7.6 Arkanoid

Postupuj podle instrukci, abys naprogramoval/a hru.

Ukoly s vykfi¢nikem | jsou povinné. Do tkolt bez vykfi¢niku se pust, a7 zviddned
vSechny povinné ukoly.
Pfiprav si pozadi pro hru, nejlépe vesmirné.
Nejprve vytvof dva kostymy: kuli¢ku a odrazovou desku. MGze$ pouzit Ball a Paddle.
Desku umisti ke spodku a naprogramuj ji tak, aby se pohybovala pouze po ose x smérem,
kudy pohybuje$ mysi. K tomu budes potifebovat nastavit x na x mysi.
Nejprve naprogramuj kuli¢ku tak, aby se po spusténi hry objevila uprostfed, a vypust ji
ndhodnym smérem (idedIné v rozpéti 45° doleva a 45° doprava). Pokazdé, kdyz narazi
na okraj, odrazi se.
Naprogramuj kuli¢ku tak, Ze pokud se dotkne desky, odrazi se. Vzoreéek pro uhel odrazu
zkus odvodit podle nakrest:
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Vloz do hry novou postavu: cihlu. MiZes vyuzit Button 2.

Nejprve vytvof novy blokovy scéndr, ktery po spusténi hry vytvofi jednu fadu klond z cihel.
Diky tomuto bloku jednoduse vytvor dalsi dvé az ¢tyfi Fady.

Na konci generovdni cihel skryj plvodni cihlu, aby kuli¢ka vréZela pouze do klond.
Naprogramuj kuli¢cku tak, aby se odrézela i od cihel.
U cihly vytvor nové ovladdni Kdyz startuje mdj klon. Toto ovladani bude platit pro

vygenerované klony. V tomto ovladdni bude scéndf, ktery zrusi klon, pokud se jej kuli¢ka
dotkne.

Vytvof proménnou skére. Skore bude na zacdtku hry nastavené na 0 a zvysise o 1
pokazdé, kdyz kulicka narazi do klonu cihly.

Nastav hru tak, aby se skore vynulovalo, dopadne-li kulicka na zem. Pravdépodobné
bude$ muset do hry vloZit novou pomocnou postavu, napfiklad ¢éru.

Pridej do hry novou proménnou - nejvyssi skore. To si bude béhem hry pamatovat nejvyssi
vysledek.



