Mobil programozas mintafeladat

Egy jatékot kell elkésziteni, amelynek soran a képernyd tetejérél indulva lefelé haladva
siitemények érkeznek, amelyeket érintéssel kell elkapni. A jaték addig tart, amig ez minden
stiteménnyel sikeriil. Amikor egy siitemény leesik a jaték véget ér. A jaték kdzben a siitemények
egyre gyorsabban érkeznek, illetve jatékmodtol fliggden akar tobb is egyszerre.

A jaték kozben zene szdl, a sikeres elkapast egy hangjelzés koveti. Amikor leesik egy
siitemény, akkor az eszkodz rezeg. A jatékban a zene kikapcsolhat6, akar az az alkalmazas
indulasat kovetden, akar a jaték kdzben.

Hérom jatékmod koziil lehet valasztani, amibdl kettd kotott, a harmadikat nektek kell
kitalalni:

o alapjaték: minél tobb siiteményt elkapni, amig le nem esik egy.
o iddre: adott id6 alatt minél tobb sliteményt elkapni
A jaték indulésakor az alkalmazés kérje be a jatékos nevét, amit tarol. A jaték végén irja ki
jatékos teljesitményét, majd jelenitsen meg egy ranglistat, amiben az 5 legjobb eredmény
szerepel a jatékosok nevével. Természetesen egy uj, jobb eredmény torli az elézdt a
ranglistabol. Jatékmodonként lehessen megtekinteni a ranglistat konkrét jatékinditas nélkiil, és
ne torlédjenek az alkalmazas bezarasakor.
A meniiben torténd érintést hang és rezgés egyarant kisérje.

Az értékelés szempontjai:

A feladat kidolgozasa, megoldasa. (55 %)

Sajat otlet megvalositasa (15%)

Az alkalmazas esztétikus kialakitasa (20 %)
Kommentezés, a kod mindsége, olvashatdsaga (10 %)



