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i I Components
Kallistelupeli (Applnventor) P
(S|
Lisaéa ikkunan ylalaitaan “Label” ja sen alle “Canvas’. Aseta Aocen]
canvas-alue koko jaljella olevan nayton kokoiseksi (fill AlPpelitilanne
parent). Lisda canvas-alueelle kaksi “Ball” -komponenttia. © dpelialue

Vaihda ainakin toisen pallon varia, jotta ne erottaa
toisistaan. Voit muuttaa myds niiden kokoja. Vihollispallon
koko asetetaan kuitenkin viela mydhemmin ohjelmoimalla.

Lisda ohjelmaan taustalle yksi “OrientationSensor”, kaksi
“Clock” -komponenttia ja yksi “TinyDB” -muisti. Aseta

kellojen intervalliksi 100 ms.

Nimea komponentit esim. viereisen kuvan mukaisesti.

1. Aseta oma pallo vierimaan laitteen asennon perusteella.
initialize global (055 ") to [ ([
initialize global (75 0)

[ when OrientationChanged
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2. Aseta pelin alussa peli ja vihollispallo passiivisiksi.

" when

do set |

set

; random integer from | [§J  to E@ﬂ

5. Laske peliaikaa ja nayta se pelaajalle.

initialize global (=) to ( ([0

when (K3 -Timer

T giobal aika ~ L8 =1L ‘

@) L Pelissa selvitty
[0 s[-14 global aika ~




6. Pysayta peli ja kaynnistd game over -animointi, kun pallot kohtaavat pelin ollessa
kaynnissa.

" when [ELEWTRED .CollidedWith

@ [ Kello~ | TimerEnabled ~
X sio - W TmerEnabied ~ I faise -

L=l Vihollispallo ~ B Speed ~ BGRE 0
Animaatiokello ~ # '

7. Taydennys: Luo game over -tilannetta seuraavaa pelin uudelleenkaynnistysta varten
uusi proseduuri ja sijoita siihen “when Screen1.Initialize” -tapahtuman komennot seka
ajan nollaus. Kutsu “Initialize” -tapahtuman seurauksena nyt vain uutta proseduuria.

s} alustalkkuna
do et N TimerEnabled ~ RGN false -

| when ERTIED .Initialize
o BTN alustalkkuna +

1|

set global aika ~ [

8. Animoinnin edetessa kasvata vihollispalloa ja sen kasvettua tarpeeksi suureksi alusta
ikkuna.

S Animaatiokello -~ Lo
do fihollispallo ~ B Radius ~ REBEHE Vinoliispallo - | Radius - ||laa (el 5 |

Viholiispallo ~ | Radius ~ || = ~ [& 100 |
1 ST alustalkkuna «

9. Taydennys: Luo peliin uusi muuttuja (highscore) ja hae sen arvo pelin muistista alussa.

@)1 alustalkkuna
T Kello ~ Y TimerEnabled ~ L false - |

set : ) faise - |
Ll Vihollispallo ~ M Speed ~ R
set . to [,
] global aika - L0
set LR to | call GRS GetValue

tag | “ i
valuelfTagNotThere [ [0)




10. Taydennys: Aseta pelin lopuksi tarvittaessa uusi paras aika.

-when Animaatiokello « [ 1llil:

do set

e
then  call (MRS -StoreValue
tag
valueToStore

. [ global aika - MG —
g Q@ , get global aika ~ |83 l‘ "Kello ~ | Timerinterval -

d Text ~ Wl (BB Pelissa selvitty

+[-1¢ global aika ~
_sekuntia. Paras aika:

AET 1000

«[-11 global highscore ~
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12. Taydennys: Rajaa pelaajan pallon alueesta pois kulmat, joihin vihollispallo ei ylla.
when .OrientationChanged
do  set to

-5 global Ynopeus ~ |G

=1/l Oma_pallo ~ B[]

LB Oma_pallo ~ |7 X ~ JEESCECTE global Xnopeus +

AN anna_sijainti_valilta ~
min Vihollispallo + |-

max
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haluttu_sijainti (, (©)

Oma_pallo ~ 7Y ~ JEEAGCHE global Ynopeus ~ -

@J 1 anna_sijainti_valita | min i max Jif haluttu_sijainti |
result | () (KD | gt (5D
@] max - JERVEY min -
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