Sammakkopeli

Pelissa sammakon pitaa
padsta tien toiselle puolel-
le ja varoa, ettei se jaa yh-
T LLLL) denkdan auton alle. Mal-
mem* & lipeli: Sammakkopeli, te-

kijana Cherubi-chan.

[ ] Piirretaan ensin:

[] Piirra pelin taustakuvaan © autotien kaistat.

[J Vinkki: Valitse piirtamiseen vektoritila, piirrd yksi kaista neliotyokalulla
ja kun tien leveys on hyva, kopioi tata yhta kaistaa useampi ja aseta
ne vieretysten. Pelissa on tarkeaa, ettd matka kaistalta toiselle on aina
sama.

O Valitse © tai piirra B4 tien ylittava hahmo.

[] Tarvittaessa muuta hahmon kokoa sopivan pieneksi, jotta se mahtuu
hyvin yhdelle kaistalle.

[1 Sammakko litkkeelle
[] Hyppiminen ylos ja alas

[J Luo silmukka ja ohjelmoi siihen, etta
, niin hahmo (y-suunta), ja
, niin hahmo
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[J Rajoita liikkumista niin, ettd hahmo aina vaikkapa 0.3 s kum-
mankin suuntaisen hypyn jalkeen, koska hyppaaminen on raskasta.

[1 Muokkaa hypyn pituutta niin, ettd yhdella painalluksella sammakko
siirtyy kokonaan kaistalta toiselle. Testaa useampi hyppy ja katso, etta
sammakko osuu aina keskelle jokaista kaistaa. Vinkki: Laita pelaaja en-
sin yhden kaistan keskelle ja kokeile mika on oikea askelmaara seuraa-
valle kaistalle.

[ 1 Ohjelmoi hahmo niin, etta se voi liilkkua myos oikealle ja vasem-
malle (x-suunta). Talla kertaa voit valita liikkeen pituuden itse
eika liikkumisen jalkeen tarvitse odottaa.

[ Valitse hahmolle alkupaikka ja anna hahmolle komento
pelin aluksi.

[J Vinkki: Aseta pelaaja alimmalle kaistalle ja laita peli kdyntiin. Paina
nuolta alas kerran. Valitse tama paikka alkupaikaksi.

[1 Oikealle liikkuva auto

[] Valitse autohahmo ja tee siita sopivan pieni, ettd se mahtuu kais-
talle. (Emme halua, ettd auto voi koskettaa viereisella kaistalla
olevaa pelaajaa)

[J K&anna auton kuva, jos se ei osoita viela oikealle. (Piirtotilassa
paina Ctrl+a ja valitse piirtoalueen ylta vaakapeilauskomento.)

[ ] Autot kaistoille

[J Veda auto alimmalle kaistalle ihan vasempaan laitaan. Anna sille ko-
mento aina H

l ja alkuperaista autoa yhden kaistan ver-
ran yléspain (y-suunta).

U] edellisia kahta komentoa , etta jokaisella kais-
talla on yksi autoklooni.

[J Muokkaa ohjelmaa niin, ettd kunkin kloonin luomisen jalkeen
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ennen kuin seuraava klooni luodaan. Nain autot
eivat tule luonnottomasti yhtena rintamana.

[ Autojen liikkuminen

O , komenna se (x-suunta)

[1 Ohjelmoi ikuiseen silmukkaan, etta klooni paasee kaistan oikeaan
paatyyn (eli jos sen kasvaa yli 235:n) niin se siirretdan taas
kaistan alkuun -komennolla.

[1 Korjaa siirtymaa niin, etta auto piiloutuu ensin, sitten siirty-
misen jalkeen esimerkiksi s ajan piilossa ennen kuin se tulee taas
vasemmalta nakyviin,

[] Aseta alkuperainen hahmo piiloon ja kloonit nakyviin, kun ne
aloittavat.

[J Jos ylin kaista onkin jaanyt tyhjaksi (koska sielld olikin alku-
perdinen auto eikd klooni), niin korjaa kloonia luovaa toisto-
silmukkaa tekemaan yhden toiston enemman.

[1 Voittaminen ja havidminen
[J Toérmayksen tunnistaminen
O Siirry pelaajan koodiin ja aloita sille uusi komentosarja ™ -tapahtumalla.

[1 Ohjelmoi pelaaja se ja

[] Lisaa ennen pelin pysahtymista jokin puhekupla tai efekti, josta pelaaja
tietaa pelin paattyneen.

[ ] Voittaminen

[] Luo pelaajalle toinen komentosarja, jossa pelaaja
paasee tien yli eli pelaajan kasvaa yli jonkin arvon. Testaa
miten suuren y:n arvon pelaaja saa tien ylitettyaan ja laita hieman sita
pienempi luku.

[1 Keksi mita tapahtuu, kun pelin voittaa. Pelaaja voi esimerkiksi sanoa
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jotain.

[J Jotta pelissa ei olisi liian helppo voittaa (aluksi autoja on vdhemman),
voit lisata pelaajan liikkumisen koodiin ensimmaiseksi esimerkiksi 2 s
kestavan puhekuplan, jossa sammakko kertoo pelaajalle mita pelissa
tulee tehda.
[1 Toiseen suuntaan liikkuvat autot

[] Korjaa ohjelmaa niin, etta osa kaistoista onkin vapaita vastaan-
tulevalle liikenteelle.

[ Siirry auton koodeihin.
[J Korjaa, ettd klooneja luodaan vahemman.

[J Kopioi ohjelmoimamme auto (klikkaa autoa hiiren oikeanpuo-
leisella painikkeella ja valitse "monista”) ja muokkaa kopioidun
auton koodia niin, etta se ilmestyykin vapaille kaistoille.

[ ] Kaanna auton kuva.

[J Aseta autolle uusi alimman vapaana olevan kaistan oikeaan
laitaan, jonne se menee, kun M Klikataan.

[J Korjaa toisto-silmukkaa niin, ettad oikea maara kaistoja taytetaan.

[] Korjaa kopioidun auton koodia niin, etta se kulkee oikealta va-
semmalle.

[ Auto liikkuu yha x-suuntaan, mutta milld luvulla saat sen menemaan
vasemmalle?

[] Auton pitda nyt havita paastyaan vasempaan laitaan, eli kun sen x-
sijainti on pienempi kuin -235.

[J Muokkaa viela, ettd auto meneekin nyt oikeaan laitaan, kun se hyppaa
takaisin odottamaan ilmestymistaan.

[] Korjaa ohjelmaa niin, ettd peli ei paaty vain térmayksesta en-
simmaiseen autoon vaan, jos pelaaja osuu 1. autoon Jos se

Alkuperaiset tekijat Aino Haavisto ja Virpi Sumu (2015).

CC BY-NC-5A Muokannut Jenna Tuominen (2023).



Laajennusideoita

- Muita hauskoja juttuja, joita peliin voisi halutessaan toteuttaa

- Miten autoista saisi tehtya erivarisia tai kokonaan erinakoisia? Voit kayttdaa mm. eri
asusteita ja arpoa jokaiselle kloonille eri ulkonaon. Tarvitset tahan :
ja seuraava asuste -komentoja.

- Miten pelin saisi aloitettua uudestaan, kun sammakko paasee tien yli? Voisiko autojen
nopeus olla joka kerta nopeampi kuin viimeksi? Nopeutta varten tarvitsisit

- Voisiko jokaiselle kaistalle saada enemman kuin yhden auton? Voit esimerkiksi pelin alussa
laittaa alkupaikan ja kloonien luonnin ymparille , jolloin joka kaistalle
syntyykin kaksi autokloonia. Taman lisdksi haluat kenties sanoa kloonille, etta se

, niin sen pitdd menna piiloon.

- Voisiko sammakko selviytya joistakin tormayksista? Miten autoille saisi erilaisia ominai-
suuksia, esim. jokin pikkuauto voi sammakkoa pukkaamalla pokerryttaa sen tai tonaista
edelliselle kaistalle?
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