
Hra s viacerými úrovňami 
ovládaná dotykovými gestami

Projekt



Náš cieľ

• vyvinúť arkádovú hru typu plošinovka

• jednoduchý, ale zábavný koncept
• viac úrovní so stupňujúcou sa náročnosťou

• dobrý postreh, zručnosť v ovládaní, logické myslenie, 
koncentrácia, rýchle rozhodovanie

• hlavný hrdina 
• prekonáva rôzne nástrahy virtuálneho sveta - skáče cez

prekážky, vyhýba sa nepriateľom alebo s nimi bojuje

• zbiera rôzne predmety, ktoré mu môžu pomôcť alebo za ktoré
získava body



Čo máme urobiť?

• zvoliť vhodný námet 

• vymyslieť pravidlá a úrovne hry

• navrhnúť GUI

• pripraviť obrázky, zvuky, príp. iné dáta

• vyriešiť problém 
• generovania grafických objektov v hernom svete (pozadí, 

prekážok, nepriateľov)

• ovládania hlavného hrdinu (napr. beh, výskok, strieľanie)

• kolízií hráča s inými grafickými objektami



Čo máme urobiť?

• hru naprogramovať 

• dôsledne otestovať

• výsledný produkt zverejniť v Galérii prostredia MIT AI2



Vzorová hra

Riešenia vybraných problémov budeme ilustrovať na 
príklade hry Zajacovka:



Dotykové gestá



Úloha 1

Preskúmajte projekt s nultou verziou hry Zajacovka:

ita_6_2_zajacovka_ver0.aia

Aké komponenty projekt obsahuje? Ako sa volajú? 

Ktoré z nich sú umiestnené na plátne Canvas1?

Ktoré komponenty tvoria panel nad plátnom?

Akú hodnotu má vlastnosť Screen1.Orientation?



Úloha 1

Pre zajaca je dispozícii 8 obrázkov s názvami 
zajac1.png, zajac2.png, ..., zajac8.png:

Zajac sa zatiaľ nepohybuje. Prečo?

Zabezpečte, aby zajac po spustení hry bežal na mieste. 



Pomôcky

• vložme do projektu časovač – komponent typu Clock

• tento časovač využijeme na riadenie animačného cyklu 
bežiaceho zajaca, nazvime ho preto clkBeh

• ako a kedy časovač spustíme?

• ako dosiahneme pravidelné striedanie fáz?



Riešenie



Úloha 2

Pomocou ďalšieho časovača zabezpečte, aby zajac 
vyskočil nahor primerane rýchlo a dostatočne vysoko.

Výskok zajaca ovládajte dotykom prsta v ľubovoľnom 
miesta plátna (t. j. lúky, po ktorej zajac beží).

Čo je to výskok?

Sprajty sú schopné pohybovať sa aj samé (Ako?)

Načo potrebujeme ďalší časovač?



Pomôcky

• vložme do projektu ďalší časovač (clkSkok)

• kedy tento časovač spustíme?

• kedy tento časovač vypneme?

• budeme potrebovať pomocné premenné?

• ako dosiahneme, aby zajac počas výskoku nebežal?



Pomôcky

výskok môže začať iba vtedy, 
keď zajac beží (t. j. je na zemi)

počas výskoku
zajac nebeží



Pomôcky



Riešenie

výskok skončil,
zajac dopadol na 
zem a začne 
znovu bežať



Úloha 3

Zajacovi majú ponad hlavu lietať mrkvy a pod nohami 
sa mu gúľať kapusty.  Naprogramujte automatický 
pohyb týchto sprajtov. 

Ak má sprajt vlastnosť Enabled nastavenú na true, 
potom sa každých Interval milisekúnd posunie 
o Speed pixelov v smere Heading.



Úloha 3

Experimentuje s rôznymi hodnotami vlastností 

Heading, Interval a Speed

zajaca a mrkvy. 

Dočiahne zajac na mrkvu? Dokáže kapustu preskočiť?

Čo sa stane so sprajtami po dosiahnutí pravého okraja 
obrazovky?



Riešenie



Úloha 4

Zajac beží a skáče. Mrkva lieta, kapusta sa gúľa.

Pri zrážke mrkvy ani kapusty so zajacom sa nič neudeje. 
Pohyb kapusty aj mrkvy je ľahko predvídateľný.

Čo treba urobiť?

Keď zajac chytí mrkvu, tak...

Keď zajac zakopne o kapustu, tak...



Úloha 4

Upravte riešenie tak, aby sa 

• mrkva po zrážke so zajacom objavila na ľavom okraji 
obrazovky o náhodne zvolený počet sekúnd a letela 
vpravo náhodne zvolenou rýchlosťou,

• kapusta sa v prípade zrážky so zajacom začala gúľať 
ihneď (rovnako ako po náraze na pravý okraj 
obrazovky).



Pomôcky

• naprogramujeme reakcie na zrážky mrkvy a kapusty 
so zajacom:

• kapusta sa objaví vľavo ihneď

• ďalšie objavenie sa mrkvy vľavo naplánujeme tak, 
aby sa odohralo o náhodne zvolený počet sekúnd



Pomôcky

Plánovanie udalostí v hre pomocou časovača 

1. Časovaču nastavíme interval, po uplynutí ktorého sa majú 
vykonať príkazy uvedené v jeho udalostnom bloku.

2. Časovač na záver udalostného bloku vypneme, k ďalšiemu 
tiknutiu už preto nedôjde.



Úloha 5

Dokončite základnú verziu hry:

• aktualizujte stav počítadiel (chytené mrkvy, životy)

• zabezpečte ukončenie hry / spustenie hry odznova



Ďalšie vylepšenia

Vyberte si alebo vymyslite vlastné:

• prehrávanie hudby na pozadí, zvukové efekty pri zrážkach

• druhý level, v ktorom bude možné zajaca premiestňovať po lúke 
ťahaním v horizontálnom smere (kedykoľvek, teda aj vo výskoku)

• nastavovanie niektorých parametrov na ďalšej obrazovke (počet 
životov, počet mrkiev potrebných na postup do ďalšej úrovne)

• zobrazenie okna s informáciou o pravidlách a ovládaní hry

• zrýchľovanie pohybu mrkvy a kapusty

• získavanie bonusových životov



Galéria projektov

Odkaz na video, tutoriál

Odkaz na projekt, 
ktorý ste remixovali

Názov aplikácie

Opis aplikácie Licencia 

Obrázok 



Galéria projektov

popis aplikácie je 
možné editovať

aplikáciu je 
možné z Galérie 
aj odstrániť



Galéria projektov

môžeme:

vyhľadávať

otvoriť  a preskúmať  

(projekt sa importuje 
medzi naše projekty)

hodnotiť

remixovať



Galéria projektov

pohľad na stránku 
vybraného projektu

vidíme počet 
stiahnutí aj „lajkov“

zoznam ďalších 
projektov autora 
+ zoznam remixov
tohto projektu



Metodické poznámky

Vo vyučovaní je potrebné venovať projektu viac hodín:

2 hodiny + Dú základná verzia hry Zajacovka

3 hodiny + Dú práca na vlastnom námete 
alebo na rozšíreniach vzorovej hry

1 hodina hodnotenie projektov

Cieľom je vytvoriť funkčný prototyp.

Zverejnenie projektu v Galérii  posilňuje identitu vývojára.


