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Tabeller

41 Verktygsradens knappar



Sammanfattning

Potatismannen é&r ett spel avsett for sma barn.
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Kapitel 1

Inledning

Speltyp: Lek
Antal mojliga spelare: En

Game Edit Playground Speech Settings Help

o BB s 5 C

Mew Load Save Print Unde Redo

Pizzeria

Potatismannen &r ett enkelt konstruktionsspel lampligt bade for barn och vuxna. Spelets idé &r
baserat pa en forr i tiden populér lek som gick ut pa att géra dockor. En potatis utsmyckades med
olika smasaker for att fa den att likna en pytteliten ménniska. Potatismannen gar mycket lingre
nér det gédller innehallet, och lagger till ett 6verraskande urval av olika teman.
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Kapitel 2

Hur man spelar

Potatismannen &r ett spel avsett for sma barn. Det kan forstds ocksa passa for vuxna som forblivit
unga inombords.

Det dr en ‘potatiseditor’. Det betyder att du kan dra och sldppa 6gon, munnar, mustascher och
andra delar av ansiktet och godsaker pé en potatisliknande typ. Det finns andra lekplatser med
olika teman, som fungerar pa liknande sétt.

Det finns ingen vinnare i spelet. Det enda syftet &r att gora det roligaste ansiktet du kan.

Potatismannen kan ocksd ‘prata’. Den sdger namnet pa objekten som du drar och sldpper. Den
‘pratar’ ett sprdk som du kan vilja. Du kan till och med anvédnda den for att ldra dig nagra nya
ord pé frimmande sprék.
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Kapitel 3

Regler och tips

3.1 Mushantering

Det finns tva omraden i huvudfonstret:

¢ ‘Lekplatsen’.

* ‘Objekt’-omrddet, dar du véljer objekt som ska placeras pa din lekplats.

NOT

Det verkliga utseendet hos spelet kan &ndras beroende pa vilken ‘lekplats’ som ar vald.
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3.1.1 Att placera ett objekt

For att dra ett objekt, flytta muspekaren till ‘objekt’-omrddet och klicka pa det. Flytta dérefter
muspekaren till ‘lekplatsen” och klicka igen.

NOT
Objektens storlek kan &ndras medan de dras. Vissa av objekten som &r for stora har skalats ner for att
passa in i omradet med ‘objekt’.

3.1.2 Att flytta ett objekt

Nér det vél har sldppts pa ‘lekplatsen’, kan ett objekt flyttas. Klicka bara pa objektet for att vilja,
flytta det till en ny plats och klicka igen for att slappa det. Nér du sldpper det, visas det ovanpa
andra objekt som delvis dolde det. Det hir tricket dr anvandbart for att fa glasogonen och 6gonen
riktigt placerade.

3.1.3 Att ta bort ett objekt

For att ta bort ett objekt som har sldppts pa ‘lekplatsen’, dra det tillbaka fran ‘lekplatsen” till
‘objekt’-omradet.
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Oversikt av grinssnittet

4.1 Verktygsraden

Verktygsraden tillhandahaéller knappar for de vanligaste funktionerna.

Knapp

Namn

Motsvarande meny

Atgird

L

Ny

Spel — Nytt spel

Rensar ‘lekplatsen’.
Det tar bort alla
delar fran lekplatsen
sd att en ny figur
kan skapas.

-

Ladda...

Spel — Ladda...

Oppnar en befintlig
.tuberling-fil fran
harddisken.

Spara

Spel — Spara

Sparar din skapelse
till din hemkatalog,
eller till nagon
annan katalog pé
harddisken. Filen
.tuberling sparas
som en liten fil dar
bara positionen for
objekten sparas.

Skriv ut...

Spel — Skriv ut...

Skriver ut din bild.

Angra

Redigera — Angra

Angrar den senaste
atgarden.

A Il

GOr om

Redigera — Gor om

Gor om den senaste
atgarden.

Tabell 4.1: Verktygsradens knappar
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4.2 Menyalternativen

4.21 Menyn Spel

Spel — Nytt (Ctrl+N)

Rensar ‘lekplatsen’.
Spel — Ladda... (Ctr1+O)

Oppnar en befintlig . tuberling-fil frén harddisken.
Spel — Spara (Ctrl+S)

Sparar din skapelse. Potatismannen sparas till en liten fil dar bara positionen fér objekten
sparas.

Spel — Spara som bild...
Skapar en grafikfil som innehaller en bild av din potatisman.
Spel — Skriv ut... (Ctrl+P)

Skriver ut din bild av potatismannen.

Spel — Avsluta (Ctrl+Q)

Avslutar Potatismannen.

4.2.2 Menyn Redigera

Redigera — Angra (Ctrl+Z)
Angra den senaste placeringen av ett ‘objekt’.

Redigera — Gor om (Ctrl+Skift+Z)

Gor om den senaste placeringen av ett ‘objekt’. Det har menyalternativet &r bara tillgéangligt
om du tidigare har anvint Angra.

Redigera — Kopiera (Ctrl+C)
Kopiera ‘lekplatsen’ till klippbordet.

4.2.3 Menyn Visa

Visa — Fullskdrmslidge (Ctrl+Skift+F)

Vixlar det grafiska granssnittet till fullskdrmsldge.
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4.2.4 Menyn Lekplats

Lekplats — Las proportion

Alternativet bevarar lekplatsens proportion néir storleken pd Potatismannens fonster 4nd-
ras. Nar lekplatsens proportion inte motsvarar fonstret, fylls bakgrunden med den angiven
i temat.

Lekplats — Lekplatsens namn

Byter till lekplatsen.

Den innehaller lekplatser installerade pa systemet.

Potatismannen kommer ihag lekplatsen som valdes senast nédsta gang programmet startar.

4.2.5 Menyn Tal

Tal — Inget ljud
Stanger av ljud.

Tal — Sprdknamn
Sétter pa ljud och talar det valda spraket.

Potatismannen kommer ihag det hér alternativet ndsta gang programmet startar.
4.2.6 Menyerna Instillningar och Hjilp

Dessutom har Potatismannen de vanliga menyalternativen Instdllningar och Hjilp i KDE. For
mer information, 14s avsnitten Menyn Instillningar och Menyn Hjalp i KDE:s Grunder.
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Kapitel 5

Vanliga fragor

1. Jag vill dndra hur spelet ser ut. Kan man gora det?
Ja, det kan man. Se foljande avsnitt i ‘Oversikt av granssnittet’ for detaljerad information.
2. Kan man anvinda tangentbordet for att spela?

Nej. Spelet kan inte spelas med tangentbordet.

3. Jag har gjort en jittebra bild och vill visa den for mina vinner. Kan man spara den som en bild?

Ja. Titta pa foljande avsnitt i ‘Oversikt av grénssnittet’ for att se hur man kan spara nuva-
rande session som en bild.

13
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Kapitel 6
Teknisk referens

Eric Bischoff
Oversittare: Stefan Asserhill

2021-10-04

KDE Gear 21.08 Potatismannen erbjuder en mjuk och lénande inledning till anpassning och
programmering av KDE. Programmet kan utokas. Utan att koda kan till exempel nya lekplatser
laggas till genom att dndra grafikfiler. Genom att ldagga till lampliga ljudfiler, kan 6verséttare
andra ljuden till sitt modersmal!

Om du utokar eller lagger till ndgot i spelet, skicka gidrna dina tillagg till utvecklaren Alex Fiestas
sd att de kan ldggas till i framtida utgavor.

6.1 For grafiker

For att skapa en ny lekplats i Potatismannen maste du:

* Rita lekplatsen i en SVG-fil, 4r du maste:

- Namnge platsen dér objekt kan dras ‘bakgrunden’.
- Namnge vart och ett av objekten som kan dras med ett unikt namn.

e Skapa en .theme-fil, som maste ha foljande utseende:

<playground gameboard="din_SVG-fil" name="skrivbordsfilen">
<object name="objektnamn" sound="1ljudnamn" scale="ndgot_vdrde" />

</playground>

- din_svG-£il dr namnet pd SVG-filen som innehéller grafiken.
- skrivbordsfilen dr namnet pa skrivbordsfilen som har samma namn som temat.

- For varje objekt behdvs posten <object>. Objektnamn dr det unika namn som anvéindes i
SVG-filen. L judnamn dr ljudnamnet som spelas nédr det dras, se filen sounds/soundthemes.H
OWTO fran killkoden fo6r mer information.

- skaladr valfri och ndgot_véarde dr skalfaktorn som anvéands nér objektet ritas utanfor lagret.
Om den inte anges ar den 1.

¢ Skapaen .desktop-fil, som maéste ha foljande utseende:
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[KTuberlingTheme]
Name=temanamn

- temanamn dr namnet som identifierar temat, och som visas i menyn Lekplats.

® Om du lagger till temat i Potatismannens arkiv, lagg till .svg-, .theme- och .desktop-filer i
avdelningen FILES av CMakeLists.txt i katalogen pics/ .

® Om du vill installera det sjdlv, placera .svg-, .theme- och .desktop-filer i ktuberling/pics i
gtpaths ——paths GenericDatalocation

6.2 For oversattare

Forutom den vanliga .po-fil mekanismen for att 6versitta programrubriker och promptrar, kan
ljuden ocksa anpassas.

For att skapa ett nytt ljudtema for Potatismannen maste du:

¢ Spela in ljuden med OGG Vorbis rc3 filformat.

e Skapa filen ditt_spraks_tvabokstavskod.soundtheme, som maste ha foljande utseende:

<language code="ditt_spraks_tvabokstavskod">
<sound name="ljudnamn" file="relativ_sdkvag" />

</language >

— ditt_spriks_tvabokstavskod dr koden med tva bokstaver for ditt sprak, till exempel sv
for svenska.

— For varje ljud behovs posten <sound>. 1judnamn som ska passa ihop med ljudnamn som
anges for lekplatsen (se filen pics/themes.HOWTO i kéllkoden). relativ_sékvédg dr platsen
dér filen med ljudet ska installeras. Oftast dr det n&gon_unik_sdkvdg / ljudnamn.format
(ndgon_unik_sékvédg kan till exempel vara sprakets tvabokstavskod).

* Om du ldgger till ljudtemat for Potatismannens i din sprakkatalog:
- Léagg till ljudfilerna och .soundtheme-filerna i katalogen data/kdegames/ktuberling under
oversattningen av ditt sprak.

- I samma katalog beh6vs en CMakeLists.txt som beskriver hur filerna ska installeras. Ty-
piskt innehaller den:

FILE ( GLOB oggfiles *.ogg )

INSTALL( FILES ${Oggfiles} DESTINATION ${KDE_INSTALL_DATADIR}/ ¢«
ktuberling/sounds/ditt_spraks_tvabokstavskod )

INSTALL( FILES ditt_spraks_tvabokstavskod.soundtheme DESTINATION ${ <«
KDE_INSTALL_DATADIR}/ktuberling/sounds/ )

® Om du vill installera den sjalv:

— Placera filen ditt_spréks_tvabokstavskod.soundtheme i ktuberling/sounds i gtpaths -
—paths GenericDatalocation

— Placera dina ljudfiler i katalogen ktuberling/sounds/ négon_unik_sdkvdgiqgtpaths ——p
aths GenericDatalocation

Information om hur man arbetar med 6versattningsmekanismen i KDE finns tillgéanglig pa KDE
Translation HOWTO.
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6.3 For programmerare

Potatismannen ar inte sédrskilt svar att utdka for programmerare.
6.3.1 C++ klasser

TopLevel
Toppnivéfonster och grundlidggande programhantering.

PlayGround
Beskrivning av en av spelets nivaer.

ToDraw
Beskrivning av ett av de grafiska ‘objekten” som ska ritas.

SoundFactory
Beskrivning av ett av spraken och dess ljud.

Action
En av anvidndarens atgérder i stacken med dngra och gor om.
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Kapitel 7

Tack till och licens

KTuberling

Alex Fiestas alex@eyeos.org - nuvarande underhall

John Calhoun - Originalidé, ursprungliga bilder och engelska ljud

Eric Bischoff e.bischoff@noos.fr - KDE-programmering

Frangois-Xavier Duranceau duranceau@free.fr - Test, rad och hjélp

Peter Silva peter.silva@videotron.ca - Granskning av dokumentationen

Paul E. Ahlquist, Jr. pea@ahlquist.org - Forbattring av dokumentation

Oversittning Stefan Asserhill stefan.asserhall@bredband.net

Den hir dokumentationen licensieras under villkoren i GNU Free Documentation License.
Det hér programmet licensieras under villkoren i GNU General Public License.
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Kapitel 8

Sakregister

K
KDE, 14
Potatismannen, 14

teknisk referens, 14
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