Vytvorte novu aplikaciu, v ktorej sa bude dat pomocou naklanania mobilu riadit auti¢cko

(Cierna gulicka s priemerom 5) po Zltej ceste aZ do ¢erveného ciela.

Do aplikacie pridajte graficku plochu (Canvas) a nastavte mu Width = Fill parent... aj Heigth
= Fill parent... a do jeho pozadia pouZite obrazok cesta.png.

Na zaciatku (kazdej) hry treba nastavit auticko na stradnice X=Sirka_canvasu*54/320 a Y=6.
Auticko je na ceste, ak ma pod sebou Zltd farbu (nezabudnite zaskrtnut OriginAtCenter, aby
suradnica lopticky bola v jej strede), je mimo cesty, ak je na zelenej a v cieli, ak je na
Cervenej farbe. Farba na nejakom mieste Canvas sa da zistit pomocou bloku:

call GetBackgroundPixelCalor

Vstupy x a y su stradnice auticka a vysledok funkcie sa d4 (mimo iného) testovat na rovnost
s nejakou farbou.

Nad graficku plochu pridajte tlacidlo ,Nova hra“, ktoré vrati auticko na Start a vykona dalSie
potrebné inicializacie. Vedla tlacidla ,Nova hra” dajte komponent typu Label, do ktorého
bude program vypisovat texty. Pri vybehnuti auticka mimo Zltej cesty tam program napise

Ill Ill

,Bum!!l” Pri dosiahnuti ciela napiSe ,CIEL!!!”. Text zvacSite a zmerite jeho farbu podla

toho, Ci je sprava dobra alebo zIa (napr. zelend je dobra a Cervena je zla).

Rozsirenia. Implementujte aZ ked bude zéklad fungovat. Zaklad si odloZte (Projects/Save as)
ak by ste si ho pokazili pri dalSom experimentovani:
* Pridajte meranie €asu, aby sa pocas hry ukazoval beZiaci ¢as (napr. vpravo hore) a na
konci hry aby ¢as zastal.
* Pridajte zvuky - naraz alebo Skripanie pneumatik pri naraze, aplauz alebo fanfara
(alebo pochvalny vykrik pomocou text to speech komponentu) pri dosiahnuti ciela.
* Pridajte evidenciu najlepSich ¢asov v databaze alebo v cloude.



