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1 Uvod

1-1 Co je geocaching?
Geocaching je hra o hladani pokladov - keSiek. Tato hra dokaze ¢loveka dostat von, do prirody, alebo mu ukazat vela zaujimavosti, ku
ktorym by sa inak nedostal. Niektori si vytvorili vlastné ciele, napriklad najst’ 50 keSiek za def a podobne.

1-2 Zakladné pravidla keSera

o Kesku z miesta neberiem. ZapiSem sa do logbooku - zapisnika, potom sa zapiSem aj na internete.
e M6zem si z keSky nie€o zobrat, okrem logbooku a pera, ale musim v nej nechat’ nie¢o rovnako cenné alebo cennejsie.
e Snazim sa byt pri hfadani nenapadny, neprezradim ju nekeSerom.

2 Typy keSiek

Existuje vela roznych typov kesiek, ale ja spomeniem iba tie najCastejsie.

2-1 Tradi¢ky

§ Su to kesky, €o sa nachadzaju hned na suradniciach. Tradi¢ky maju na mape geocachingu zelenu ikonku.

2-2 Letterboxy

@ Letterboxy su jedny z najlepSich keSiek. Prevedie vas Casto zaujimavy pribeh s ako vZdy krabic¢kou na konci. Krabi¢ky byvaju
Casto vo velkosti "small" a vacsie, lebo v nich musi byt vzdy peciatka. Letterboxy maju na mapach geocachingu zelenu ikonku.

2-3 Multiny

Su to kesky, pri ktorych treba ist ¢asto na niekolko stradnic a tam nie€o zistit (napriklad: pocet lamp na ulici, rok narodenia
vojaka z pamatnika). Potom z toho treba podla vzorca vypocitat suradnicu finalu. Multiny maju na mape geocachingu Zzltu
ikonku.

2-4 Mysterky

Su to kesky ktoré patria medzi najtazsie. Za stranke keSky musite zostavit suradnicu pomocou ulohy, ktora je na konci popisu
© keSky. Tato suradnica vas potom zavedie bud rovno na "Final" (kone¢nu krabic¢ku) alebo na "Stage" (Citaj : steidz), ktory
obsahuje dalSiu ulohu. Mysterky maju na mapéach geocachingu modru ikonku.

2-5 Wherigo
/a‘ Wherigo kesky st moje oblubené. Treba na ne Specialnu aplikaciu: Wherigo na iPhone, WhereYouGo na Android. Do aplikacie
‘-\_1/ na nainstaluje cartridge, €o je vlastne hra, ktort si potom hra¢ zahra. Autor Wherigo kesky ju musi naprogramovat. Kvéli tomuto
projektu som tiez vytvoril jednu Wherigo keSku.
2-6 Earth-ky
\ Su to kesky podobné Virtudlkam, treba nie€o zistit a spravne odpovedat na otazky z oblasti geoldgie. Vacsinou je to na
informacnej tabuli, ktora je par metrov od vas. Earthky maju na strankach geocachingu $edu ikonku.
2-7 Virtualky

Virtualky su uz dnes zakazané, nemaju krabicku. Vacésinou sa stali iba dostat na dané miesto a odfotit sa tam alebo odpovedat
na otazku z terénu. Virtualky maju na strankach geocachingu $edu ikonku.

2-8 Webcam kesky
Aj tato keska ma velmi blizko k Virtudlkam. Treba sa odfotit’ napriklad pred mestskou webkamerou, ktorej obraz sa da najst na
internete. TieZ uz sa dnes nedaju zaloZit nové. Na Slovensku je jedina webcam kesSka v Trnave. Webcam keSky maju na
strankach geocachingu $edu ikonku.

2-9 Eventy

@ Su to stretnutia keSerov. Event ma vzdy nejaky dévod preco bol vytvoreny. Na eventoch sa ako na jedinych

zapisuju do logu na stranke aj ownery. Eventy maju na strankach geocachingu ¢ervenu farbu.
2-9-1 Turistickeé

Vzdy byva poriadna tdra. Znama je séria eventov pod nazvom Tulavé topanky.

2-9-2 Sportové

V $portovych eventoch sa hraju rézne Sporty od fotbalu, cez discgolf az po kupanie ladovych medvedov.

2-9-3 Stretnutia pri réznych prilezitostiach

Hlavnym dovodom tychto eventov je stretnut starych a novych znamych. KeSeri st schopni stretnut sa pri réznych aj Sialenych
prilezitostiach, ako napriklad posuvanie rucic¢iek na hodinkach o druhej v noci pri zmene zimného ¢asu na letny.



2-9-4 Darovanie krvi

Ide o stretnutie v nemocnici a hromadné darovanie krvi.

2-9-5 CITO event

CITO je 3pecialny typ eventu, znamend "Cache In - Trash Out". Su to stretnutia, ktorych hlavnym cielom je pozbierat ¢o najviac odpadu
na urcitom mieste v prirode.

2-9-6 Pomahanie prirode

Okrem upratovacich CITO eventov sa niekedy vyskytnu aj iné eventy, ktoré maju za ciel pomahat prirode, napriklad zachrana Ziab pri
migracii cez cestu.

3 Moja wherigo

3-1 Vyber témy

Tému kesky som si nevybral nahodou. KedZe tento projekt robim do $koly tak je téma aj nazov kesky "Skola".
3-2 Pribeh a priebeh hry

Pribeh:

O chvilu je leto a konéi sa $kolsky rok. Pomaly sa odovzdavaju vysvedcenia. Ste jednym zo Ziakov a idete si urobit’ vysvedcenie.
Otazky vSak vébec nie su lahké ale staci vam 4 aby ste neprepadl|i.

Priebeh:

Zaknete tak, Ze vam pani riaditelka povie kam mate ist a pre tych €o necitali sa v poloZke tasks vzdy objavi Uloha, ktord maju spinit.
Hraci postupne navstivia jednotlivych ugitefov a u kazdého si spravia test. Testy si z 5 predmetov: matematika, geografia, telocvik,
chémia a dejepis. Po teste z kazdého predmetu dostaneme vysvedcenie, ale ak dostaneme 5, musime si test zopakovat. Na konci hry
dostaneme celkové vysvedCenie, vypocitané z priemeru vSetkych ostatnych vysved&eni, o uz sme dostali a suradnicu finalnej
krabicky.

3-3 Vyber miesta

Zébny, ktoré treba navstivit, som dal pri nasu skolu, dariovy Urad (suvisi s matematikou), spravu katastra (suvisi s geografiou), namestie
(posledné metre Topol€ianskeho polmaraténu), lekaren (suvisi s chémiou) a pri Tribe€ské muzeum (suvisi s dejepisom).
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4 Navrh hry

Wherigo kesky treba programovat. Wherigo keSky sa programuju v programe Urwigo. VSetok program sa ovlada pomocou udalosti,
napriklad ked vojdete do zény tak vam napiSe priSli ste do zény Skola a podobne. V programe Urwigo sa nachadza vela réznych

objektov napriklad zény, postavy, predmety atd.

4-1 Zény

Zéna je mnohouholnik, zloZzeny z bodov na
mape. Zény mlzZete v hre naist v poloZke
"Locations".

Medzi parametre zény patri:

- Meno (Name): sluzi na pomenovanie zény, toto
meno sa vyskytuje v zozname zén v hlavhom
menu hry.

- Popis (Description): sluzi na zadanie popisu,
tento popis vidno po otvoreni zény

- Zobrazena (Display): niektoré zény mézu byt
zobrazené na mape, niektoré su skryté a prejavia
sa napriklad pri vstupe do nich

- Obrazok (Image): obrazok sa zobrazi, ked hra¢
rozklikne ikonku zény

- Ikona (Icon): ikona je obrazok, ktory vidime pri
nazve zoény v hlavnom menu

- Aktivna (Active): sluzi na zapinanie a vypinanie
aktivnych zén. Aktivna zéna nemusi byt viditelna
ale da sa do nej vstupit’

- Vrcholové body (Border points): Definuju
mnohouholnik  (polygén), vnutri  ktorého sa
nachadza zéna. Daju sa naklikat na mape.

Na zénu su naviazané udalosti, ktoré vedia
spustit’ program:

- On enter: spusti sa pri vstupe do zény. Pouziva
sa hlavne na privitanie hraca.

- On exit: spusti sa pri odchode zo zény.

- On distant: spusti sa pri vstupe do SirSieho
okolia zony. Vzdialenost, pre ktoru to plati, sa da
nastavit.

- On proximity: spusti sa pri vstupe do blizSieho
okolia zény. Vzdialenost, pre ktoru to plati, sa da
nastavit'.

NajcastejSie pouzivame udalost "On enter".

Zones

[ZEdit item... PNew item... #Delete

Visible
Atleticka draha - CIEL
Visible

Image Name Active

ity
/

Description

Inactive
Always
60 Meters

Atleticka draha - START
Visibl Inactive
nr Always

60 Meters

R

Chemicke laboratorium
Visible Inactive
n range: Always

n 60 Meters

B

Matematicka trieda
Visible Inactive
ge Always
60 Meters

ximity

L

Skola
Visible Active

n Always
60 Meters

Geograficka ucebna

Visible Inactive
nra Always

n ity 60 Meters

Ucebna dejepisu

Visible Inactive

n range Always
60 Meters

Ziacka knizka

Visible Inactive

n Always
60 Meters

s X

Properties v x
4 General
Name Matematicka trieda
Description
Identifier Automatic
4 Display
Display
Matematik
230x280
Matamatik
0 :
230x280
4 Zone
Active [[]
Show objects On enter -
; Always in range
nrange o % [Meters -
In proximity 60 < | Meters -

4 Location

48.5616026695885N 18.1792965708209E
48.5613632068915N 18.1796665284671E
48.561024190348N 18.1792274578541E

48.5612152237591N 18.1787152088056E

m

Border points

Edit in map...

4 Commands

[ Edit item... W New item... ¥ Delete

4 Events
On enter handled

On exit unhandled

On distant unhandled

On proximity unhandied

On activity change unhandled

V mojej hre sa vyskytuju tieto zény: Skola, Matematicka trieda, Geograficka ucebna, Atleticka draha - START, Atleticka draha - CIEL,
Chemicke laboratorium, Ucebna dejepisu a Ziacka knizka.

Zbény som pouzil v mojom programe ako miesta pre umiestnenie postav okrem jednej ktora slizi na vypnutie asovaca. Pri vstupe do

zbény vam povie, Ze uz ste tu alebo nie€o podobné.



4-2 Predmety

Predmety su objekty, ktoré sa mézu nachadzat u vas v
polozke "Inventory" a da sa s nimi robit vela veci
napriklad je pod mecom tlacidlo "seknut".

Medzi parametre predmetov patri:

- Meno (Name): sluzi na pomenovanie predmetu, toto
meno sa vyskytuje v poloZke "Inventory".

- Popis (Description): slizi na zadanie popisu, tento
popis vidno po otvoreni predmetu.

- Zobrazena (Display): niektoré predmety mézu byt
zobrazené vo vaSom inventari, ale niektoré su skryté a
prejavia sa napriklad pri vstupe do urcitej zény.

- Obrazok (Image): obrazok sa zobrazi, ked hraé
rozklikne ikonku predmetu.

- Ikona (Icon): ikona je obrazok, ktory vidime pri nazve
predmetu v polozke "Inventory".

- Umiestnenie (Location): predmet mdze ale nemusi
byt uz od zaciatku hry vo vaSom inventari. MézZe sa
nachadzat aj v zénach. Umiestnenie sa da v programe
menit.

Na predmet je naviazana iba 1 udalost, ktora vie
spustit’ program:
- On click: spusti sa pri kliknuti na ikonku predmetu.

Items

[ Edit item... @New item... #Delete

Image Name Visible Location Opened
Celkove vysvedcenie

Hidden
Unlocked

Otocit

& Player
Closed

Vysvedcenie z chemie

Hidden
Unlocked

& Player
Closed

Vysvedcenie z dejepisu
Hidden
Unlocked

& Player
Closed

Vysvedcenie z geografie
Hidden
Unlocked

& Player
Closed

Vysvedcenie z matematiky

Hidden
Unlocked

& Player
Closed

Vysvedcenie z telocviku

Hidden
Unlocked

& Player
Closed

Locked

Properties
4 General

Name Vysvedcenie z chemie

Description

Identifier A

4 Display

Display

Image |

None

Icon |

None

4 Item
Locked []
Opened [[]

4 Location

& Player

4 Commands

@ Edit item... PNew item... ¥ Delete

[crear| edit in map..|

4 Events

On click unhandled

Ludia takmer nikdy nepouzivaju udalost "On click" ale rad$ej si vytvaraju udalosti v prikazoch (Commands) hlavne ked potrebuju viac

prikazov.

V mojej hre sa vyskytuju tieto predmety: Vysvedcenie z matematiky, Vysvedcenie z geografie, Vysvedcenie s telocviku, Vysvedcenie z

chemie, Vysvedcenie s dejepisu a Celkove vysvedcenie.

Na zaciatku hry mate predmety v polozke "Inventory" ale nemoézete ich vidiet, lebo nemaju zapnuty parameter "Display", ale postupne
vam budu vysvedcenia sa budu objavovat, ked sa u vSetkych v programe zacne menit parameter "Display". Predmety v mojej hre si

zmenia obrazok v programe.

4-3 Postavy

Postavy su objekty, ktoré sa mézu nachadzat u vas v
poloZke "You see" alebo "See" a prave u nich maju
vyuzitie vSetky dialégy a podobné.

Medzi parametre postavy patri:

- Meno (Name): sluZi na pomenovanie postavy, toto
meno sa vyskytuje v polozke "You see" alebo "See".

- Popis (Description): sluzi na zadanie popisu, tento
popis vidno po otvoreni postavy.

- Zobrazena (Display): niektoré postavy mozu byt
zobrazené v polozke "You see" alebo "See", ale
niektoré su skryté a prejavia sa napriklad pri
dokongeni dialégu s inou postavou.

- Obrazok (Image): obrazok sa zobrazi, ked hraé
rozklikne ikonku postavy.

- Ikona (Icon): ikona je obrazok, ktory vidime pri nazve
postavy v polozke "You see" alebo "See".

- Umiestnenie (Location): postava sa nachadza vzdy v
niektorej zo z6n. Umiestnenie sa da v programe menit.

Na postavu je rovnako ako na predmet naviazana
iba 1 udalost’, ktora vie spustit’ program:
- On click: spusti sa pri kliknuti na ikonku postavy.

Ludia takmer nikdy nepouzivaju udalost "On click" ale
radSej si vytvaraju udalosti v prikazoch (Commands)
hlavne ked potrebuju viac prikazov.

Characters s X
PEdititem... PNew item... HDelete
Image Name Visible Location  Gender  Descripti
Pan ucitel chemie
ible  [0] Chemicke laboratorium
Male
Prihovorit sa

Pan ucitel dejepisu
Visible  [Z) Ucebna dejepisu
Ge Male

Pan ucitel geografie
Visible  [G] Geograficka ucebna

&
)
w

Pan ucitel matematiky

e (O] Matematicka trieda
r Male

L

orit
Pan ucitel telocviku

Visible [E) Atleticka draha - START
Gende: Male

ot
&3

Oslovit ho
Pani riaditelka
Visible [0 Skola

Female

'y

Properties
4 General

Name Pan ucitel chemie
Description

Identifier Automatic
4 Display
Display [¥]

Chemik

Image

230:280

Chemik

feon E

230x280.

4 Character

Gender | Male

4 Location

|[©] Chemicke laboratorium

4 Commands

@ Edit item... @ New item... Delete

[Clear] kit in map..|

Prihovorit sa
Enabled handled
T None

4 Events

On click unhandled

V mojej hre sa vyskytuju tieto postavy: Pani riaditelka, Pan ucitel matematiky, Pan ucitel geografie, Pan ucitel telocviku, Pan ucitel

chemie a Pan ucitel dejepisu.

Postavy sa nachadzaju v zénach a kazda z postav, ktori som vytvoril, ma prikaz "Prihovorit sa", "Pozdravit" a podobné. Potom vam
postavy povedia o mate robit, kam mate ist a podobné veci.



4-4 Ulohy

Ulohy su pre tych &o poriadne negitaji aby vedeli
kam maju ist' a ¢o tam maju robit’.

Medzi parametre ulohy patri:

- Meno (Name): slizi na pomenovanie ulohy, toto
meno sa vyskytuje v polozke "Tasks". Casto je uz
meno ulohy somatnd uloha.

- Popis (Description): sluzi na zadanie popisu,
tento popis vidno po otvoreni ulohy.

- Zobrazena (Display): niektoré ulohy mézu byt
zobrazené v polozke "Tasks".

- Obrazok (Image): obrazok sa zobrazi, ked hra¢
rozklikne ikonku ulohy.

- Ikona (Icon): ikona je obrazok, ktory vidime pri
nazve ulohy v polozke "Tasks".

- Aktivna (Active): slizi na zapinanie a vypinanie
aktivnych uloh. Aktivha uUloha nemusi byt
viditelna ale da sa splinit.

- Dokonéena (Complete): niektori keSeri davaju
Ze sU Ulohy odSkrknuté ako hotové a neskryju
ich.

Na ulohy su naviazané az 4 udalosti:

- On active changed: spusti sa po zmeneni
atributu "Active”.

- On complete changed: spusti sa po zmeneni
atributu "Complete”.

- On correct changed: spusti sa po zmeneni
atributu "Correctnes”.

- On click: spusti sa pri kliknuti na ikonku ulohy.

Nevidel som este nikdy program ¢o by pouzival
niektoru s tychto udalosti.

V mojej hre sa vyskytuju tieto ulohy: Chod pri
skolu, Chod do matematickej triedy, Chod do
geografickej ucebne, Chod na atleticku drahu,
Bez do ciela, Chod do chemickeho laboratoria,
Chod do ucebne dejepisu, a Chod na FINAL!

Tasks

5 X |Properties

[ZEdit item... @New item... X Delete

Image  Name

Visible
Chod na FINAL!

Active Active Active

Incomplete
None

Bez do ciela
Visible
Inactive Incomplete
c s None

Chod do chemickeho laboratoria
Visible
Inactive Incomplete
None

Correctness

Chod do geografickej ucebne
Visible
Inactive Incomplete

Correctness: None

Chod do matematickej triedy

Visible
5 Inactive Incomplete
Correctness:  None

Chod do ucebne dejepisu
Visible
Inactive Incomplete
C None

Chod na atleticku drahu

Incomplete
None

Chod naspat pri skolu

Visible
Inactive Incomplete
Correctness:  None
Chod pri skolu
Visible
Incomplete
None

4 General

Name Chod do matematickej triedy
Description

Identifier Automatic
4 Display
Display [¥]

Matematik

Image

280x280

Matematik
%

lcon

230x280

4 Task

Active [C]
Complete [[]

Correctness [None

4 Events

On active changed unhandled

On complete changed unhandled

On correct chng. unhandled
On click unhandled

V mojej hre budd miznat spinené ulohy a ukazovat sa aktualne. Napriklad ked sa mi podari urobit test z matematiky tak mi zmizne

tloha "Chod do matematickej triedy".



4-5 Premenné

Premenné su hodnoty, ktoré sa daju v programe
menit’.

Medzi parametre premennych patri:

- Meno (Name): slizi na pomenovanie
premenne;j.

- Popis (Description): sluzi na zadanie popisu.
Vidi ho iba programator.

- Pravda (True): je to logicka hodnota, ktora
moéze byt zapnutd alebo vypnuta. Ma aj svoj
opak "Loz" (False).

- Loz (False): je to logicka hodnota, ktora méze
byt zapnutd alebo vypnuta. Ma aj svoj opak
"Pravda" (True).

- Text (String): pouziva sa napriklad pri pisani

Variables s X

[ZEdit item... @New item... X Delete

Name Type  Value Description

Body spolu Number 0

Body z chemie Number 0

Body z dejepisu  Number 0

Body z geografie  Number 0

Body z matematiky Number 0

Body z telocviku ~ Number 0

rovnakej €asti textu pomocou prikazu "Concatenate".
- Cislo (Number): je matematicka hodnota, ktora sa pouziva pri viacerych moznostiach.

Properties
4 General

Name Body z dejepisu

Description

Identifier Automatic
4 Value

True (True)
False (False)

String (text)
0

© Number

0 v

V mojej hre sa vyskytuju tieto premenné: Body z matematiky, Body z geografie, Body z telocviku, Body z chémie, Body z dejepisu,

Body spolu.

Premenné slizia v mojej hre na uchovavanie bodovych informacii. Zavisi od nich znamka vysvedcenia.

4-6 Vstupy

Su to vlastne ulohy ¢o sa vas budu pytat
postavy.

Medzi parametre vstupov patri:

- Meno (Name): slizi na pomenovanie vstupu.

- Popis (Description): sluzi na zadanie popisu.
Vidi ho iba programator.

- Zobrazena (Display): niektoré vstupy mézu byt
zobrazené.

- Obrazok (Image): byva to vacSinou obrazok
postavy aby to vyzeralo, Zze sa ta to pyta ta
postava.

- lkona (lcon): byva to vaésinou ikona postavy
aby to vyzeralo, Ze sa ta to pyta ta postava.

- Typ (Type): da sa vybrat aj typ odpovedania.
Napriklad "Choice" €o znamena vybrat spravnu
odpoved alebo aj iné typy.

- Otazka (Question): je otazka, ktort sa vas na
zaciatku opyta postava.

- Moznosti (Input choices): Ak je typ vstupu
"Choice" tak ma aj urcité moznosti, s ktorych sa
da vyberat.

Na vstupy su naviazané az 2 udalosti:
- On get input: spusti sa po odpovedi na otazku.
- On error: spusti sa po nespravnej odpovedi.

NajCastejsie pouzivana udalost je "On get input".

Inputs s X
[ZEdit item... PNew item... X Delete
Image Name Image Text Description B
CH1
v Type:  Choice
v
NB
. Z ktorych prvkov sa sklada kyselina sirova?
CH2
¥ T Choice
d
NB
. Do ktorej skupiny prvkov patri chior?
CH3
v Type:  Choice
£4
B =
. Ktory z tychto plynov je lahsi ako vzduch?
CH4
~ Type:  Text
24
B
— Aku chemicku znacku ma cin?
D1
& Type:  Choice
Kde zomrel Fernao de Magalhaes?
D2
@ Type Text

Properties
4 General

Name CH1
Description

Identifier Automat

4 Display
Display

Chemik

Image

230x280

Chemik

Icon

ﬁ
L
E I

280x280

4 Input

Type | Choice -

Z ktorych prvkov sa sklada kyselina sirova?
Question

vodik, sira, dusik
dusik, sira, kyslik
vodik, sira, uhlik
vodik, sira, kyslik
dusik, sira, uhlik

Input choices

4 Events

On getinput handled
On error unhandled

V mojej hre sa vyskytuj tieto vstupy: M1, M2, M3, M4, G1, G2, G3, G4, CH1, CH2, CH3, CH4, D1, D2, D3 a D4.

Su to ulohy, ktoré v naSom pripade menia stav premennych. Vac&sina vstupov v mojej hre ma typ "Choice" (MozZnosti) a ostatné, ktoré

som pouzil maju typ "Text" (Volne pisani text).



4-7 Casovace

Sluzia na meranie ¢asu a zistenie, Ze c¢as
vyprsal.

Medzi parametre ¢asovacov patri:

- Meno (Name): sluzi na pomenovanie ¢asovacu.
- Popis (Description): sluzi na zadanie popisu.
Vidi ho iba programator.

- Typ (Type): da& sa vybrat typ Casovaca.
Napriklad "Countdown" pripo¢itava sekundy
dokedy nedosiahne urciti ¢as alebo ho to
nezastavi v programe.

- Trvanie (Duration): pouziva sa na ustanovenie
maxima, ktoré moze ¢asovac napociat.

Na ¢asovace su naviazané az 3 udalosti:

- On start: spusti sa pri spusteni ¢asovacu.

- On stop: spusti sa pri zastaveni ¢asovacu.
- On elapse: spusti sa pri vypr§ani ¢asu.
NajCastejsie sa pouziva udalost "On elapse".

V mojej hre sa vyskytuju tieto Casovace: Stopky.

Timers

[ZEdit item... @New item... #Delete

Neme Type
Stopky Countdown 600

Duration Description

Properties ~ax
4 General
Name  Stopky
Description
Identifier Automatic
4 Timer
Type |Countdown -

Duration 600

4 Events
On start unhandled
On stop unhandled
On elapse handled

Casova& mam v tejto hre iba jeden a to ten, ktory meria as pri behani do ciela. Pomocou neho uréujem znamku z telocviku a body z

telocviku.

4-8 Média

Média su vSetky obrazky a zvuky ¢o som v hre
pouzil.

Medzi parametre médii patri:

- Meno (Name): sluzi na pomenovanie média.

- Popis (Description): sluzi na zadanie popisu.
Vidi ho iba programator.

- Typ (Type): da sa vybrat typ médii. Su iba 2
moznosti. Obrazok (Image) alebo zvuk (Sound).

V mojej hre sa vyskytuju tieto média: Pan ucitel
matematiky, Trojuholnik, M1, M2, M3, M4, M5,
Pan ucitel chemie, CH1, CH2, CH3, CH4, CH5,
Pan ucitel telocviku, T1, T2, T3, T4, T5, Pan
ucitel geografie, Kazachstan, G1, G2, G3, G4,
G5, Pan ucitel dejepisu, D1, D2, D3, D4, D5, 1,
2,3a4.

Média sa daju pouzit ako obrazok (Image) alebo
aj ikona (Icon) vSetkych ostatnych objektov v hre
alebo sa daju zobrazit pri dialégoch.

Media
[ZEdit item... PNew item... X Delete

Image Name

20

Alternate text Description
1

CH1

CH2

n

Properties X
4 General
Name 1
Description
Identifier Automatic
Alternate text
Type [Image -

4 Resources

@ Edit item... WNew item... #Delete

1ipg 280%280




5 Program

Program sa vytvara pomocou prikazov a objektov, ktoré si v Urwigo v lavom paneli. Tieto prikazy a objekty sa potiahnutim umiestnia
do programu.

Priklady programoyv, ktoré som pouzil, su dalej v tejto kapitole.
5-1 Zény

Matematicka trieda.onEnter

4 Matematicka trieda
Hned ako vstupite do zény "Matematicka trieda" sa skryje zéna Skola ¢o zariadi prikaz "Set 4 Onenter
Skola.Active=False" a hned sa zaéne dialdg, ktory vam povie kde ste a o mate urobit. Toto je v
celkom jednoduchy typ zény. Takyto typ zény pouzil 7-krat. @Skola‘h:::e:l‘alse
. \
4 Dialog +

4 Dialog entry
“Nachadzas sa pri danovom urade, kde sa skoro stale
\[pouziva matematika.”

4 Dialog entry
| "Vidis ucitela matematiky, prihovor sa mu!"
On clicked )

i

Atleticka draha CIEL.onEnter

4 Atleticka draha - CIEL

4 Dialog
'

n
|| “Tvojcasje” €4 Stopky.Elapsed 'Sekund'l
v
4 On dicke:
v
W& stopio]
4 iffelse +)
|
I T T T 1
4 ) 4 if ) ( 4 Else
O T
pnd 4 And 4 set )
r @ Body 2 telocviku = 0
4 Compare 4 Compare 4 Compare 4 Compare |
4 Set (1 Stopky.Elapsed > 75 (1 Stopky.Elapsed = 100| & >130) | <\so} . +)
@ Body z telocviku = 4 N % v,
T 4 v v 4 Dialog entry
4 Dialox I ‘ 4 Set 4 Set L'ru,em/wysved«m:m/mku, Mas patku, prid si to J
” @ Body 2 telocviku = 3 @ Body z telocviku = 1 opravit!”
T ) ¥ B . B . o
“Tu je tvoje vysvedcenie z telocviku. Mas jednotku, 4 Dialog + “ +) 4 Dialog + n clicked
ratulujem.” '
4_Dialog entry

‘v
4 Dialog entry ( 4 Dialog entry ) ‘ 4 Set ‘
4 Dialog entry ) " Tu je tvoje vysvedcenie z telocviku. Mas. dvo/ku.'J \"Tu je tvoje vysvedcenie z telocviku. Mas mym'J "Tu je tvoje vysvedcenie z telocviku. Mas srvaﬂm.'J Vysvedcenie  telocvikulmage = | T5|
“Teraz chod do Tribecskeho muzea, tam ta caka test

2 ¥ v
| dejepisu.” J 4 Dialog entry 4 Dialog entry 4 Dialog entry ) 4 Set
T “Teraz chod do Tribecskeho muzea, tam ta caka l‘estz“ “Teraz chod do Tribecskeho muzea, tam ta caka esz “Teraz chod do Tribecskeho muzes, tam ta caka tesl‘zj Vysvedcenie z telocvikulcon = ts‘
4 On clicked \ejepisu” (dejepisu.” dejepisu” b T
' 1 . v § 4 set
4 Set 4 On dlicked 4 On dlicked 4 On clicked Vysvedcenie z telocviku.Display = True|
Vysvedcenie z telocvikulmage = | T1 13 . ] ~

4 Set 4 Set ) 4 Set ‘ ¥

Vysvedcenie z telocvikulmage = | T2 ‘

4 set
" Vysvedcenie 2 telocvikulmage = | T3 Vysvedcenie z telocvikulmage = || T4
4 Set E———— 7 i ————— / ¥ Chod na atleticku drahu.Complete = False‘
Vysvedcenie z telocvikulcon = | T1 ) . ; /
- T = 4 set 4 set 4 set ) - P
7 5 Vysvedcenie z telocvikulcon = ! T2 Vysvedcenie z telocvikulcon = 1 T3 Vysvedcenie z telocvikulcon = | T4 =
o ‘ = , 3 7 - >  Chod na atleticku drahuActive = True |
Vysvedcenie z telocviku.Display = True ¥ ¥ § v . - T -
/ 4 set 4 set ‘ 4 set -
4 se
2 ed telocviku.Display = Tr Vysvedcenie z telocviku Display = T Vysvedcenie z telocviku.Di
e Vysvedcenie 2 telocviku Display = True ysvedcenie 2 telocviku Display = True| ysvedcenie z telocyikuDi Bt -G
[C) Ucebna dejepisu.Active = True ) 7 v /
: / 4 set 4 set 4 set
4 set \ (5] Ucebna dejepisu.Active = True (5] Ucebna dejepisuActive =True| [E] Ucebna dejepisu.Active = True|
| ¥ Bezdo cielaComplete = True ¥ ¥ v
e e 4 set ) 4 set 4 set
SR Ta— ¥ Bez do ciela Complete = True  Bez do ciela Complete = True ¥ Bez do ciela Complete = True
¥ Bez do ciela Active = False P S S I
S ——— [ ‘e ‘e ) ‘.
7 ser \  Bez do cielaActive = False. ‘  Bez do cielaActive = False|  Bez do cielaActive
¥ Chod do ucebne dejepisu Active = True| v N 1) . )
4 4 set
e

4 Set

4 Set
‘  Chod do ucebne dejepisu Active = True

|
7 Chod do ucebne dejepisu Active = True| ¥ Chod do ucebne dejepisuActive = True,

4 Show screen 4 Show screen

Main screen | Main screen

7 | T ~) 7
T 1‘ T
T
¥

Hned po vstupe do tejto zony vam pan ucitel telocviku povie ¢as a to pomocou prikazu "Concatenate”, ktory vlastne znamena spajanie
retazcov. Po odkliknuti sa zastavi ¢asova¢ a zacne sa vyhodnocovat znamka. Jednotku dostanete za to, Ze trasu prebehnete za 75
sekund a menej, dvojku za 100 az 76 sekund, trojku za 130 az 101 sekund, Stvorku za 179 az 131 sekund a péatku za 180 a viac
sekund. Nastavi sa ikonka a obrazok a patkary si musia znamku opravit, lebo na to aby isli dalej potrebuju vediet kde je zéna "U&ebna
dejepisu”. Ked dostanete znamku 1 az 4 tak pomocou prikazu "Set" sa vam nastavi: obrazok vysved¢enia podla znamky, ikonka
vysvedcenia podla znamky, zobrazi sa vysvedcenie, zobrazi sa uéebna dejepisu, splni sa Uloha "Bez do ciela", skryje sa uloha "Bez do
ciela", zobrazi sa uloha "Chod do ucebne dejepisu” a zobrazi sa zakladna obrazovka, ale ak dostanete patku tak sa stane toto: obrazok
vysvedcenia s Cislom 5, ikonka vysvedCenia s &islom 5, zobrazi sa vysvedCenie, Uloha "Chod na atleticki drahu"sa nastavi na
nesplnenu, zobrazi sa Uloha "Chod na atleticki drahu", skryje sa uloha "Bez do ciela" a zobrazi sa zakladna obrazovka.



5-2 Postavy

Ucitel matematiky.Prihovorit sa

Po stlageni tlacidla "Prihovorit sa" sa porovna €i nieje Uloha "Chod do matematickej
triedy" dokonéenad, lebo ak by bola tak by pan ucitel hned vedel, Ze ste tuto skusku
uz robili a netreba si opravit znamku tak vam takmer ni¢ nepovie a k skuske vas
nepusti, ale ked zisti, Ze ste tuto skisku este nerobili alebo si ju potrebujete opravit
tak vdm nie€o malo povie a hned idete na test pomocou prikazu "Input M1".

Ucitel telocviku.Prihovorit sa

Po stlageni tlacidla "Oslovit ho" sa
porovna pomocou prikazu
"Compare" ¢i tu hra¢ este nebol
alebo si potrebuje opravit znamku
alebo &i uz bezi alebo uz ma hrac
dostatocne dobrd znamku. Ak tu
hra¢ este nebol alebo si potrebuje
opravit znédmku tak Ziak panovi
ucitelovi povie, Ze si priSiel urobit
pisomku a na konci dialégu sa
hraovy ukaze tlacidlo "START" a
ked toto tlaCidlo stlagi tak sa
pomocou prikazu "Set" nastavi:
spini sa uloha "Chod na atleticku
drahu", skryje sa tloha "Chod na
atleticku drahu", zobrazi sa uloha
"Bez do ciela" a zobrazi sa zéna
"Atleticka draha - Ciel", okrem toho
sa spusti Casova¢ "Stopky" a
zobrazi sa zakladna plocha. Ak
hra¢ uz stlacil tlacidlo "START" a
zas klikne na tlagidlo "Oslovit ho"
tak mu pan ucitel povie iba "Utekaj,
cas bezi!" a ak hra¢ klikne na
tlacidlo "Oslovit ho" ked uz bude
mat  dostatoént  znamku tak
hraCovy pan ucitel povie, Ze uz
prichadzaju prvy polmaraténci.

4 Prihovorit sa

4 Execute
4 If/else
1
[ |
PG \ 4 Eise
_ Where [
4 Compare 4 Dislog  +)
| ¥ Chod do matematicke] triedy.Complete - False ¥
T (4 Dialog entry)

- v @
‘ 4 Dialog entry )
“Dobry den. Prisiel som spravit test.”

= Daieg 2 | "Vypadni..

2

4 Dialog entry
i hned prvu otazku a kalkulacka ti

"Vitgj, dam
| nepomoze.”
v
4 On clicked
.
/ N
‘ 4 Input
M1
. v / ),
v
!
T
N v
4 QOslovit ho
4 Execute
i
4 |f/else
|
[ R I 1
4 If ] 4 If 4 If
4 Compare 4 Compare ) 4 Compare
¥ Chod na atleticku drahu.Active = True ¥ Bez do ciela.Active = True| ¥ Bez do ciela.Complete = True|
T , T T :
4 Dialog +) 4 Dialog +) 4 Dialog +
v ) v N
(4 Dialog entry) 4 Dialog entry ) 4 Dialog entry
“Dobry den." \"Utekaj, cas bezi!" | \."Vypadni, uz prichadzaju Kenania - prvi polmaratonci.”
\

v
4 Dialog entry

"Co tu chees chigpce?”

2

4 Dialog entry
"Lebo ak nic nechces tak sa z tadialto prac. Bezi sa
topolciansky polmaraton, odtialto do ciela na namesti je
to priblizne 200m."

v
4 Dialog entry )

\"Pn's{el som si urobit pisomku z telocviku." |

v

4 Dialog entry
"Aku pisomku? Budes bezat! Odtialto az do ciela na
namesti! Ciel je medzi kostolom a radnicou.” )

v

4 Dialog entry
“Ja ti zmeram cas a ak nechces prepadnut, musis to
| stihnut do 3 minut. ODSTARTUJ SA!™

v
4 On dlicked )
v
4 Set

¥ Chod na atleticku drahu.Complete = True|
\ .

N

2
4 Set

¥ Chod na atleticku drahu.Active = False

7,

\

v
4 Set

| ¥ Bezdo ciela.Active = True

. v,

B

¥

( 4 Set

| [©] Atleticka draha - CIEL Active = True|
, v,

(v On dlicked)

2

v
4 Show screen |

"4 Start timer il S
€ StOPkyJ
Buffered [C]

4 General

Button 1 START!

Main screen
—_—)

'
T

v
(v On clicked))




5-3 Vstupy

M1.Input

Vo vstupe M1 sa hned po odpovedani na otdzku spusti program "If/Else" (Ak/Inak), ktory bude pomocou
prikazu "Compare" porovnavat vasu odpoved s tou spravnou a ak hra¢ odpovedal spravne pricita sa mu
jeden bod pomocou prikazu "Increment/Decrement” (Pripocitat/Odgitat) a potom pomocou prikazu "Input"
(Vstup) prepneme na dalSiu otazku. Je to celkom jednoduchy typ ulohy. Takyto typ ulohy som pouzil
16-krat.

M4.Input

4 M1

4 |nput

4 If/else +|

4 Compare

Answer = 35

4 Increment/decrement |
‘ @ Body z matematiky + 1 ‘
v
4 Input )
M2

e

4 M4

4 Input

4 Iffelse +
!
4

(4 Compare

Answer - 10

4 Increment/decrement |
@ Body z matematiky + 1

) )
N y

enate
L *"Odpovedal si spravne * .. & Body z matematiky .. "-krat." ]

<1 41 i 4 Eise
O . . .
( 4 Compare ( 4 Compare ( 4 Compare ( 4 Compare 4 Dialog I
| @ Body z matematiky - 0, \@ Body z matematiky - 1 \@ Body z matematiky - 2 @ Body z matematiky - 3 4
T T T > T 4 Dialog entry
~ ~ "Te je iky. i
= Dielog " = Dielog " = Dielog " = Dieog I u e tvoje vysvedcenie z matemtiky Mas jednotku,
| gratulyjem. J
4 Dialog entry ) ( 4 Dialog entry 4 Dialog entry ) ( 4 Dialog entry v
“Tu je tvoje vysvedcenie z matematiky. Mas patku, prid si “Tu je tvoje vysvedcenie z matematiky. Mas snmrku.'J \\"Tu je tvoje vysvedcenie z matematiky. Mas trojku.” “Tu je tvoje vysvedcenie z matematiky. Mas dvojku.” | daliziogcotry
io opravier “Teraz chod pri katastralny urad, tam ta caka test z.
& ¥ . v | geografie.”
¥ T 4 Dialog entry 4 Dialog entry )
4 On clicked "Teraz chod pri katastrainy urad, tam ta caka test z. "Teraz chod pri katastrainy urad, tam ta caka test z. "Teraz chod pri katastralny urad, tam ta caka test z. 20 '4 et
3 \geografie: \geografie \geografie” [k
4 set k
v v 4 set
Vysvedcenie z matematikylmage = | M5/ ( n clicke: Nl o clicke: \
— — 2 4 Ondlicked “ Ondlicked “ Vysvedcenie z matematikylmage = | M1
4 set 4 Set ) 4 Set ) ( 4 Set X
Vysvedcenie z matematiky.lcon = MS‘ Vysvedcenie z matematikyImage = | M4 Vysvedcenie z matematikyImage = | M3 | Vysvedcenie = matematikylmage = MZ‘ 4 Set
. . 4 - - - - - < Vysvedcenie z matematikydcon = |+ M1
4 Set 4 Set ) 4 Set ) 4 Set ) L]
Vysvedcenie z matematiky Display = True. ‘ Vysvedcenie z matematiky.lcon = m‘ ‘ Vysvedcenie z matematikydcon = | M3 Vysvedcenie z matematiky.lcon = ' M2| 4 Set
¥ > \ . / \ - / - T / Vysvedcenie z matematiky.Display = True
(a 4 set 4 set 4 set v
| Main screen | Vysvedcenie z matematiky.Display = True Vysvedcenie z matematiky.Display = True Vysvedcenie z matematiky.Display = True & “ se
N ) ) ) ) g bna Active = True
4 Set ) 4 Set ) ( 4 Set Y
[E] Geograficka ucebna.Active = True [E) Geograficka ucebna Active = True | [©] Geograficka ucebna Active = True “ Set
—_— —_— S J ¥ Chod do matematicke] triedy.Complete = True|
4 set 4 set 4 Set ¥
| 7 Chod do matematicke] triedy.Complete = True. | 7 Chod do matematicke] triedy.Complete = True. ‘ # Chod do matematickej triedy.Complete = True ( “ et
J J N T / | ¥ Chod do matematickej triedy.Active = False
4 set ) 4 set ‘ 4 Set ) v
¥ Chod do matematickej triedy.Active = False 7 Chod do dly.Acti 7 Chod d 4 set ‘
7 7 ¥\ Chod do g r ey e e
¥ ¥ ¥ 7
4 Set ) 4 Set ) 4 Set
‘ # Chod do geografickej ucebne Active = Tme‘ ‘ ¥ Chod do geografickej ucebne Active = Tme‘  Chod do geografickej ucebne Active = True
T T v
(4 Show screen) (4 Show screen) ‘A Show screen
| Main screen | Main screen Main screen )
J ¥ p v b, v
T T T
T
v
)

Vo vstupe M4 sa hned po odpovedani na otdzku spusti program "If/Else" (Ak/Inak), ktory bude pomocou prikazu "Compare"
porovnavat vasu odpoved s tou spravnou a ak hra¢ odpovedal spravne pri¢ita sa mu jeden bod pomocou prikazu
"Increment/Decrement” (Pripocitat/Odgitat). Potom vam pan ucitel pomocou prikazu "Concatenate" povie kolko-krat ste odpovedali
spravne. Patku dostanete za 0 bodov, $trvorku za 1 bod, trojku za 2 body, dvojku za 3 body a jednotku za 4 body. Ked dostanete patku
musite si ju opravit, lebo neviete kam mate dalej ist. Ked dostanete znamku 1 az 4 tak pomocou prikazu "Set" sa vdm nastavi: obrazok
vysvedc€enia podla znamky, ikonka vysved&enia podla znamky, zobrazi sa vysvedCenie, zobrazi sa geograficka ucebna, spini sa uloha
"Chod do matematickej triedy", skryje sa tloha "Chod do matematickej triedy", zobrazi sa uloha "Chod do geografickej ucebne" a
zobrazi sa zakladna obrazovka, ale ak dostanete patku tak sa stane toto: obrazok vysvedcenia s ¢islom 5, ikonka vysvedcenia s Cislom

5, zobrazi sa vysvedCenie a zobrazi sa zakladna obrazovka.




6 Publikovanie kesky

VSetky kesky sa musia publikovat na stranke Geocaching.com. Najprv treba zadat typ kesky potom urcit velkost aby keSeri vedeli aku
velkost priblizne hladaju. Dalej treba zadat nazov kegky a defi umiestnenia aby keSeri vedeli ako dlho prelo odo dfia umiestnenia.
Ked je keSka umiestnena 4 a menej dni, geocaching stranka ich pri datume oznaci ako "New". Potom treba zadat' poziciu ikony na
mape a urcit ¢i je na danych suradniciach dana keSka alebo nejaky fyzicky stage. Ak je, tak zadate "Physical" a ak na danych
stradniciach nie je, zadate "Virtual". Potom treba zadat' $tat a kraj, v ktorom sa ke$ka nachadza. Dalej treba zadat obtiaZznost a terén.
Obtiaznost' 1 zamena velmi lahké a obtiaZnost 5 znamena extrémne tazké. Terén 1 znamena UplIna rovinka a terén 5 znamena, Ze tato
keska sa da odlovit' len s pomocou Specidlnej vybavy, vacsinou horolezeckej. Vacsina keSerov pridava aj opis kesky a hint - napovedu.
Potom uz staci iba stladit’ v stranke kesky tlacidlo "Enable" a po¢kat’ na jej schvalenie reviewerom.

Wherigo ke$ky sa publikuju okrem stranky geocaching.com aj na Specializovanej wherigo stranke, napriklad wherigo.com alebo
wherigofoundation.com. Treba na riu nahrat cartridge - .gwz subor, vygenerovany v Urwigo a upravit popis keSky. Potom sa vaésinou z
popisu stranky na geocaching.com odkaze na stranku s cartridgom.

Kazda publikovana keSka ma svoj jedine¢ny GC kdd. Tato keSka bola publikovana pod kédom GC6GHER.

7 Navod na spustenie hry
Na spustenie tejto Wherigo hry na Vasom teleféne su potrebné 2 kroky:

1. Stiahnut’ si wherigo aplikaciu

- Wherigo pre iOS.

- WhereYouGo pre Android.

2. Stiahnut’ cartridge

- http://misoba.sk/martinko/skola.gwc

8 Zaver

Tému geocaching som si vybral preto, lebo geocaching ma v poslednej dobe zac¢al velmi bavit, €asto sa mu s mojim otcom venujeme.
Wherigo kesky st moje oblibené kesky, preto som si vybral tento typ keSky pre tento projekt. Vdaka tomuto projektu som sa naugil
programovat v programe Urwigo. Ocino mi vysvetlil, ako sa tam programuje a troS8ku mi pomohol s navrhom tejto wherigo kesky,
programoval som v8ak uz skoro celkom sam.

9 Pouzité zdroje

- https://www.geocaching.com
- http://geocaching.eu.sk



