MAOL RY: PELIOHJELMOINTIA — SCRATCH FLAPPY BIRD

INKSCAPE

Tehdaan peli, jossa lintu vaistelee palkkeja. Piirretdaan ensin palkki ja lintu Inkscape -piirustusohjelmassa.
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Piirretdan seuraavaksi lintu. Suunnitellaan aluksi linnulle
nokka. Piirra ensin litistetty ympyra eli soikio.

Piirra soikion ylapuolelle suorakulmio niin, etta se peittda siita puolet. Valitse molemmat kuviot yhta
aikaa aktiiviseksi valintatyodkalulla (nuoli) ja ota komento: POLKU | EROTUS

jolloin puolet soikiosta leikkautuu pois.

Tee kopio soikiosta ja kddanna se peilikuvaksi. Litista sivusuunnassa ja nosta toisen soikion alapuolelle
kuten kuvassa.

Piirra ympyra

Kun ympyra on valittu valintatyokalulla (nuoli), niin ota komento: POLKU | KOHDE POLUKSI. Ota
pisteiden muokkaus tydkalu ja siirrd vasemmalla olevaa solmupistetta oikealle.

Nosta kuvion paalle nolla, piirra kahdella ympyralla silma ja piirra soikio ja pyordyta se vinoittain.
Tallenna valmis lintu png — kuvaksi (lintul.png).

Siirra siipi eri asentoon ja nosta silmamustuainen, myos eri paikkaan. Tallenna my6s tama lintu png
-kuvaksi (lintu2.png).
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Suunnittele myos, jokin yksinkertainen taustakuva, jonka koko on
480 px x 360 px ja tallenna se png -kuvaksi (tausta.png).

Muista myos Inkscapen normaali tallennus: Tiedosto | Tallenna.

SCRATCH

Aukaise Scartch -ohjelma. Lisataan aluksi peliin taustakuva ja pelihahmot: lintu ja palkki.
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MUUTTUJAT

Tarvitsemme Pisteet -muuttujan, jotta voimme mitata pelin edistymista. Lisda uusi muuttuja: Pisteet.
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. Tehdaan aluksi koodi, jolla lintu saadaan lentdmaan. Piddmme linnun paikoillaan
@ vaakasuunnassa ja liikutamme palkkeja oikealta vasemmalle, niin saamme vaikutelman, etta
lirbut lintu lentaa eteenpadin. Lintu siis tekee vain liiketta ylos ja alas.



jos onko nappain  valilyonti «

palkki

painetiu?

Aluksi lintu laitetaan pystysuunnassa ikkunan keskelle ja
vasempaan reunaan ( x =-150, y = 0). Samalla
asetamme muuttujalle alkuarvon 0.

Teemme ohjausrakenteen, jossa lintu putoaa alaspain.
Lintu putoaa alaspain silloin, kun y:n arvo kasvaa
(komento: lisda y:n arvoon -5). Kun tama komento on
ikuisen silmukan sisalld, niin lintu tippuu maahan, jos
mitaan ei tehda.

Lisédmme, jos -lauseen: Jos painetaan valilyonti
painiketta, niin silloin vaihdetaan asuste ja lintu nousee
ylospéin 15 askelta (lisda y:n arvoon 15). Lissdmme
myds tahan pienen viiveen (0.01 s), niin kerimme
nahda asusteen vaihdon.

Testaa koodia. Se onko arvot -5 ja 15 sopivat, niin se
selvida pelia testaamalla. Jos tdssa on vaarat arvot, niin
peli voi menna liian vaikeaksi.

Lisatdan viela toinen ehto, jossa on pelin voitollinen
lopetusehto.

Jos Pisteet -muuttuja on suurempi kuin 20, niin silloin
kerrotaan, etta peli paattyi voitolliseksi ja silloin
lopetetaan peli.

Tata ei vield kannata testata, ennen kuin lisddmme
pisteiden lisdyksen. Laitetaan se palkkiin.

Laitamme seuraavaksi palkit liikkkumaan. Teemme
koodin, jossa lisatty palkki piilotetaan aluksi
nakyvista. Laitetaan palkki ikkunan oikeaan reunaan
(x = 230). Kun palkin pystysuuntainen paikka y on
arvottu, niin tehdaan siita kaksi kloonia. Toinen klooni
on 400 px alempana kuin toinen. Koska palkin koko
on 300 px, niin palkkien valiin jaa silloin 100 px rako.
Muuttamalla arvoa -400 voidaan palkkien raon kokoa
muuttaa. Mitd kapeampi rako, sitd vaikeampi peli.

Arvomme kolmen sekunnin valein uuden palkin.
Mikali aikaa kasvattaa, niin peli helpottuu.
Pienentaminen taas tekee pelista mahdottoman.
Testaa pelia muuttamalla raon suuruutta ja
arvontojen valista aikaa.



- Lisaa toinen koodi, joka tuo palkista tehdyt kloonit nakyvaksi.
Laitamme silmukan sisalle koodin, joka pienentda x:n arvoa eli silloin
palkit liikkuvat vasemmalle.

Kun kaksi palkkia on saatu siirrettya ikkunan vasempaan reunaan (x-
koordinaatin arvo on pienempi kuin -230), niin silloin kasvatamme
Pisteet -muuttujaa (kaksi puolikasta on yksi piste) ja poistamme nama
kaksi kloonia. Komento: lisda x:n arvoon -3 kertoo myds palkkien
liikuttelu nopeuden. Pelia voi helpottaa ja vaikeuttaa muuttelemalla
tata arvoa.

Lisataan palkkiin viela pelin tappiollinen lopetusehto. Jos palkki koskettaa lintua, niin silloin [ahetamme
viestin, joka johtaa pelin loppumiseen. Jos haluat helpomman pelin, niin tassa voisi vain nollata Pisteet -
muuttujan, pysayttamisen sijasta.

e CAME OVER ammqan

Pelin parannusehdotuksia

Testaa pelid. Ensimmainen asia on loytaa
pelille oikea vaikeusaste. Pitdisiko
aikaisemmin kerrottuja arvoja vield muuttaa.
Toisaalta voisi miettia, etta jos peli on liian
helppo, niin kuinka se vaikeutuisi pikkuhiljaa.

Peliin voi lisata uusia muuttujia, kuten
esimerkiksi: nopeus. Kun saavutetaan jokin
ehto, esimerkiksi: Jos Pisteet -muuttuja saa
arvon 20, niin nopeus muuttuja kasvaa
yhdella. Katso kohta, jossa palkkien liikuttelu
nopeus on nyt -3, talléin nopeus muuttuisi -
4:ksi jne.




