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Анотацiя

«Картопляний хлопець» — це гра, яку призначено для маленьких дiтей.
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Роздiл 1

Вступ

Тип гри: Забавка

Кiлькiсть можливих гравцiв: Один

«Картопляний хлопець» — проста гра-конструктор, яку призначено для дiтей та дорослих.
Iдею гри засновано на колись популярнiй грi у одягання ляльки. У цiй грi картоплину оздо-
блювали рiзноманiтними невеличкими елементами, щоб зробити її схожою не мiнiатюрного
чоловiчка. У грi «Картопляний хлопець» ви матимете набагато ширший вибiр у сенсi змiсту,
крiм того можна мати справу з найрiзноманiтнiшими темами гри.
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Роздiл 2

Як грати

Гру «Картопляний хлопець» призначено для малих дiтей. Звичайно ж, у неї можуть грати
i дорослi, в душi яких живе мала дитина.

Ця гра — «редактор картоплини». Це означає, що ви можете перетягувати i скидати очi, рот,
вуса та iншi частини обличчя та одягу на чоловiчка, схожого на картоплину. Крiм того, ви
зможете робити подiбнi дiї iз iгровими майданчиками з iншими темами.

У грi немає переможця. Єдиною метою гри є усмiшка на обличчi дитини, яка у неї грає.

Крiм того, «Картопляний хлопець» може «розмовляти». Програма вимовляє назву об’єкта,
який ви перетягуєте i скидаєте. Вона «вимовляє» слова мовою, яку ви можете обрати. Ви
навiть можете скористатися нею для вивчення словника iноземної мови.
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Роздiл 3

Правила i пiдказки

3.1 Дiї за допомогою мишi

У головному вiкнi програми є двi областi:

• Область «Iгрового поля».

• У областi «Об’єктiв» ви можете обирати об’єкти для розташування на iгровому майдан-
чику.

Примiтка
Вигляд програми може бути рiзним i залежить вiд обраного iгрового майданчика.

8



Пiдручник з KTuberling

3.1.1 Як розташувати об’єкт

Щоб перетягнути об’єкт, пересуньте вказiвник мишi до областi «об’єктiв», наведiть його на
об’єкт i клацнiть лiвою кнопкою мишi. Пiсля цього, пересуньте об’єкт у область «iгрового
майданчика» i знову клацнiть лiвою кнопкою мишi.

Примiтка
Пiд час перетягування розмiр об’єктiв може змiнюватися. Деякi великi об’єкти зменшено
так, щоб вони могли вмiститися у областi об’єктiв.

3.1.2 Пересування об’єкта

Пiсля скидання об’єкта у «iгровий майданчик» цей об’єкт можна пересувати. Просто наведiть
вказiвник мишi на об’єкт, клацнiть лiвою кнопкою мишi, щоб обрати його, перетягнiть об’єкт
на нове мiсце i знову клацнiть лiвою кнопкою мишi, щоб скинути його. Пiсля скидання об’єкт
знаходитиметься над iншими об’єктами, якi могли частково його приховувати. Цей трюк
корисний для правильного розташування окулярiв та очей.

3.1.3 Вилучення об’єкта

Щоб вилучити об’єкт, який було скинуто у «iгровий майданчик», перетягнiть його назад з
«iгрового майданчика» до областi «об’єктiв».
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Роздiл 4

Огляд iнтерфейсу

4.1 Панель iнструментiв

На панелi iнструментiв розташовано кнопки для найпоширенiших функцiй гри.

Кнопка Назва Еквiвалент у меню Дiя

Створити Гра→ Створити

Повертає «iгровий
майданчик» у
початковий стан.
Ця дiя спорожнює
всi частини
iгрового
майданчика так,
щоб можна було
створювати новi
декорацiї.

Завантажити. . . Гра
→ Завантажити. . .

Вiдкриває наявний
файл гри
(.tuberling) з диска.

Зберегти Гра→ Зберегти

Зберiгає ваше
творiння до вашої
домашньої теки
або, за вашого
бажання, до якоїсь
iншої теки на
вашому диску.
Картина
зберiгається у
виглядi маленького
файла .tuberling, у
якому записано
лише
розташування
об’єктiв.

Надрукувати. . . Гра
→Друкувати. . .

Друкує
зображення.
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Вернути Змiни→ Вернути Скасовує останню
дiю.

Повторити Змiни→Повторити Повторює останню
скасовану дiю.

Табл. 4.1: Кнопки панелi iнструментiв

4.2 Пункти меню

4.2.1 Меню «Гра»

Гра→ Створити (Ctrl+N)
Спорожнює область «iгрового майданчика».

Гра→ Завантажити. . . (Ctrl+O)

Вiдкриває наявний файл гри (.tuberling) з вашого диска.

Гра→ Зберегти (Ctrl+S)
Зберiгає ваше творiння. Картину буде збережено у виглядi маленького файла, у якому
буде зафiксовано лише розташування об’єктiв.

Гра→ Зберегти як малюнок. . .
Створює графiчний файл, у якому мiститиметься малюнок вашого творiння.

Гра→Друкувати. . . (Ctrl+P)
Друкує створене вами зображення.

Гра→ Вийти (Ctrl+Q)
Завершує роботу гри «Картопляний хлопець».

4.2.2 Меню «Змiни»

Змiни→ Вернути (Ctrl+Z)
Скасовує останнє розмiщення «об’єкта».

Змiни→Повторити (Ctrl+Shift+Z)
Повторює останнє розташування «об’єкта». Цей пункт меню стане активним, лише
якщо ви ранiше користувалися пунктом меню Вернути.

Змiни→Копiювати (Ctrl+C)
Копiює «iгровий майданчик» до буфера обмiну iнформацiєю.

4.2.3 Меню «Перегляд»

Параметри→Повноекранний режим (Ctrl+Shift+F)
Вмикає або вимикає повноекранний режим у графiчному iнтерфейсi програми.
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4.2.4 Меню «Iгровий майданчик»

Iгровий майданчик→ Зберiгати спiввiдношення
За допомогою цього пункту можна зберiгати спiввiдношення сторiн iгрового поля пiд
час змiни розмiрiв вiкна гри «Картопляний хлопець». Якщо спiввiдношення сторiн iгро-
вого поля не збiгається зi спiввiдношенням розмiрiв вiкна, тло буде заповнено вiдповiдно
до поточної теми.

Iгровий майданчик→ Назва iгрового майданчика

Змiнює iгровий майданчик.

Тут мiстяться iгровi майданчики, якi встановлено у вашiй системi.

Гра «Картопляний хлопець» запам’ятовує назву останнього iгрового майданчика, де ви гра-
ли, i наступного разу вiдкриває саме цей майданчик.

4.2.5 Меню «Мовлення»

Мовлення→ Без звуку
Вимикає звуковi ефекти гри.

Мовлення→ Назва мови
Вмикає звуковi ефекти гри обраною мовою.

Гра «Картопляний хлопець» запам’ятовує значення цього параметра i вiдновлює його пiд
час наступного запуску гри.

4.2.6 Меню «Параметри» i «Довiдка»

Крiм того, у грi «Картопляний хлопець» передбачено типовi для KDE пункти меню Пара-
метри i Довiдка. Щоб дiзнатися бiльше, ознайомтеся з роздiлами щодо меню «Параметри»
та меню «Довiдка» пiдручника з основ роботи у KDE.
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Роздiл 5

Частi запитання

1. Я хочу змiнити вигляд цiєї гри. Як це зробити?
Звернiться до цього роздiлу «Огляду iнтерфейсу», щоб дiзнатися як це зробити.

2. Чи можна використовувати для гри клавiатуру?
Нi. У цю гру не можна грати за допомогою клавiатури.

3. Менi вдалося створити чудовий малюнок, i я хочу подiлитися ним зi своїми друзями.
Чи можна зберегти малюнок у виглядi файла зображення?
Так. Щоб зберегти поточний сеанс у виглядi зображення, звернiться до цього роздiлу
«Огляду iнтерфейсу», щоб дiзнатися бiльше.
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Роздiл 6

Технiчнi подробицi

Éric Bischoff
Переклад українською: Юрiй Чорноiван
4 жовтня 2021 року

KDE Gear 21.08 За допомогою KTuberling ви можете отримати перший цiнний досвiд у
налаштуваннi i програмуваннi у KDE. Можливостi програми легко розширити. Наприклад,
без написання жодних програмних кодiв за допомогою лише змiни графiчних файлiв можна
додавати новi iгровi майданчики. Якщо додати до цих файлiв вiдповiднi звуковi файли,
перекладачi зможуть перекласти звуки гри новими мовами!

Якщо ви розширюєте або додаєте якiсь елементи до гри, будь ласка, не полiнуйтеся i надi-
шлiть вашi доповнення супровiднику програми, Alex Fiestas, для включення до наступних
випускiв програми.

6.1 Для художникiв

Щоб створити нову гру для KTuberling, вам слiд:

• Намалювати поле гри у виглядi файла SVG, в якому ви маєте:

– Назвати мiсце, куди будуть перетягуватися елементи «background».
– Назвати кожен з елементiв, придатних для перетягування, унiкальною назвою.

• Створити файл .theme за такою схемою:

<playground gameboard="ваш_файл_SVG" name="ст i льничний_файл">
<ob j e c t name="назва_елемента" sound="назва_звуку" s c a l e="певне_значення ←↩

" />
. . .
. . .
. . .
</playground>

– ваш_файл_SVG — це назва файла SVG, у якому знаходиться малюнок.
– стiльничний_файл — назва стiльничного (desktop) файла з назвою теми.
– Кожному об’єкту має вiдповiдати запис <object>. назва_елемента є унiкальною назвою

в межах файла SVG, назва_звуку — назва звукового файла, який буде вiдтворено пiд
час перетягування елемента, щоб дiзнатися бiльше, перегляньте iнструкцiю зi створення
звукових тем у файлi sounds/soundthemes.HOWTO iєрархiї початкового коду програми.
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– Запис scale (масштаб) є необов’язковим. певне_значення — це масштабний коефiцiєнт,
який буде використано для малювання цього об’єкта поза межами сховища елементiв,
якщо не вказано значення 1.

• Створiть файл .desktop за такою схемою:

[ KTuberlingTheme ]
Name=назва_теми

– назва_теми — це назва-iдентифiкатор теми, яку буде показано у меню «Iгровий майдан-
чик».

• Якщо ви додаєте тему до сховища KTuberling, впишiть файли .svg, .theme та .desktop до
роздiлу FILES файла CMakeLists.txt у каталозi pics/ .

• Якщо хочете встановити усе самостiйно, розташуйте файли .svg, .theme, .desktop у пiдка-
талозi ktuberling/pics каталогу, що визначається командою qtpaths --paths GenericDataLoc
ation

6.2 Для перекладачiв

Окрiм звичайного механiзму перекладу мiток i запитiв програм за допомогою файлiв .po, у
цiй програмi можна локалiзувати i звуки.

Щоб створити нову звукову тему для KTuberling, вам слiд:

• Записати звуки до файлiв у форматi OGG Vorbis rc3.

• Створити файл дволiтерний_код_вашої_мови.soundtheme за такою схемою:

<language code="двол i терний_код_вашо ї_мови">
<sound name="назва_звуку" f i l e ="в i дносний_шлях" />
. . .
. . .
. . .
</language>

– дволiтерний_код_вашої_мови — це дволiтерний код вашої мови, наприклад uk для укра-
їнської.

– Кожному звуку має вiдповiдати запис <sound>. назва_звуку має вiдповiдати параме-
тру назва_звуку, вказаному у темi iгрового майданчика (див. iнструкцiю з тем у файлi
pics/themes.HOWTO iєрархiї початкового коду програми). вiдносний_шлях вказує на вiд-
носний шлях, за яким ви маєте намiр встановити файл з вiдповiдним звуком, зазвичай,
цим шляхом буде певний_унiкальний_шлях / назва_звуку.формат (певний_унiкальний
_шлях може визначатися, наприклад, дволiтерним кодом вашої мови).

• Якщо ви додаєте звукову тему KTuberling до теки вашої мови:

– Додайте файли зi звуками i файли .soundtheme до каталогу data/kdegames/ktuberling
сховища перекладiв вашою мовою.

– У тому самому каталозi вам слiд розмiстити i файл CMakeLists.txt, у якому вказати
спосiб встановлення ваших файлiв, зазвичай, це щось на зразок:

FILE( GLOB o g g f i l e s * . ogg )
INSTALL( FILES ${ o g g f i l e s } DESTINATION ${KDE_INSTALL_DATADIR}/ ←↩

k tube r l i ng / sounds/двол i терний_код_вашо ї_мови )
INSTALL( FILES двол i терний_код_вашо ї_мови . soundtheme DESTINATION ${ ←↩

KDE_INSTALL_DATADIR}/ k tube r l i ng / sounds/ )
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• Якщо ви бажаєте встановити тему власноруч, зробiть так:

– Скопiюйте файл дволiтерний_код_вашої_мови.soundtheme до пiдкаталогу ktuberling/
sounds каталогу, що визначається командою qtpaths --paths GenericDataLocation

– Скопiюйте вашi_звуковi_файли до пiдкаталогу ktuberling/sounds/someUniquePath у ка-
талозi, що визначається командою qtpaths --paths GenericDataLocation

Вiдомостi про те, як працювати з механiзмами перекладу у KDE, можна отримати з Порад
щодо перекладу KDE.

6.3 Для програмiстiв

Програмiстовi буде зовсiм нескладно доповнити можливостi KTuberling.

6.3.1 Класи C++

TopLevel
Керування вiкном верхнього рiвня i базове керування програмою.

PlayGround
Опис одного з рiвнiв гри.

ToDraw
Опис одного з графiчних «об’єктiв», якi слiд намалювати.

SoundFactory
Опис однiєї з мов i її звукiв.

Action
Одна з дiй користувача у послiдовностi скасування/повторення дiй.
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Роздiл 7

Подяки i лiцензiя

KTuberling

• Alex Fiestas alex@eyeos.org — поточний супровiдник

• John Calhoun — початкова iдея, першi малюнки i звуки англiйською

• Éric Bischoff e.bischoff@noos.fr — програмування для KDE

• François-Xavier Duranceau duranceau@free.fr — тести, поради i допомога

• Peter Silva peter.silva@videotron.ca — корекцiя документацiї

• Paul E. Ahlquist, Jr. pea@ahlquist.org — удосконалення документацiї

Переклад українською: Юрiй Чорноiван yurchor@ukr.net

Цей документ поширюється за умов дотримання GNU Free Documentation License.

Ця програма поширюється за умов дотримання GNU General Public License.
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Роздiл 8

Предметний покажчик

_
технiчнi подробицi, 14

K
KDE, 14
KTuberling, 14
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