Pisomka 1

Naprogramujte hru v ktorej treba modrou loptickou pozbierat’ predmety (Cervené lopticky) a nenarazit’ pritom
do prekazky (Ciernej lopticky):
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Modré lopticka sa riadi naklananim mobilu. Na to potrebujete pridat’ do projektu komponent
OrientationSensor a pouzit’ ho takto:
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Konstantu 20 pripadne zmeiite tak, aby sa dosahovali rozumné rychlosti lopticky na obrazovke vasho mobilu.
Dolezité: Senzor orientacie funguje spravne len ak je obrazovka v ,,zakladnej orientdcii* pre dané zariadenie,
preto ju otocte do takej polohy a zakdzte jej rotovanie.

Dolezité 2: Senzor orientacie mdéze nefungovat’ na vaSom zariadeni, preto si najprv vyskusajte, ¢i funguje (ak
nie, poviem, ¢o mate robit’)

1. Poduloha:

Vytvorte hru priblizne podl'a obrazku hore (hra¢ — modré lopticka, 3 prekazky — ¢ierne lopticky a 4 predmety
— ¢ervené lopticky.

Dolezité: viac bodov (o 2 body) ddm za tak naprogramovanu tlohu, v ktorej sa I'ahko prida d’alsi predmet
alebo aj d'alSia prekazka (len sa prida do zoznamu v nejake;j inicializacii a zvySok kédu sa nezmenti, tak ako v
druhej verzii nahanania krtkov).

2. Poduloha:
Hore nad Canvasom je len Label. Ked’ hra¢ narazi do prekazky, tak sa do Label napiSe ,,Prehral si* a hrac sa
prestane hybat’ a reagovat’ na senzor (senzoru nastavit’ enabled = false a aj zastavit’ hraca).

3. Poduloha:
Label pocita pocet zozbieranych predmetov (na zaciatku je v iom 0), teda ked’ hra¢ narazi na predmet, tak
predmet zmizne a do label sa pripocita 1.

4. Poduloha:
Ked’ hrac¢ vyzbiera vSetky predmety, tak sa do Label napiSe ,,Vyhral si* a hra¢ sa prestane hybat’ a reagovat’
na senzor (senzoru nastavit’ enabled = false a aj zastavit’ hraca).

S. Poduloha:
Pridajte tlac¢idlo Nova hra, ktoré znova ukaze vSetky predmety, d4 hraca na Startovll poziciu, zapne senzor
orientacie a vynuluje obsah Label.
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