendrzése €s lekezelése (3)
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