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1. Bevezetés

A videojatékok piaca mdara meglehet6sen telitett lett. Szinte minden
miifajban rengeteg, akar a nagy kiadék altal készitett jaték készilt. Ezekkel
nyilvanvaléan didkként nem lehet versenyezni. Azonban a jatékok piacan is
vannak olyan miifajok, amelyekben még nem sok jaték késziilt, illetve még
lehetne Uj, innovativ elemeket belevinni a jatékokba. Ilyenek példaul a
labirintusos jatékok is. Ha megnézzilk a mifaj képvisel6it, tal nagy
valtozatossagot nem taldlunk. A legtobb ilyen jatékban egy adott
labirintusbél kell kijutnunk a megadott idén beliil. E miifajba kivan szint,
innovaciét vinni e palyazatnak a targya: a Light Labyrinth.

2. ALight Labyrinth bemutatasa

A jaték alapvetSen két fé6 elembdl all: magabodl a jatékbdl, illetve egy
palyaszerkeszt6bdl.

2.1. A jaték

A f6 innovacié a kovetkez6: A jatékban a jatékos nemcsak az id6vel
versenyzik, hanem a hatralévd fény mennyiségével is. A jatékosnak végig
kell mennie egy meghatarozott Gtvonalon a starttél a célig, azonban nem
latja az egész, palyat, hanem csak egy, a karakter kortli korben lathatja az 6t
koriilvevé palyaelemeket. Ahogy az id6 fogy, ugy csokken ennek a kérnek a
sugara, egyben a beldthaté teriilet is. a hatralévé id6t, a képerny6 fels6
részén lathaté sarga csik mutatja Ez a koncepcid, dramaiabba teszi az
Osszhatast, hiszen gondoljuk csak el: a fogy6 id6 mellett mi mas tehetné még
izgalmasabba a jatékmentet, mint a novekvd sotétség. Természetesen a
palyakon talalhatéak interaktiv elemek is. Ilyenek példaul a felvehetd fény,
ami egy meghatdrozott mennyiségii plusz fényt, ezzel id6t ad, vagy akar az
egy- illetve kétiranyu teleportok is.
A meniiben, illetve a palyak alatt is hangulatfokozdé zene hallatszik.
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Az iranyitast, illetve a palyakon talalhaté elemek magyarazatat a
kovetkez6 oldalon all6 tablazat fogja tartalmazni. A jaték menet az 1. abran
lathato.

1. dbra. Jaték menet

2.2. A palyaszerkeszto

A jaték tartalmaz egy palyaszerkesztGt is, melyet a fémenii level editor
meniipontjaval érhetiink el. A palyaszerkeszt6t megnyitva a ,new” gombbal
tudunk Uj palyat l1étrehozni. Ekkor a megjelend ablakban a készitendé palya
méretét kell megadnunk (szélesség*magassig) ezutdn megkezdhetjik a
palya létrehozasat. (az elemek és az iranyitas a tablazatban van kifejtve). Az
éppen Kkijelolt elem a kijelz6 jobb fels6 sarkaban lathaté. A kezd6
fénymennyiséget, a fény csokkenésének sebességét és a felvehetd fények
értékét a ,configure” gombbal tudjuk allitani.

[ T oen | o [ Sovea [Contigure]

2. abra Palyaszerkeszt6
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Az ,open” gombbal a mar elkésziilt palyakat tudjuk visszatolteni
szerkesztésre, a ,save” gombbal az elkésziilt palyat tudjuk menteni, a beirt
néven. a program alapértelmezetten a C\Felhasznal6k)\ (felhasznalé
neve)\AppData\Roaming\Marcell Games\Light Labyrinth mappaba menti.
A palyaszerkeszt6 a 2.4bran lathatd.
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3. Probléma megoldasanak menete

A jaték C++ programozasi nyelv 2011-es ISO szabvanyanak haszndalataval
késziilt, az SDL 2.0 nevli multimédia konyvtar segitségével valamint ennek
kiegészit6 konyvarainak az SDL_image, SDL_mixer és  SDL_ttf
igénybevételével. A program fejlesztésében a sajat fejlesztésli game engine
is szerepet kapott, amely szintén a felébb emlitett technolégiak segitségével
késziilt. A kivitelezés a Microsoft Visual Studio 2015-6s IDE-ben tortént.
Mivel ezek a technoldégidk az 6sszes PC-s és mobil platformon miikddnek a
jaték rendkiviil konnyen portolhaté.

3.1. Technikai problémak és megoldasaik

Mivel soha nem hasznaltunk GUI konyvtarakat és az id6 nem volt elegend6
ezek hasznalatanak kitanuldsara és beépitésére igy sajat készitésli grafikai
kezel§ feliilettel rendelkezik a program.
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