Projekt
Hra na motivy Piano Tiles



Co budes délat:

* hra na motivy Piano Tiles

Co si zopakujes:

Pracovat

* S promennymi, zpravami a seznamy
* s cykly

* s pohybem

Jak to budes délat:

 rozfazovat projekt na mensi funkcni casti



Zamysli se:

* Pfipomen si, jak hra Piano Tiles funguje: hru si zahraj, ale divej se na
ni z pohledu struktury a vlastnosti.

e Sleduj, jak hra funguje:
 Jak hra postupuje (od zacatku az do konce)?
* Jaké prvky/postavy se ve hre vyskytuji?
 Jak se hra ovlada? Jakeé by bylo nejlepsi ovladani hry?
 Jak se hra nastavuje? Jaké by bylo nejvyhodnéjsi nastaveni hry?

e Své postrehy si zapisuj, mohly by se ti pri tvorbé hry hodit.

e Zamysli se nad tim, jak funguje hra, kterou budes tvorit. Pokus se na
ni podivat stejnym zplsobem jako na hru Piano Tiles, kterou jsi hral/a.



Faze projektu

Postupné budes hru vytvaret:
1. vytvoris padajici objekt (postavu),
navrhnes a vytvoris zacatek a konec hry,
vytvoris nékolik dalSich padajicich objektl (postav),
vyresis, jak se budou pocitat body a jak padajici objekt zahraje ton,
vyresis, aby hra zacala fungovat na kliknuti mysi,
u hry nastavis zvySovani obtiznosti a nahodné padani objektu,
u hry nastavis konkrétni melodii,
upravis hru podle svych predstav.
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/Zakladni nastaveni hry

* Spust novy projekt.
* Nezapomen svou praci (projekt) prubézné ukladat.
e Budes pracovat s prednastavenymi postavami v knihovne.

* Muzes si zvolit pro scénu libovolné pozadi. Nicméné bylo by dobré,
kdyby sis vybral/a jednoduché jednobarevné pozadi, na némz budou
dobre videt vsSechny postavy, které ve hre vystupuiji.



Faze 1: Padajici objekt

e Zakladni informace:
» vyber postavu, ktera bude slouzit jako padajici objekt
(nejlépe postavu s vice kostymy),

* v ukazkach bude celou dobu vyuzita postava BALL (Kulicka). -

prejmenovano na

* Co musis vyresit: Kulitka
 Jak nastavit, aby postava zacala padat vzdy ze stejného mista?
 Jak zaridit, aby postava zmizela, jakmile se ji dotknes ukazatelem mysi?
 Jak nastavit, jak casto ma postava padat?

* \lyuzij bloky:
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Faze 2: ZacCatek a konec hry

e Zakladni informace:
e vytvoreni ,nové postavy” se dvéma kostymy:
zacatek hry (1. kostym),
konec hry (2. kostym)
* Co musis vyresit:
e Jak zacit hru (pomoci odesilani zpravy)?
* Jak ukoncit hru, kdvz spadne postava na spodni okrai hraciho pole?

" Vyuzi bloky: E s o -

dotykas se barvy () 2
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vyshizpravu hra - zmén kostymna novahra =




Faze 3: Zavedeni dalsich padajicich postav

e Zakladni informace:
* Na hraci plose budou celkem ctyri padajici postavy.
* Co musis vyresit:
» Jak vyuzit stejny objekt (postavu), ale s jinym kostymem?
* Jak nastavit, aby kazdy objekt (postava) padal seshora dold z jiného mista?
* Jak zajistit, aby objekty padaly v riznych okamzicich, nikoliv najednou?

* Rada: Vyuzij kopirovani postav s jejich prednastavenymi vlastnostmi a
sCénari.




Faze 4: Nastaveni bodu (skore)

e Zakladni informace:
* Hrac ziskava bod za zachyceni padajici postavy (kulicky) ukazatelem mysi, nez
postava spadne doll ke spodnimu okraji.
* Co musis vyresit:
 Jak vytvorit proménnou skére a zobrazit ji na plose hry?
 Jak pricitat bod za kazdy objekt, ktery je chyceny mysi?
* Jak vynulovat skore na zacatku kazdé nové hry?

* \lyuzij bloky:



Faze 4: Hrani tonu

e Zakladni informace:

* V okamziku, kdy se ukazatel mysi dotkne padajici postavy, zahraje se
néjaky ton a postava zmizi.

* Co musis vyresit:

 Jak zajistit, aby po dotyku ukazatele mysi s postavou zahral pokazdé jiny
ton?
 Jak vybrat konkrétni rozsah tonu, které se budou hrat?

* \lyuzij bloky:
pg—— )




Faze 5: Kliknuti na objekty

e Zakladni informace:

* Na padajici kulicku se musi tentokrat také kliknout mysi, nestaci se ji jen
ukazatelem mysi dotknout.

* Co musis vyresit:
 Jak hru upravit tak, ze je zapotrebi na padajici kulicku kliknout mysi, nikoliv se

ji jen dotknout ukazatelem mysi? Teprve po dotknuti se kulicky mysi a po
kliknuti mysi na kulicku kulicka zmizi.
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* \lyuzij blokv-




Faze 6: Obtiznost a nahodné padani objektu

e 7akladni informace:

 Se zvysSujicim se poctem bodu se bude zvySovat obtiznost hry — rychlost
padajici Kulicky (1-4) se bude zvétSovat.
e Kulicky (1-4) budou padat v nahodnych, nikoliv pravidelné a pevné danych
casovych intervalech.
* Co musis vyresit:
 Jak vyuzit Body k tomu, aby se se zvysujicim se skorem zvysovala obtiznost?
(napfr. kdyz hrac dosahne vice nez nez 10, tak se zdvojnasobi rychlost padani

kulicky).
* Jak zajistit, aby Kulicky (1-4) padaly nahodné, nikoliv v pravidelnych a pevné
danych c¢asovych intervalech?

. Vlyuzij bloky: (X )
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Faze 7: Nastaveni konkrétni melodie

e Zakladni informace:

* Hra je jiz témér hotova. Staci nastavit konkrétni melodii pisnicky pro mizejici
Kulicku (1-4).

* Co musis vyresit:

* Jak vyuzit seznam a body, aby zaznéla po kliknuti na padajici Kulicku (1-4)
melodie znamé pisnicky?

* \lyuzij bloky:

| prvek ° z Pisnicka =



Faze 8: Prizpusobeni hry dle vlastni fantazie

e Zakladni informace:
* Hra je nyni hotova, prizpusob si ji dle svych predstav.

e Co musis vyresit: ted uz je to na tobé, muzes treba:

 pridat dalsi padajici objekty,

 upravit hru tak, aby hra neskoncila hned po prvnim dopadu objektu na spodni
okraj,
zmeénit hru tak, aby se ménily barvy padajicich objektu,



