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 1. A játék koncepciója
Bevezetés
A frogs egy egyszerű „mászkálós” játék, ahol egy bizonytalan békát kell átjuttatnod egy autókkal teli úton kedvenc pocsolyájába. Ez nem lesz egyszerű feladat, a kocsik minden sikerednél egyre gyorsabbak lesznek és a víz is messze van…

Légy ügyes, nézz jobbra – balra és vigyázz a kamionokkal! Segítsd Breki útját a megérdemelt pancsoláshoz.

Háttér

A játék az amerikai Frogs című játék remake-je, újrafeldolgozása. Olyan programról van szó, amely már az első számítógépes generációnál is „függőséget” okozott. A játék ötlete nem változott alapvetően az évek során – egyedül a programozás és a design különböző variációi jelentek meg.

Főbb jellemzők

· 3-tól 100 éves korig játszható

· korlátlan újrajátszhatóság

· kevés erőszak

· ügyességfejlesztő

Platform

A játék személyi számítógépeken Windows platformon lesz elérhető, amely manapság a legelterjedtebb a hétköznapi, leendő Frogs-függő emberek otthonában. A grafikai megvalósítás a Macromedia Flash MX technológiájával történik.

 2. A fejlesztés menete
Rendszerterv készítése

A fejlesztés ezen fázisában elkészülnek a rendszer működését leíró, illetve meghatározó modellek - statikus, dinamikus modellek - amelyeket a kapcsolódó UML diagramok segítségével rögzíteni is fogunk. Ugyancsak ebben a szakaszban tervezzük meg a megvalósítás folyamatát. A rendszerterv természetesen tartalmazza a fontosabb algoritmusokat is.
Grafikai munkák

Meg kell alkotni raszteres technológiával a békát, az úttestet, különböző típusú és színű autókat, továbbá a környezet szebbé tétele érdekében néhány díszítő objektumot, valamint a pocsolyát.

A szintek és életek nyilvántartásához szintén el kell készíteni az ezt reprezentáló képi elemeket.

Implementációs szakasz

A kezelő programot részfeladatokra bontva készítem el és tesztelem. Eztán sor kerül a teljes játék programozói tesztelésére, később pedig felhasználóira is a játék izgalmasabbá tétele érdekében.

Hangulatfokozó bővítések
A játék implementációja során sor kerül hangok importálására is, továbbá a játék kezdetét és végét díszítő animációkra is.

 3. A fejlesztés fontosabb szakaszai
· a grafikai felület megtervezése és megvalósítása

· a béka mozgatása

· véletlen autó generátor

· autó irányító motor

· találkozáskezelő algoritmus (béka és autó; béka és pocsolya)

· a játék logikai működésének paraméterezése (életek száma, nehézségi szintek, a szintek eltérései) a játszhatóság érdekében

 4. A fejlesztés erőforrásai és eszközei
Szabványok

A projekt megvalósítása a már évek óta ISO-szabványnak számító UML segítségével történik. A fejlesztés során keletkező dokumentumok és a rendszer működését leíró diagramok követni fogják a szabvány előírásait.
Az algoritmusokat az implementáció nyelvén adjuk meg struktogrammal kibővítve a nyelvet nem ismerők kedvéért.

Fejlesztői környezet

A fejlesztés Macromedia Flash MX programmal fog történni, amely támogatja grafikák kirajzolását és animálását. Az eseménykezelések és az objektumok programozása a környezet által támogatott C++ nyelven fog folyni.

Technikai követelmények

Minimális rendszerkövetelmény Windows 95 futtatására alkalmas személyi számítógép (Intel 486-os, 16 MB belső memória), 2 MB szabad hely, Windows 95 vagy afeletti operációs rendszer. Hangkártya ajánlott.
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