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Alkuperainen tekija (2016): Jenna Tuominen

Lentelypeli (Applnventor)

Lisda ikkunan ylalaitaan “Label” ja sen alle “Canvas”. Aseta
canvas-alue koko jaljella olevan nayton kokoiseksi (fill parent).
Lisda canvas-alueelle kolme “ImageSprite” -komponenttia. Anna
niille kuvat ja sovita kuvat

Liito-oravapeli

Pisteesi ovat 0, aikaa jaljelld 30 s.

nakymaan.
Components
Lisda ohjelmaan taustalle yksi o) Sareai]
“Clock”. Aseta kellon
' Pelitilanne

intervalliksi 100 ms.
2 A Pelialue

Nimea komponentit esim. “ Este
viereisen kuvan mukaisesti. Moo
*“ pelihahmo
-
Kello

1. Luo ohjelmaan satunnaisen korkeuden antava proseduuri.

Ll anna_satunnainen_korkeus
result | random integer from | ') | to T e | x 11
, | Pelialue ~ [ Height - JIE3IE1 0.75

2. Luo ohjelmaan aarteen ja esteen alkupaikat asettava proseduuri ja kutsu sita alussa.
when Initialize 7 alusta_paikat]
do  call do [ set (XirEa - €8 to | ('rmrmm |/ (‘A
B - P e e i ] Peialuc - I Wiath - J N>
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3. Luo aika ja pisteet, ja laske aikaa.
iniialize global (I o | (@ | ° | ot CEEELERD to | (" get ETrITTRD | -
| call

(©) to pal\nta teksti
.
( get gIobaI plsteetv

[, get giobal alka'

4. Tarkista aarteen ja esteen siirtotarve.
‘when (:CIE3 .Timer
o) BEETE global aika ~ B0 *[1 global aika - (B

"N paivita_teksti ~
N tarkista_sijainnit ~
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5. Luo pelihahmoa tiputtava painovoima.

LUETEER VT tippumisnopeus L O |

when ([(CIEED -Timer

do sétto get- -
call
call
call

@ 4 lito_vajoaa | \
do | set global tippumisnopeus ~ | (1N ) . global tippumisnopeus - ||l s '
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6. Mahdollista pelihahmon nosto ja tiputus.

when .Flung
x|y speed heading xvel yvel flungSprite

< = 1
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then | set global tippumisnopeus ~ R O |
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(=14 global pisteet ~ JEECEEEG(SE maars ~ |
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9. Alusta ajan loppuessa peli seuraavaa kierrosta varten.

‘when [ Kello ~ I ‘
. "1 global aika ~ Lt PRY global aika - I
call
" tarkista_sijainnit ~ to
call do [ call

if [ , -4 global aika ~ §[ =~ m‘ set global pisteet ~ tOI 5
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10. Halutessasi vaihda kierroksesta toiseen myds taustan varia.

(] to
do | call alusta_paikat ~

=1 global pisteet ~ |1 {
1 global aika ~ || (430
1 global tippumisnopeus ~ -0
call
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