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• Przekazywanie zdarzeń nie jest 
automatyczne
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Metody obsługujące
• touchesBegan

• gdy palec dotknie ekranu

• przekazuje informacje o każdym punkcie 
dotyku

• touchesMoved

• gdy palec przesuwa się po ekranie

• touchesEnded

• gdy palec się podniesie

• touchesCancelled

• gdy nastąpi przerwanie, np. telefon
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Gesty
• Od iOS 4 specjalna klasa do rozpoznawania 

gestów UIGestureRecognizer i jej 
specjalizacje

• UITapGestureRecognizer

• UIPinchGestureRecognizer

• UIPanGestureRecognizer

• UISwipeGestureRecognizer

• UIRotationGestureRecognizer

• UILongPressGestureRecognizer
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Obsługa gestu

• Definiujemy klasę do obsługi

• Przekazujemy jej referencję do metody, 
która ma być wywołana po wykryciu gestu

• Niektóre gesty są pojedyncze (tap) inne 
ciągłe (swipe, pan)
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Biblioteka do tworzenia gier wbudowana w SDK

Wspiera grafikę 2D w oparciu o sprite’y
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Wyrzucamy projekt sceny GameScene.sks
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Dodajemy zasoby do projektu

Edytujemy GameScene.swift

Pokazujemy na ekranie naszego bohatera



Efekt



Efekt



Dodajemy przeciwników



Dodajemy przeciwników
Dodajemy metody do GameScene.swift



Dodajemy przeciwników
Dodajemy metody do GameScene.swift



Dodajemy przeciwników



Dodajemy przeciwników
Modyfikujemy metodę didMoveToView



Dodajemy przeciwników
Modyfikujemy metodę didMoveToView



Efekt



Efekt



Strzelanie



Strzelanie

nasz bohater będzie strzelał w kierunku miejsca, w 
które stuknie gracz



Strzelanie

nasz bohater będzie strzelał w kierunku miejsca, w 
które stuknie gracz

potrzebujemy do tego trochę matematyki



Strzelanie

nasz bohater będzie strzelał w kierunku miejsca, w 
które stuknie gracz

potrzebujemy do tego trochę matematyki

SpriteKit niestety nie udostępnia funkcji operujących na 
wektorach i macierzach
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Wykrywanie kolizji

w metodzie addMonster dopisujemy kod po utworzeniu 
potwora
1.przypisujemy potworowi jego pole
2.potwór będzie poruszany przez nas, a nie przez fizykę
3.ustawiamy kategorię sprite’a
4.ustawiamy kategorię sprite’ów, dla których ma być 
wykrywana kolizja

5.tu by można ustawić np. odbijanie się obiektów
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SpriteKit nie ma dedykowanego mechanizmu do 
obsługi dźwięku

Dźwięk można odtwarzać korzystając z normalnego 
API
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SceneKit
operuje na hierarchicznej strukturze węzłów

każda transformacja dotyczy węzła i jego dzieci
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