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Construct 3 — Energian metsastys

» Koodataan esimerkkipelind Energian metsdstys tasohyppelypeli

Pelilogiikka:
» Liikuta Boy-hahmoa nuolindppéaimilla kentan lapi ja kerda salamoita saadaksesi energiapisteita.
» Toiseen kenttdan paaset etsimalla oven ensimmaisesta kentasta.
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Construct 3 — Energian metsastys

Pelia tehdessa tutustutaan seuraaviin Construct 3 toimintoihin:
Objektin tuonti

Uuden Layerin luonti

Tilemap — peligrafiikka, AR ﬁ
Taustakuvan tuonti
Hahmon animaatio ‘
Kentan vaihto — uusi Layoutin ja Event sheet s
Aidnet

Pisteet — globaalin muuttujan luonti =

5 5|8
Arp g

O NOULEWN R

HUOM! Esimerkit nayttavat vain yhden mahdollisuuden
tehda/koodata toiminto!
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Construct 3 — Energian metsastys

Kuvakirjaston luonti

» Ennen esimerkkipelin koodausta luo itsellesi tietokoneelle kansio, mihin voit tuoda projektissa tarvittavat
kuva- ja aanitiedostot.

» Tee kansio sellaiseen paikkaan ettd se on helposti I0ydettavissa, esimerkiksi tyopoydalle.

» llmaisia daniefekteja peliin l0ytyy https://www.sounddogs.com/

» llmaisia taustamusiikkeja l6ytyy https://www.playonloop.com/

» Lataa kansioon seuraavat kuvatiedostot sivustolta https://opengameart.org/ :

Kuva-kansio Running
and jumping boy,
missa on
animaatiokuvat kun
hahmo

1. on paikallaan
2.  juoksee

3. hyppaa

Kuva tilemap floortileset Kuva castledoors Kuva moonlight

» lImaisia daniefekteja peliin l6ytyy esimerkiksi https://www.sounddogs.com/
» llmaisia taustamusiikkeja l6ytyy esimerkiksi https://www.playonloop.com/

-~
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Construct 3 - Ohjelmointiymparisto

Aloitetaan Construct 3:n kaytto:

» Avaa Construct 3 osoitteessa https://editor.construct.net/. Voit halutessasi rekisteroitya sivustolle, jolloin
kaytossasi on enemman ohjelman ominaisuuksia.

» Uuden projekti saa auki ohjelmointiympariston kohdasta New Project.

HUOM! Hyvia tutoriaaleja ohjelman kayttoon l0ytyy osoitteesta https://www.construct.net/en/tutorials?flang=1 .
Naissa kieli on englanti.

Gues @

mm

ccccccccc

CONSTRUCT 3

GAME MAKING
SOFTWARE

Construct 3 is the best software to
create games. Over 60,000 users
monthly make & sell thousands of
games globally.

TRY IT NOW!

Useful links
Construct.net
Store
'WORLD CLASS GAME a Forum
DEVELOPMENT TOOLKIT ¥
The sasiest and most powerful tools Blog
Highvat your fnoartios W See a selection of what we think are some of the best
GAME CHANGING PR i S
VISUAL SCRIPTING o o o
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Construct 3 — Energian metsastys

Ohjelmointiymparisto

» Varmista, etta naytollasi on nakyvissa ainakin 3 seuraavaa ikkunaa:
* Properties, Project, Layers
» Mikali ndin ei ole, valitse Menu — View — Bars ja aktivoi sielta Properties Bar, Project Bar ja Layers Bar
ja ikkunat ilmestyvat ohjelmointinakymaan. Voit liikutella ikkunoita haluamiisi paikkoihin raahaamalla
niita hiirella.

= —,
~ R M Mnycmxrﬂemsheetlx\

Margins P 1000x 1000

4 Ve
Install as app Addon m
Tilemap Bar
Export manager
Get adda
Z Ordler Bar
e‘ Scirra St
32x3 Bookmarks Bar
a Setting
Find lt:
Q-
Timeline Bar
View
o About
Help —
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Tilemap

» Tuodaan projektiin ensimmaisena tilemap-objekti, joka on helppo,
nopea ja vahan muistia vieva tapa luoda grafiikkaa projektiin.

» Tilemap = kuva, joka jakaantuu tasakokoiseen ruudukkoon pienempia
kuvia, joita voidaan kayttaa taustan piirtamiseen. Iso kuva piirretaan

pienilla kuvilla, ei pikseleilla.

» Koska projektissa kaytetdaan tilemap-grafiikkaa taustakuvaa ei tarvita.

Layerin tuonti
» Tilemap-objektin luontia varten tuodaan projektiin uusi kerros eli layer

» Klikkaa hiiren oikeaa layer-ikkunassa ja valitse Add layer at top
—> Projekti lisaa kerroksen olemassa olevan kerroksen paalle.
» Nimea kerrokset. Nimen perassa oleva numero kertoo kerroksien
jarjestyksen. (0 = alin kerros)
» Valitse aktiiviseksi Tausta-kerros ja lukitse Hahmot-kerros sen edessa
olevasta lukosta.

Construct 3 — Energian metsastys

Layers - Layout 1 X
#| (A1 Laver 0

‘M Add layer at top

Jr Add layer at bottom

-
# Rename
Q, Find all references...

e Help on layers

Layers - Layout 1 *
v ﬁ Hahmiot 1

U |‘1‘| Tausta

\
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Construct 3 — Energian metsastys

Tilemap

Tilemap Source Image Editor: Tilemap

0§D~ ~ XOO|A<5C B |aqamm:

Tilemap-objektin tuonti
» Tuo projektiin tilemap Layerille tausta O
* tuplaklikkaa hiiren vasenta layoutin paalla
* valitse Tilemap, nimea se halutessasi ja
paina Insert
» Tilemap-objekti ilmestyy Project-ikkunaan,
jossa sita klikkaamalla saa auki objektin Tilemap
Source Image Editorin.
» Tuo lataamasi tilemap-kuva editoriin

valitsemalla Load Image from a file. .
» Sulje editor-ikkuna. ‘

----------------

-

Red: |73

Blue: 242 | ___.
Alpha: 255

200% | Pointer: -25, -29 Size: 256x256 Export Format: PNG

-~
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Construct 3 — Energian metsastys

Tilemap
Piirtaminen tilemap-objektilla Tilemap: Tilemap UID 4
» Nyt voit piirtaa haluamaasi grafiikkaa projektiin valitsemalla tilemap- ‘
objektista nelion muotoisia kuvia ja hyodyntamalla tilemap-ikkunan O X888 |86

toimintoja.
e Valitse piirtotyokalu Draw tiles
» Klikkaa neliota minka grafiikkaa haluat kayttaa.
e Piirra nelioilla haluamasi kuvaa layoutille.
 Taman esimerkin puitteissa voit piirtaa alla olevan kuvan,
mukaisen grafiikan.

Rotation: 0°

HUOM! Voit viimeistella ja hioa
ulkonakoa missa vaiheessa tahansa.

T
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Construct 3 — Energian metsastys

Taustakuvan tuonti — kuvan tuonti

Kuvan tuonti Ro§D ~ ~ X0D A4 0 0 S aaamme
> Voit tilemapin sijaan tuoda taustakuvaksi e e v
my06s valmiin kuvan. f
» Tuo projektiin Tiled Background obijekti .
Layerille tausta O
* Valitse Load an image from a file ’
* Etsi kuvatiedosto koneelta. Paras B

Image: |Stretch

tiedostomuoto .png (tukee
lapinakyvyytta) tai .jpeg.

» Muuta kuvan koko oikeaksi valitsemalla
Resize ja maarita kuvan pikselikoko. Mikali
haluat, etta kuva peittaa koko tausta
maarittelen kuvan kooksi layoutin koko.

» Sulje editor-ikkuna.

Smooth ||

Size: 17061004 Export Format: PNG
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» Mikali taustakuva ei ndy, varmista ettda Hahmot-kerros on lapinakyva.
e Aktivoi ja avaa Hahmot-kerroksen lukitus Layers-ikkunasta

Layers - Layout 1

* Laita tappa kerroksen Properties-ikkunaan kohtaan Transparent.

HUOM! Se kerros minka objekteja ohjelmoit on oltava auki ja toinen kerros
lukossa. Mikali ohjelmointi tai objektien muokkaus ei onnistu, tarkista
kerrosten tilat.

Construct 3 — Energian metsastys

Taustakuvan tuonti — kuvan tuonti

Layer properties
MName

Initially visible
Use render cells
Global

Scroll & zoom
Scale rate
Parallax
Appearance
Transparent
Background color
Opacity

Force own texture
Uses own texture
Effects

Blend mode
Add [ edit

Editor

Visible in editor
Locked

Parallax in editor

More information

Hahmot
L

Mo ¥

100%

P 100% x 100%

©

Mormal ¥

Effects

L4

|I
[N
=]

-~
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Construct 3 — Energian metsastys

Hahmo - Taso

DoB" D «wr~» XDOEB <O ¢Gr T~

Tasojen tuonti ja kayttaytymismalli

slaaame @ # animaion
» Koska tilemap-grafiikka luo vain ulkonakoa, eika sita voida e o
ohjelmoida tai maarittaa sille ominaisuuksia, tarvitaan sen
tueksi toinen objekti. Myo6s valmiin taustakuvan paalle tasot — o
luodaan objektin avulla. E
> Tuo projektiin Sprite ja nimeé se taso. :
> Piirra kuvan mukainen keltainen sprite. Muista poistaa ——
ylimadrdiset reunat ja maarittad kuvalle imagepoint. e
> Sulje editori. ol =
> Lisaa taso-hahmolle kayttaytymismalliksi Solid, niin ett3 : ' ’
hahmot eivit paase niiden lapi. ol
* Aktivoi objekti taso Project-ikkunasta e e x
* Klikkaa Properties-ikkunasta kohtaa Behaviors — Add new = _— 0
behavior — solid - Add s

‘\
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Construct 3 — Energian metsastys

Tilemap kiinteaksi tasoksi

Tilemap grafiikan verhoaminen tasoilla

» Verhoa kaikki tilemapilla kiintedksi kappaleiksi ajattelemasi osat taso- hahmolla.

» Kayta hyodyksi copy-paste toimintoa (ctrl+c, ctrl+v), niin saat kopioitua hahmoa napparasti layotille.

» Kun olet valmis, aktivoi taso-hahmo Project-ikkunasta ja maarita sen Properties-ikkunaan Opacity 0% niin
saat kaikki tasot ”piiloon”.

Object type properties
MName taso
eEE 0 e Global

—
Comrmon
Position | 28
Size b ox
Angle q°
Color [ ]2s5 255 255
Layer Hahmot v
Z elevation 0

-,
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Construct 3 — Energian metsastys
Animoitu hahmo

Animoitavan hahmon tuonti ja kuvien (frame) lisdys

» Tuo projektiin Sprite ja nimea se boy

» Avaa Animations Editor tuplaklikkaamalla hahmoa Project-ikkunassa.

» Tuodaan hahmon kaikki animaatioon liittyvat kuvat, kun hahmo on paikallaan:
* Valitse Load an image from a file ja lisaa ensimmainen kuva.

* Paina hiiren oikeaa Animation frame-ikkunassa ja lisaa tila toiselle kuvalle valitsemalla Add frame

Animations Editor: boy Animations Editor: boy

[— .;3 A X | A Er DG T Animations Image Points Gt Animations
Number b, gFfo O M &-@-~ B animation 1 MEme R S e aQMNe-@ - & Animation 1
S (ST | i ¥ (75 ‘ ‘¢ < 0 ‘ i x|2s1

& &

7 ,

s 7

s s

o (m]

o] (e}

@ -3

& 2

* [¢]

A s
et
Name Animation1 0 A s | " Name = Animation1
Speed 5
Loop

Information

kv

ﬁ
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Construct 3 — Energian metsastys

Animoitu hahmo

Animoitavan hahmon tuonti ja kuvien (frame) lisays
. Klikkaa Animation frame-ikkunaan ilmestyvaa toisen kuvan paikkaa ja lisaa siihen uusi kuva samoin kuin
ensimmainen. Nain voit tuoda kaikki animaatioon liittyvat kuvat projektiin
. Maarita imagepoint erikseen jokaiseen kuvaan ja huolehdi, etta se on tasmalleen samassa paikassa.
. Kun olet valmis, sulje editor-ikkuna ja raahaa hahmo layoutille seka muokkaa sen koko sopivaksi.

Animations Editor: boy Animations Editor: boy
v 7 - ' 0 il Fid
Do "D |~ XOB h-<E-O-G- - DoB'D »wr~ XOO Ar<gd-d5-Gr 4 ima . .
Name Number » i
(3 Number S 6 0 NeTBr # Animation 1 Jleaeaeaq me-rBr 0 Q  E animation > Nlmea
< Origin o | 4 origin 0 1 x [251 v [751
? fa X|229 v 742 L
o . t-
o , animaatio
7
g / imella Idl
P
g , nimella Idle.
(m]
a
(o]
@]
> @
3
I
f J—
Py [e]
% =ty
R P
P8
=
i
) Duration 1
Duration 1
More el
More el Informati HER
Information Rep
Animation 1 Frames (2)
50%  Pointer: -214, 450 Size: 459x750 Export Format: PNG Origin: 251, 751 .

50% | Pointer: 414, 178

Origin: 225, 749
( ) LUMA-KESKUS POHJANMAA



Construct 3 — Energian metsastys

Animoitu hahmo

Behaviors

Platform

Kayttaytymismallien anto o specc
» Annetaan hahmolle boy seuraavat kayttaytymismallit (behaviors): acceleration

Deceleration
EEEE X Jump strength
MName Type Gravity
Max fall speed

L)
9-: Flatform Flatform
— Double-jump

Jump sustain
—Pl BoundTolayout Bound to layout P

— Default controls

. | Enabled
3 ScrollTo Scroll To

BoundTolayout

i Bound by
Add new behavior ound by

ScrollTo
Enabled
Add / edit

330
1500
1500
650
1500
1000

Edge r

v

Behaviors

» Voit nyt testata luodun pohjan toimivuutta. Mahtuuko hahmo menemaan luoduista reiteista? Voit
tarvittaessa muuttaa numeraalisesti esimerkiksi hypyn voimakkuutta Properties-ikkunan kohdasta

Behaviors.

F . Y
Menu B v ~ > @ Layout 1 x [fEVGRRSNECL IR
|

‘\
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Construct 3 — Energian metsastys

Animoitu hahmo

" :
Hahmon peilaus st @
> Jos halutaan, ettd hahmo kadantyy automaattisesti nena oikeaan suuntaan,
maaritetaan talle koodi objektin Keyboard-avulla. m( = ) 0 3
> Tuo projektiin objekti Keyboard, aivan kuten tuot muutkin objektit. - =
» Lisatdaan Event sheet 1-valilehdelle seuraavat tapahtumat ja toimenpiteet: v " 9 “'" *"
Liike oikealle

Add event: Keyboard — On key pressed — valitse ndppdin painamalla nuolindppédintg =~ =~ e
oikealle (right arrow)

Add action: Boy — Set mirrored — valitse Set not mirrored
Liike vasemmalle

Add event: Keyboard — On key pressed — valitse ndppdin painamalla nuolindppdintad
vasemmalle (left arrow)

Add action: Boy — Set mirrored — valitse Set mirrored

————— 1
Menu B ="~ b fLaj,rouH XW Event sheet 1 X |

+ B Keyboard | On| — | pressed g boy

Set Mot mirrored

—+ EKeyboard On | — | pressed g boy Set Mirrored

-
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Construct 3 — Energian metsastys

Animoitu hahmo

Object type properties

Spriten luonti animaation avuksi e poyfeatie
» Mikali haluamme hyodyntaa projektiin tuotua animaatiota, voimme ohjelmoida
sen boylaatikko objektin avulla. stion b 70042, 52102

Size P 46.44 x 59,052

» Tuo projektiin uusi Sprite ja nimea se boylaatikko

Opacity

E3
D?:>

* Piirra sininen nelio = —r s 250
* Maarita sen imagepoint alas keskelle o et '
Z elevation 0

* Maarita sen koko yhta suureksi kuin boy ja raahaa se layoutilla tasmalleen
samaan kohtaan kuin boy.

Instance variables

* Anna sille kdyttaytymismalliksi Platform ja maarita sen Opacity 0%. oo e
Platform
Max speed 330
Acceleration 1500
Deceleration 1500

Jump strength 650
Gravity 1500
Max fall speed 1000
Double-jump

Jump sustain 0
Default controls [
Enabled L4

Add / edit Behaviors

ﬂ
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Construct 3 — Energian metsastys
Animoitu hahmo

Animaation ohjelmointi
» Lisataan Event sheet 1-vdlilehdelle seuraavat tapahtumat ja toimenpiteet:

Maaritetaan, etta boy ja boylaatikko ovat, joka heti samassa kohdassa
 Add event: System — Every tick
 Add action: Boy — Set position to another object — valitse boylaatikko ja imagepoint O

Lt system Every tick Q boy Set position to . boylaatikko (image point ()

Animaatio aina kun boy pysahtyy
* Add event: Boylaatikko — On stopped (Platform: Animation triggers)
 Add action: Boy — Set animation — kirjoita animaation nimi ja valitse etta se toistetaan alusta

* . boylaati... F platform On stopped g boy Set animation to "ldle” (play from beginning)

» Samalla logiikalla voi animoida hahmon juoksemaan ja hyppaamaan. Muista tuoda animaatio-kuvat
ensin projektiin.

\ ) LUMA-KESKUS POHJANMAA
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Construct 3 — Energian metsastys

Uusi kentta - Layout

» Uuteen kenttaan siirtymisen voi ohjelmoida esimerkiksi
tapahtumaan siita kun hahmo térmaa toiseen
hahmoon. Tuodaan tata varten projektiin uusi hahmo

OVI.

Spriten luonti kentan vaihdon avuksi
» Tuo projektiin uusi Sprite ja anna sille nimi ovi
* Hae kuva tiedostosta
* Maarita hahmon imagepoint alas keskelle
» Saada koko sopivaksi ja aseta ovi projektin oikeaan
ylareunan tasanteelle.

‘ . LUMA-KESKUS POHJANMAA
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Construct 3 — Energian metsastys

Uuden Layoutin ja Event sheetin luonti
» Luo uusi Layout painamalla hiiren oikeaa Project-ikkunan layoutin

kohdalla Add layout

» Ohjelma kysyy haluatko luoda myds uuden Event sheetin. Mikali

Uusi kentta - Layout

haluat koodata toiseen layoutiin lisaa erilaisia toimintoja tai
kayttaa jo koodattuja toimintoja, valitse Add event sheet.

» Uusi layout ja event sheet tulevat nakyviin Project-ikkunaan seka

ylapalkkiin.

IMenua S Y ~uov |

» Mikali haluat, ettd Event sheet 1
tapahtumat toimivat myos toisessa

+ Add event

z Add function
B add script

+ add comment

layoutissa voi tuoda ne Event sheet 2:lle Ao

painamalla siella hiiren oikeaa ja
valitsemalla include event sheet.

® Add global variable

3 o |

[j Paste

Event sheet > |

Q, Search Q, Search

3 Energian metsdstys

v
 F Addlayout

¥ [J cven Tuprolder
E
3 scrip
¥ [ Obje| @ Help on layouts
g boy
. boylaatikke
B Keyboard
.
taso
E Tilemap
3 Families
¥ 3 Timelines
3 eases
(3 sounds
3 Music
3 videos
3 Fonts
' . cons

Expand/collapse

¥ [ Energian metsdstys
¥ [ Layouts

[= ] w s b ]
=] Layout 2

¥ [J Event sheets
Event sheet 1
Event sheet 2
L =
¥ [J Object types
g boy
. boylaatikko
B3 Keyboard
.
taso
E Tilemap
3 Families
¥ 3 Timelines
3 Eases
3 sounds
3 music
M vidans ]

-,
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Construct 3 — Energian metsastys

Uusi kentta - Layout

Kentan vaihdon ohjelmointi
» Lisataan Event sheet 1-vdlilehdelle seuraavat tapahtumat ja toimenpiteet:

Maaritetaan, etta kun boy tormaa oveen projekti siirtyy Layoutille 2
* Add event: Boy — On collision with another object - ovi
* Add action: System — Go to layout (by name) — kirjoita Layout 2

+ 8 boy on collision with ] ovi &8 System | Go to layout "Layout 2"

» Voit rakentaa toisen layoutin samalla tavalla kuin ensimmaisen. Muista tehdad myos uuteen layoutiin
kaksi kerrosta (layers) niin, etta piirrat taas taustakuvaa alempaan ja tuot hahmot ylempaan

kerrokseen.

L |‘1‘| Hahmot 2
L & Tausta 2

-
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Construct 3 — Energian metsastys

Uusi kentta - Layout

Uuden layoutin muokkaus
» Raahaa halutut objektit Layout 2:een Project-ikkunasta. HUOM! Mikali objekti

ei toimi, voit tarvittaessa kloonata objekteja layout 2:en kayttoa varten
painamalla kloonattavan objektin paalla hiiren oikeaa ja valitsemalla Clone.

» Etta Boy aloittaa toisen kentan oikeasta kohdasta lisataan Event sheet 2-
valilehdelle taman maarittava tapahtuma ja toimenpide

* Add event: System — On start of layout
 Add action: Boy — Set postition to another object — valitse ovi, imagepoint 0.

» Maaritellddn myos hahmon peilautuminen samoin kuin event sheet 1:113

tehtiin.
—
Menu | v~ P wm Event sheet 2 X |
Include Event sheet 1

+ L system On start of layout § boy Set pasition to . ovi (image point 0)
-+ BEBxKeyboard On|— |pressed g boy Set Not mirrored
+ E&Keyboard On| — | pressed g boy Set Mirrored

Q Search
¥ [ Energian metsastys
¥ 3 Layouts
=] Layout 1
=] Layout 2
¥ [J tvent sheets
Event sheet 1
Event sheet 2

I seripts
¥ [J Object types
g boy
. boylaatikko
B3 Keyboard
. ovi
. o Edit animations

ta

ta Edit instance variables

Ti Edit behaviors
E Ti Edit effects
O3 =zmil >
Add to famil
¥ [ Timel ooy
& 0 cone »

kR & LC A Rename
Q B Delete

Q, Find all references...

Select all in project

(7] Help on 'Sprite’

‘\
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Construct 3 — Energian metsastys

Ainien tuonti

» Projektin Project-ikkunassa on kaksi tiedostopaikkaa danille, Sounds- ja Music-kansio.

* Sounds-kansiossa olevat aanet projekti lataa ennen kdynnistymista. 3 oo
* Music-kansiossa olevat aanet projekti lataa tarvittaessa, jolloin peli kdaynnistyy | ¥ O3 music
h e|p Ommin. — . J POL-foggy-forest-short.webm
e . - . : :iél Object types o
Aanien tuonti S o . Yo
» Tuo tallentamasi musiikkitiedostot projektin Music- W o 8 seach
. . . Keyboard nput N
kansioon, valitsemalla import sounds. 8- m O 1
» Tuo projektiin Audio-elementti, samalla tavalla kuin o
t0|§_|t projektiin ug.de'n ot?Jektln. o S o \> w @ P P
» Ettd saadaan musiikki soimaan, tehdaan siita B e (Lo f G oo o e
tapahtuma Event sheet 1:lle v O e
_ = v o
* Add event: System — On start of layout T8 et scuncs e v ]
 Add action: Audio — Play — valitse tuotu musiikki, =)
. . . . s . (m Expand/collapse » Play sound effects and music from files you've imported.
looping, volume 0. (voimakkain mahdollinen aani) > o ——
O i @ Help on project files <
-+ OS}rstem On start of layout {) Audio Play POL-foggy-forest-short locping at volume 1 dB {tag ™)

\ ) LUMA-KESKUS POHJANMAA
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Construct 3 — Energian metsastys

Pisteet

» Lisataan peliin vield lopuksi jotain kerattavaa ja pisteet
» Tuo projektiin uusi Sprite ja anna sille nimi salama

* Piirrad salama kuvaeditorissa B

* Maarita hahmon imagepoint kuvan keskelle
e Saada koko sopivaksi ja kopioi objektia ympari layout 1:sta.

» Ohjelmoidaan pistelaskuri toimimaan niin, ettd Boy saa yhden pisteen, kun se kerda energiaa

koskemalla salamaa.

HHHHHH

Pistelaskurin luonti ———

» Mene Layout -vdlilehdelle ja lisaa tuplaklikkaamalla uusi objekti Textja . ... "N
anna sille nimeksi Pisteet. S

» Aseta objekti pelialueen vasempaan ylanurkkaan, pyyhi oletustekstin . NI
Text pois. e o

Enabled

> Lisad Text -objektille kdyttaytymismalli “Anchor”. Tama kayttaytymismalli -
ankkuroi objektin ndakyvan alueen suhteen eli nyt energia pysyy aina
pelaajan nakyvissa. e
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Construct 3 — Energian metsastys

Pisteet - Globaali muuttuja

Globaalin muuttujan luonti
» Lisataan Event sheet 1 -vélilehdelle globaali muuttuja.
Globaaliin muuttujaa voi lukea ja kirjoittaa arvoja kaikista + Add comment .

ﬂ Add function

tapahtumista ja objekteista. oecrpten
» Klikkaa Event Sheet 1 -valilehdella oikealla hiiren ® Add global variable Sraic
nappaimella ja valitse pikavalikosta Add global variable. Constant
» Tayta tiedot kuvan mukaisesti. O eeste
Event sheet | 2 Help

» Maaritelldan pisteen antava tapahtuma Event sheet 1 -valilehdelle -

 Add event: Boy — On collision with another object — valitse objekti salama
* Add action: System — Set value -

Variable | Pisteet

Value | Pisteet+1

v

5 By On collicion with L system Set Pisteet to Pistest+ 1]
Ad D'n’
- ! salama Cancel Help

Value: Value to store in

Mame Pisteeﬂ
m Add script Type |MNumber

oK Cancel

Parameters for System: Set value x

this variable.
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Construct 3 — Energian metsastys

Pisteet

& Parameters for Pisteet: Set text X

Pisteiden nakyminen teksti-objektissa

» Lisataan tapahtuma jolla pistelaskuri muuttujan arvo

paivitetaan jatkuvasti (every tick) naytolle. Text | Pisteet

» Lisataan jo olemassa olevaan System — Every tick -tapahtuman
peraan:

* Add action: Pisteet - Set text — Text:

Text: Enter the text to set the object's content to.

X system Every tick E boy Set position to . boylaatikko (image point ()

iT! pisteet Set text to Pisteet

Cancel Help Find Expressions Back Done

» Etta pisteitd ei saa monta kertaa samasta salamasta maaritetaan vield salaman tuhoutuminen kun boy
koskee sita.
» Lisataan jo olemassa olevaan boy — on collision with salama -tapahtuman peraan:
* Add action: salama - Destroy

o . on collision with Q System Set Pisteet to Pistest+ 1
& boy
salama salama Destroy

» Halutessaan voi tahan tapahtumaan lisdta my6s daniefektin. Muista tuoda dani ensin projektiin.
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Construct 3 — Energian metsastys

Koodit — Event sheet 1&2

4 !
Menu B v~ p v Buy now Layout 1 X| Event sheet 1 X r Layout 2 x’ Event sheet 2 %

@ Global number Pisteet = 0

+ BB keyboard | On|— | pressed 2 boy Set Not mirrored
-+ B Keyboard  On|— |pressed g boy set Mirrored
L2 System Every tick 2 boy Set pasition to . boylaatikke (image point 0)

i Pisteet Set text to Pisteet

-+ . boylaati... 1 Platform On stopped g boy Set animation to "ldle” (play from beginning)
+ B boy on collision with [l ovi X% System  Go to layout "Layeut 2"
+ & system On start of layout o) Audio Play POL-foggy-forest-short looping at volume 0 dB (tag ™)
- g B On collision with ¢ System Set Pisteet to Pistest+1
i salama salama Destroy

F  aE———
Menu B v~ b v R PageI Layout 1 MJEvent sheet IRiLayout 2 39 Event sheet 2 |

Include Event sheet 1
=+ & system On start of layout g boy Set position to . ovi (image point 0)
<+ BH«keyboard | On|— | pressed g boy Set Not mirrored
-+ EBKeyboard  On|~ |pressed g boy Set Mirrored

“® > Koodindkyma

Event sheet 1

~° % Koodindkym3
Event sheet 2

¢

-~

v
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Construct 3 — Energian metsastys
Jatkokehitysideoita

Jatkokehitysideoita

» Viimeistele 1. ja 2. kentan taustakuva

» Tuo projektiin uusi dani ja ohjelmoi se kuulumaan aina kun boy koskee salamaan.

» Tuo projektiin boy-hahmolle lisda animaatioita (juokse, hyppaa) ja koodaa ne toimintaan.

» Tuo projektiin uusi sprite, monista sita sopivaan kohtiin kenttid ja koodaa se niin, etta boyn pitaa
varoa siihen koskemista. Voit halutessasi koodata esimerkiksi pisteiden menetyksen kosketuksesta.

» Verhoa vesialueet (samoin kuin muu tilemap vuorattiin) uudella spitelld, anna boy-spritelle Flash-
kayttaytymismalli ja ohjelmoi boy valkkymaan aina kun se koskettaa vetta.

» Tuo peliin uusi layout 3 ja tee siita Game Over! -ikkuna. Voit toteuttaa taman esimerkiksi tuomalla
siihen taustakuvan ja kirjoittamalla siihen Game Over! -teksti. Ohjelmoi layoutin vaihto kun boy on
seikkaillut 2 layoutin loppuun.

» Koodaa toisen layoutin alkuun trampoliini, mistd hyppaamalla boy paasee jatkamaan matkaa.

Kayta apunasi kehittamisessa esimerkkitoimintoja mita
juuri tehtiin. Voit lisata peliin mita ikina keksitkaan!

\ ) LUMA-KESKUS POHJANMAA
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Construct 3 — Energian metsastys

Jatkokehitysideoita
» Viimeistele 1. ja 2. kentan taustakuva

Vinkki: Voit piirtaa seka layout 1 etta layout 2 lisaa taustaa tilemap-grafiikalla. Ennen kuin teet lisaa
grafiikkaa muista aktivoida tausta-kerros (layer) ja avata sen lukitus mikali se on paalla. Aktivoimalla
Tilemap-objekti Project-ikkunasta ja avaamalla Tilemap-ikkunan, saat jatkettua piirtamista. Muista myds
kopioida taso-hahmo kaikkiin niihin kohtiin, mitka haluat olevan kiinteita kappaleita.

-
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Tehtava 1.

Construct 3 — Energian metsastys
Jatkokehitysideoita

» Tuo projektiin uusi dani ja ohjelmoi se kuulumaan aina kun boy koskee salamaan.

Vinkki: Tuo aani Sounds-kansioon painamalla hiiren oikeaa sen paalla ja valitsemalla Import sounds.
Maarittele Event sheet valilehdelle aanen kuuluminen tapahtumaan kun boy tormaa salamaan. Koska
haluamme, etta aani kuuluu vaan kerran, emme valitse siihen loop-toimintoa.

Q, search
. boylaatikko
B3 keyboard
B
B oz . |
¥ pistest 5 E boy On collision with ¢ System Set Pisteet to Pisteet+ 1

salama trow
szlama salama D

s

taso ( {}) sudio Play Sounddogs-Preview-10601261 (online-audio-converter.com) not looping at volume 0 dB {tag ™) )
taso2

E Tilemap
E Tilemap2
3 rFamilies
¥ 3 Timelines
[ ="

3 Sounds

Sounddogs-Preview-
o) 10601261 (online-audio-
converter.com).webm

d o L-foggy-forest-short.webm
[ videos "
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Construct 3 — Energian metsastys
Jatkokehitysideoita

» Tuo projektiin boy-hahmolle lisda animaatioita
(juokse, hyppaa) ja koodaa ne toimintaan.

Animations Editor: boy

ch X DO

J

Color palette D - IR =D Animations
"la e

o g

Vinkki: Avaan boy-hahmon Animation Editor- g —
ikkuna ja luo sinne uusi animaatio. Tuo . = colssens
animaation kaikki kuvat (frame) projetiin m— N Qe i
samoin kuin tuotiin animaation Idle-kuvat. s
Muista maarittaa kuville imagepoint. N
Kun kaikki kuvat on tuotu ja animaatiot :
nimetty, maarittele animaatioiden toisto -
Event sheet vililehdella. 3 . ' . ——
» [l boviati.. | & pattorm On stopped | B boy | Set animation to “Idle" play from beginning)

Bl oojicti. | & platrmsmoving [ boy | Set animation to “run” (play from beginning) g 2

Bl boyizati.. | X platiormisjumping | @ boy | Set animation to “jumg” (play from beginning) o s Size: 4394750 Export Format PNG

ﬂ
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Construct 3 — Energian metsastys
Jatkokehitysideoita

» Tuo projektiin uusi sprite, monista sita sopivaan kohtiin kenttia ja koodaa se niin, ettd boyn pitaa varoa
siihen koskemista. Voit halutessasi koodata esimerkiksi pisteiden menetyksen kosketuksesta.

Vinkki: Luo Event sheetille uusi tapahtuma missa boy tormaa tuomaasi hahmoon. Maaritellaan tahan
pisteen menetys: < —_— X

 Add event: Boy — On collision with another object — valitse luomasi objekti

« Add action: System — Set value — Pisteet; Pisteet-1 "=
3 E boy Oon mlligi.c:.n with @ L system Set Pisteet to Pisteet-1
monsteri

Mikali haluat, etta pisteet eivat saa negatiivista arvoa vaan peli paattyy kun pisteet menevat alle arvon 0 ja boy
tuhoutuu, voit maaritellad taman Event sheetilla seuraavasti:

* Add event: System — Compare variable — Variable: Pisteet; Comparison: less than; Value: O
e Add action: Boy - Destroy

1:' System Pisteet = 1 E boy Destroy
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—r



Construct 3 — Energian metsastys
Jatkokehitysideoita

» Verhoa vesialueet (samoin kuin muu tilemap vuorattiin) uudella spritelld, anna boy-spritelle Flash-
kayttaytymismalli ja ohjelmoi boy valkkymaan aina kun se koskettaa vetta.

Vinkki: Voit piirtaa esimerkiksi pinkin nelion, nimeta sen vesi ja maarittaa imagepoint kuvan keskelle.
Monista spritea jokaisen vesialueen paalle. Kun verhous on tehty, muista maarittaa spriten Properties-
ikkunasta kohta Opacity 0% niin ne eivat nay layoutilla.

Tuo boy-hahmolle Flash- kayttaytymismalli. Aktivoi hahmo ja valitse properties-ikkunasta Behaviors —
add new behavior - Flash

Sitten maaritetaan Event sheetille uusi tapahtuma missa boy tormaa tuomaasi vesi hahmoon. Lisataan
peraan Flash-toiminto:

* Add event: Boy — On collision with another object — valitse luomasi objekti (vesi)
* Add action: Boy — Flash — mddirittele haluamasi véilkkymisen tiheys ja kesto

.. . . el _ -
+ & boy on collision with M8 yesi | & boy ¥ clash: Flash 0.1 on 0.1 off for 1.0 seconds

\ ) LUMA-KESKUS POHJANMAA
-



Construct 3 — Energian metsastys

Jatkokehitysideoita

» Tuo peliin uusi layout 3 ja tee siita Game Over! -ikkuna. Voit toteuttaa taman esimerkiksi tuomalla siihen
taustakuvan ja kirjoittamalla siithen Game Over! -teksti. Ohjelmoi layoutin vaihto kun boy on seikkaillut 2
layoutin loppuun.

Vinkki: Mikali et ohjelmoi 3. layoutiin mitaan voit tuoda sen projektiin ilman
Event sheetid. Voit tehda tuomaasi layoutiin myos kaksi kerrosta (layeria). Vie
takana olevaan kerrokseen taustakuva ja edessa olevaan kerrokseen voit tuoda
teksti-objektin, johon voi kirjoittaa: Game Over! You win!

HUOM! Tee kuva vain nakyvan alueen kokoiseksi! Halutessasi voit muuttaa
koko layoutin kooksi vain nakyvan alueen koon properties-ikkunasta (size: 854,
480).

Tuo Layout 2-valilehdelle sprite, nimea se esimerkiksi akku. Sijoita se niin, etta kun boy |6ytaa sen ja koskee

siihen, peli paatyy. Ohjelmoidaan tama Event sheet 2-vdlilehdelle:
* Add event: Boy — On collision with another object — valitse luomasi objekti (akku)
* Add action: System — Go to layout (by name) — Layout: “Layout 3”

- B boy on collision with [[l] akku %8 System  Go to layout “Layout 3"

-~
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Construct 3 — Energian metsastys
Jatkokehitysideoita

» Koodaa toisen layoutin alkuun trampoliini, mista hyppaamalla

boy paasee jatkamaan matkaa.

Vinkki: Trampoliinia varten projektiin tuodaan kaksi sprited;
toinen trampoliini ja toinen trampoliinintausta. Voit piirtaa
hahmot itse. Maarita trampoliini-hahmon térmayspinta
kuvan osoittamalla tavalla niin, etta ylapinta on aavistuksen
matalampana kuin muut reunat. Trampoliinin taustan tulisi
olla trampoliinin kokoinen, mutta jonkin verran matalampi
nelikulmio.

Maarita naille hahmoille sama paikka ja maarita
trampoliinitaustan alapinta samalle tasolle trampoliinin
alapinnan kanssa. Etta trampoliinitausta ei nay, maarita sen
Properties-ikkunasta Opacity 0%. Lisaksi anna taustalle
kayttaytymismalli (behaviors) Solid. Nain trampoliinin lapi ei
paase menemaan.

1l
r_—,avla nvm-K’_DD Ah=2-H- G -
Q o Me-@- ® Animation 1

‘)l

o1 x

s

’

‘l

i

o
E—— o
Q.
2

A }

»

Repeat To 0
Ping Pong
More

ation

Animation 1 Frames (1)

Red: 255

Blue: 254
Alpha: 255

Y
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Construct 3 — Energian metsastys
Jatkokehitysideoita

» Koodaa toisen layoutin alkuun trampoliini, mistd hyppaamalla boy paasee jatkamaan matkaa.

Maaritetaan Event sheet 2-vdlilehdelle uusi tapahtuma missa boylaatikko térmaa trampoliini-hahmoon.

Lisataan peraan liikkeen muutos:
 Add event: Boylaatikko — On collision with another object — trampoliini
 Add action: Boylaatikko — Set vector Y — Vector Y: -1000

HUOM! Vector Y:n arvoa muuttamalla voit vaikuttaa siihen miten korkealle trampoliini hahmon heittaa.

> [P boylaati.. O collision with ™= . boylaati.. set 2 Platform vector ¥ to -1000
T trampoliini
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Construct 3 — Energian metsastys

Jatkokehitysideoita

Event sheet 1.
» Lopullinen peli voisi ndyttaa esimerkiksi taltd: v 8 =-~ »- gmm SRTR| vt snee 1 < (TORTR Bt reet TR T

@ Global number Pisteet = 0

-+ EB«eyboard | On|— |pressed g boy Set Not mirrored
-+ B Keyboard | On|— | pressed g boy Set Mirrored
g

L2 system Every tick g boy Set position to . boylaatikko (image point 0)
i Set text to Pisteet

i E boy On collision with . ovi &L system Go to layout "Layout 2"
-+ LX system On start of layout o) Audio Play POL-foggy-forest-short looping at volume 0 dB (tag ™)
N g o on collision with L2 System Set Pisteet to Pisteet+1
salama salama Destroy
«) audio Play Sounddogs-Preview-10601261 (online-audio-converter.com) not looping at volume 0 dB (tag ™)
-+ . boylaati.. ® platform On stopped g boy Set animation to "ldle” (play from beginning)
. boylaati... R platform is maoving g boy Set animation to “run” (play from beginning)
. boylaati.. 2. Platform is jumping g boy Set animation to “jump” (play from beginning)
. g o On collisi.on with @ o System Set Pisteet to Pisteet-1
monsteri
o] System Pisteet < 0 g boy Destray
-+ g boy On collision with ™ yes; g boy ¥ Fizsh: Flash 0.1 on 0.1 off for 1.0 seconds

-~
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Construct 3 — Energian metsastys
Jatkokehitysideoita

Layout 2 Event sheet 2

» » » A 4 Menu B v~ p v = i Event sheet 2 X [La
r s L3
_ Include Event sheet 1
& || e - L system ©On start of layout Q boy Set position to . ovi (image point 0)
-+ BEAxeyboard  On |z| pressed g boy Set Not mirrored
+ BAKeyboard On |Z| pressed g hoy Set Mirrored
+ 8 boy on collision with [l] aklu  %® System  Go to layout "Layout 3"
+ [l boyiasti.. O collision with == M coylaati..  set R Platform vector ¥ to 1000
trampoliini

Layout 3

-
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