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Autopelissa vaistellaan vastaan tulevia esteita. Autoa siirretdan nayttéa pyyhkaisemalla joko
oikealle tai vasemmalle. Estet kulkevat autoa
vastaan nayton ylareunasta alkaen.

Autopeli (Applnventor) Pisteet 0

1. Luo uusi ikkuna (Screen) nimella autopeli. @ @ @

2. Lisaa ikkunaan ylimmaksi “Label”, sen alle
“Canvas” ja alimmaksi nappula. Lisaa
mukaan myos kaksi kelloa ja yksi “Notifier”

3. Lisaa canvaksen sisalle 7 ImageSpritea.

4. Nimea komponentit esim. alla olevan
kuvan mukaisesti.

Components

= autopeli
‘IPisteet —
B LAPelialue
* Estel
~ Este2 5. Aseta autopeli-screen sailymaan pystyasennossa
* Este3 (ScreenOrientation: Portrait).

~ Ested
6. Muuta Pisteet-labelin leveydeksi Fill Parent. Voit

™ Esteh
my0s kirjoittaa sen tekstiksi “Pisteet: 0”.

* Ested

~ Auto 7. Aseta pelialueen leveydeksi ja korkeudeksi Fill
— UusipeliNappula Parent.

Kello

limoittaja

Estekello



8. Aseta jokaisen ImageSpriten leveydeksi ja korkeudeksi 60px (hahmottelua varten,
lopullinen koko asetetaan ohjelmallisesti). Lisaa autolle ja esteille kuvat. Suosittelen
mahdollisimman nelibnmallisia kuvia.

9. Aseta UusipeliNappulan tekstiksi “Uusi peli”.

10. Muuta limoittajan NotifierLength lyhyeksi (Short), taustavari keltaiseksi ja teksti mustaksi.

11. Aseta kellon TimerIntervalliksi 100 ja estekellon TimerIntervalliksi 5000 (ms = 5
sekuntia).

Siirrytdan ohjelmointipuolelle.
12. Aluksi muutamme hahmojen koot laitteen ruudulle sopiviksi. Haluamme, ettd naytélla on

kolme ruutua vierekkain. Tee kolme muuttujaa. Aseta hahmo_reunasta alkuarvoksi 3 ja
muille esimerkiksi 0.

initialize global (77T ) to | [ED)
initialize global (=0T o | €S
initialize global {2y R ETIEETY o

13. Tee myds esteet-muuttuja, jolle annetaan alkuarvoksi tyhja lista.

initialize global (== --Jto | [@| create empty list

14. Luo uusi proseduuri alusta_naytto.
a. Asetetaan ruudun leveydeksi ndytdn leveys jaettuna kolmella ja hahmon
leveydeksi ruudun leveys, josta vahennetdan reunojen leveys.
b. Aseta esteet arvoksi uusi lista, jossa on kaikki esteet.

() to
GBNESEE global ruudun_sivu + RO floor + |

- '8
1 global hahmon_sivu + L& ===
: > 2] global ruudun_sivu RS E 8N global hahmo_reunasta

set global esteet * | (o] makealist | [EEE
Este? ~

i

i




15. Tee uusi proseduuri aseta_hahmojen_koko. Aseta siind kaikkien hahmojen leveydeksi ja
korkeudeksi hahmon_sivu-arvo.

(o] 1o
do [ set (TERD - QR to b get
sl Auto ~ I Height ~ JRCIIER =8 global hahmon_sivu ~
foreach ) inlist | gel CREESCERS
do set ImageSprite.
of component | get [E0ES
to v =1 global hahmon=sivu v
set ImageSprite. [ZEFLED
of component | get fE0ES
to v =0 global hahrnonisivu E

16. Tee proseduuri sijoita_auto_keskelle, jossa auto asetetaan keskimmaiseen ruutuun alas.

OR Y s0ta auto keskelle
do | set CYCHED - €SB to | (o] =1 global ruudun_sivu + &L =1 global hahmo_reunasta +

set Kl to F = A | -
CIEED - 4D | Pelialue - | Height NPT global ruudun_sivu + BBl =4 global hahmo reunasta

L —

17. Tee viela proseduuri aseta_esteiden_paikat_ja_nopeus.
a. Aseta jokaisen estelistan alkion suunnaksi alas eli -90, nopeudeksi 5, ja
korkeuden alkuarvoksi 0, eli pelialueen ylareuna.

B aseta_esteiden_paikat_ja_nopeus_
do [(foreachf ) inlist | get CREISCES
do  set ImageSprite. [FEERTEIED
of component | get [EE0ED
o | ED)
set ImageSprite.
of component | get [[ELED
to
set ImageSprite.
of component || get [[E1ED
to | )



b. Aseta sitten esteiden vaakasuunnan paikat ruutuihin: esteille 1 ja 2
vasemmanpuolimmainen ruutu, 3 ja 4 keskimmainen ruutu, sekd 5 ja 6
oikeanpuolimmainen ruutu. Muista irrottaa hahmot reunasta. (tai 1,4; 2,5; 3,6)

set N X - WGME ST global hahmo_reunasta -
set 8 X + BGML =i global hahmo_reunasta -
set (EEEEED - €9 to | (o] =1 global ruudun_sivu + §BE8 G =1 global hahmo_reunasta *

set -ESB to | (o) =1 global ruudun_sivu + I8 =1 global hahmo_reunasta +

set - B8 to [ (9] (T x | get CRENTETTR LN =1 global hahmo_reunasta +
set (EEEED - €8 fo [ (o (& x | get I =1 global hahmo_reunasta +

S

18. Tee viela esteiden nakyvyyden pelin alussa asettava proseduuri. Vain ensimmainen este
on nakyvissa pelin alussa.

(] to
do | set _

set :

set :

set (D -
set (EETRD -
 set (ESES -

19. Lisaa kaikkien edella tehtyjen proseduurien kutsut alusta_naytté -proseduurin loppuun.
Aseta myo6s molemmat kellot kayntiin ja estekellon intervalliksi 5000.
Proseduurin loppuosan pitaisi nayttaa nyt talta.

"=l aseta_hahmojen_koko -

call
cal
cal

=Y Keilo + I TimerEnabled ~ R true

==l Estekello * M Timerinterval + 1G]
ol Estekello » B
St




20. Kutsu alusta nayttéa seka peliad avattaessa, ettad uusipeliNappulaa painettaessa.

when Initialize 11 =11 UusipeliNappula = S#{ ¢

SN Austa_naytts - L Elusta_naytto
= — =

21. Toteutetaan sitten auton liikkuminen vaakasuunnassa. Jos pelialueella pyyhkaistaan
oikealle, auto siirtyy oikeanpuoleiseen ruutuun, jos oikealle, niin auto siirtyy oikealle.
Tarkistetaan myés, ettei auto mene kuvaruudun ulkopuolelle.

G

then - z
Auto B X 7 [©] AT global ruudun_sivu -
RN Auto - I X - IR =T global ruudun_sivu +

- B v X

to

=0 global ruudun_siva +
“Auto - i X+ BRI 21 global ruudun_sivu -

22. Tehdaan sitten auton tormaystapahtuma. Kun auto osuu esteeseen, niin kellot seka
esteet pysahtyvat ja ilmoittaja ndyttaa ilmoituksen pelin loppumisesta.
when CollidedWith
other
do set
set .
foreach () inlist | get
do set ImageSprite.
of component

to

call ([EELEERS ShowAlert
notice | " (ECEIEEEN) *

L N_—




23. Luodaan uusi muuttuja estelaskuri, joka laskee ohitetut esteet.

initialize global (CE2E 0 to | (1)

24. Asetetaan estelaskuri nollaantumaan aloitettaessa uusi peli. Lisaa asetus
alusta_naytté-proseduurin loppuun.

fet global estelaskuri v [0 (8 0

25. Tehdaan sitten proseduuri piilota_esteet alhaalla, joka piilottaa esteet, kun ne paasevat
nayton alareunaan.
a. Asetetaan esteet-listan jokaiselle alkiolle nakyvyys epatodeksi ja lisataan
estelaskurin pistemaaraa yhdella.

B3] pilota_esteet_alhaalla
do (foreachf ) inlist | gel FREEE5
do | o] if ImageSprite. Visible of com...
then set ImageSprite. KEEEED
of component [ get [[E0ES
Ol false -
= global estelaskur - MM Yoo e YR

b. If-vertailun sisaltd on tassa. Esteen pitaa olla nakyvissa ja sen sijainnin tulee olla
nayton alareunassa.

[ [and - [ |
imagesprite. W=D |GGG S0

of component (/T get [E0ED

of component | /T, get [E0NED

o Height - BREER- =1 global ruudun_sivu_-




26. Tehdaan proseduuri, joka paivittdd naytdn piste-tekstia.

G0 paivita_teksti

do [ set (GEE=ND . A=A to || (0 join |, * GETE”
1 =1 global estelaskuri *

27. Asetetaan molemmat edella tehdyt proseduurit tapahtumaan kellon kdydessa.

.1 =W piilota_esteet_alhaalla

28. Tee uusi proseduuri ndyta_satunnainen_este, joka lahettda satunnaisen esteen liikkeelle
nayton ylareunasta, eli kdytannodssa asettaa esteen nakyvaksi. Arvotaan este
satunnaisesti listalta siten, etta se ei voi olla jo ndkyvissa oleva este.

do | [e] initialize local (EZLENEIN23 10 | random integer from TIRCEN 6

in ([ while test imageSprite. ACETRD s T
of component | select listitem list | get BEEEECZES
Lo SIBC 2 satunnainen_este *
do  set EEIMNENCINCECEE 0 | random integer from | ) to | 3
—
set ImageSprite.
of component I select listitem list | get

index | get satunnainenieste v

to | I}

set ImageSprite.
of component I selectlistitem list | get EFLELEIEECE 0D

index = § satunnainen_este -+




29. Asetetaan estekello nayttamaan esteitd. Estekello tuo jokaisella kellonlyonnilla uuden
esteen esiin naytolle.
a. Jos estelaskurin arvo on suurempi kuin 10, esteitd tulee nakyviin 2 kerrallaan.

=1l Estekello * MIu=s

do call
[ o]NiF "1 global estelaskuri - 10,
then

nayta_satunnainen_este -

b. Lisataan jos-kohtaan seuraava toiminto. Estelaskurin kohdassa 5 nopeutetaan
estekelloa lydmaan 4 sekunnin valein, seka lisataan kaikkien esteiden nopeutta.

"1 global estelaskuri * Ml = " |

then set 8 Timerinterval ~ OIS 4000
foreach{ =, ) inlist | get CEEE R

do  set ImageSprite.
of component | get [E0IED
to

c. Muuten (else) -kohtaan lisataan tapahtumia seuraavien kymmenlukujen kohdille.

“=1 global estelaskuri - 20

"1 global estelaskuri - 30

“=1 global estelaskuri - 40

=1 global estelaskuri - 50




d. Lisataan joka kohdassa esteiden ja estekellon nopeutta sopivasti. Kuvassa
palikat jarjestyksessa hitaimmasta nopeimpaan.

Y Esickelio + W Tmerinterval * Re 3000
foreach ) inlist | get PRI

do  set ImageSprite.
of component

fo

get [[EUNS

S Esickello * W Tmerinterval * e
foreach =) inlist | get CILEI= i

do  set ImageSprite.
of component

to

P em -

set . o |
(2= Vitem 1,1~ W] global esteet
do set ImageSprite. [F=2=ED
of component (' get (=KD
to | ED)

S Esickello * W merinterval * g
foreach -1 ) inlist | get Ll
do set ImageSprite. (SN0

of component | get EE0ED
to | €D

30. Vapaaehtoinen: Lisda peliin taustamusiikki. Lisda suunnittelupuolella Media-valikosta
Player ja anna sille nimi Soitin. Lisaa sille jokin lyhyt musiikki (mielellaan alle 2MB) ja
varmista, ettd Loop on valittuna. Lisda koodipuolella alusta_nayttd-proseduurin loppuun

lohko “call Soitin.Start”.

||l Soitin * ESIET

L —
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