Aplicatie interactiva pentru platforma 10S

Rezumat

Scopul acestei lucrari consta in realizarea unei aplicatii realizatd cu Objective-C si API-ul
OpenGL ES destinata dispozitivelor care ruleaza sistemul de operare 10S.

Aplicatia se Incadreaza prin utilitatea sa In categoria Actiune si Aventura si este un joc ce ar
putea fi incadrat in categoria Platform, intrucat respecta in mare parte caracteristicile acestuia. Eroul
principal se deplaseaza pe orizontald avand posibilitatea de a sari pentru a ocoli obstacole, de a se
rostogoli si alte actiuni posibile care vor fi prezentate mai detaliat in sectiunile urmatoare. Pe
parcursul fiecarui nivel, eroul va intilni inamici, statici sau dinamici, care de asemenea se vor
diversifica si vor deveni mai numerosi pe masurd ce eroul nostru avanseaza in nivel. Acestia pot fi
fie evitati, caz in care eroul nu va aduna niciun punct, fie pot fi eliminati folosind atacul eroului, caz
in care eroul va primi un numdr de puncte raportat la dificultatea inamicului. De mentionat ca
eliminati pot fi doar inamicii dinamici. De asemenea, eroul va avea un nivel de energie care va
scidea in urma loviturilor primite de la inamici. In cazul in care nivelul de energie al eroului ajunge
la zero jocul ia sfarsit, fiindu-i prezentat jucatorului o mica statisticd a desfasurarii nivelului pe care
tocmai l-a jucat. Printre personajele prezente in joc se numdra pasari, zombie, bacterii, roti dintate,
lilieci si altele. Acestea, ca si personajul principal — Baiatul Umbrd — au nivel de energie si o putere
de atac, care diferd de la un monstru la altul. Povestea care sta la bazad jocului constad in calatoria
Baiatului Umbra prin padurea intunecatd. Scopul sdu este de a reusi sd gaseasca o cale de acces
catre lumea reald, acest lucru fiind posibil inlaturand din calea sa toate obstacolele.

Utilizarea aplicatiei se realizeazd simplu si intuitiv, jucdtorul avand, totusi, la dispozitie un
ecran de ajutor pentru a consilta instructiunile. In timpul jocului jucitorul va putea vizualiza
permanent bara cu energia pe care o mai are personajul sau, va avea la dispozitie un joystick pentru
efectuarea miscarilor de alergare, salt, rotire si alunecare. in coltul drepta-jos al ecranului de joc este
plasat butonul de atac pe care utilizatorul il va folosi atunci cand va dori sa elimine un inamic.
Jucatorul va avea posibilitatea ca pe parcurs sa opreasca jocul, folosind butonul de pauza din coltul
dreapta-sus. In urma acestei actiuni i1 va fi pus la dispozitie un meniu care il poate duce fie pe
ecranul meniului principal al jocului, fie poate reincepe jocul si, nu in ultimul rand, poate relua
jocul de unde a ramas. Salvarea datelor se realizeazd prin intermediul unui dictionar pus la
dispozitie de sistemul de operare 10S pentru fiecare aplicatie in parte. Astfel, aceste date sunt
folosite pentru realizarea unui profil pe care jucatorul poate vedea performantele sale de-a lungul
activitatii in joc. De asemenea, sunt salvate si setdrile puse la dispozitie: oprirea/pornirea sunetelor
si a vibratiilor.

Tehnologiile utilizate in dezvoltarea acetei aplicatii sunt Objective-C si API-ul OpenGL ES.
Cu ajutorul conceptelor OOP a fost realizata structurarea aplicatiei, prevenind aparitia codului
redundant, faicand mai usoard adaugarea de noi module. Pentru incarcarea imaginilor, texturilor si
pentru animarea acestora este folosit API-ul OpenGL ES versiunea 2.0, asigurand astfel
compatibilitatea cu toate device-urile ce ruleaza 10S.



