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Klikkeripeli
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Lista kaytetyistd komponenteista:
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- VerticalArrangement (Layout)
Ll - Label (User Interface)
- Image (User Interface)
- Button (User Interface)
- VerticalScrollArrangement (Layout)
- Horizontal Arrangement (Layout)
- Clock (Sensors)
- TinyDB (Storage)



1. Aseta “pelialue” -komponentin “AlignHorizontal” ja “AlignVertical” arvoon “Center”

2. Aseta “tallennusnapit” -komponentin “AlignHorizontal” ja “AlignVertical” arvoon
“Center”

3. Kirjoita nappuloiden (Button) ja etikettien (Label) tekstit.

1. Luo seuraavat muuttujat ja anna niille alkuarvot.

initialize global §ETEHNOEEEN 0 | [0)

initialize global (.- Jto | [

2. Luo proseduuri, milla lasten maara ja hankintakerroin voidaan paivittda pelaajan
nakyviin.

) &) paivita_teksti
NI apsimaadra ~ M Text ~ MG (=& global lapsien_maara ~

% kerroin ~ M Text ~ el (30 5.0 | global kerroin ~
L |

3. Kun “uusi_lapsi” -nappulaa painetaan, lisda pelaajalle lapsi ja paivita tekstit.
</ globallapsien_maara - RHERENE global lapsien_maara - | (LA 1
cal

4. Luo proseduuri, jolla pelitilanteen voi tallentaa.

@) to
do | call (SRS StoreValue
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5. Tallenna peli, kun “tallenna” -nappulaa painetaan.

when .Click




6. Tallenna peli myos, kun “lopeta” -nappulaa painetaan.

o[l IGETN tallenna ~

L close screen

7. Luo proseduuri, jolla pelitilanteen voi ladata muistista.

T global lapsien_maara ~ KeREGE N muisti ~ BEEET VS
LB lapsien_maara Ji
valuelfTagNotThere get
| 11 global kerroin + [ils) " call .GetValue
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valuelfTagNotThere - get

8. Lataa pelitilanne muistista ja paivita tekstit, kun peli avataan.

when 1R lnitialize
do  call (EEERZ

|| paivita_teksti ~
-

9. Luo peliin yleinen ostokomento, jolle annetaan sybtteena ostoksen hinta ja siita
tuleva hyoty.
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10. Kayta ostokomentoa, kun apuohjaaja ostetaan.

lisays

11. Ensimmaisen ostoksen jalkeen kerroin, jolla lapsia tulee automaattisesti, ei ole enda
nolla. Ohjelmoidaan siis lapsien automaattinen rekrytointi.

when [ZFE .Timer
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12. Ohjelmoi my6s muiden avustajien osto.

[ when .Click \/[1=11 osta_10_ohjaajaa ~
do | call do | cal CEERD
hinta | ELL0) LIS 50000
L lisays L EEVCIN 510 |

when Click | when Click
do  call do | call CEEED
hinta 100000 hinta 1000000

lisays | L lisays

Lisaideoita
- Paivitysten ostaminen hiireen: yhdella klikkauksella saakin kerralla
useamman jutun
- Apuvalineet muuttuvat kalliimmiksi, kun niita ostaa
- Haastetta peliin: keratyt jutut voi menettaa (satunnaisen ajan valein tapahtuu
jotakin, joka vahentaa pisteita)
Laskuri nayttaa isot numerot natisti, lyhennettyina (ks. alta)

Isojen numeroiden nayttaminen:

13. Kun lapsia on hyvin paljon, voidaan heidan maara kirjoittaa lyhyemmin. Esimerkiksi
2'000°000 voidaan kirjoittaa “2m” (miljoonaa). Paivitetdan pelaajan nakyviin siis
lyhytversio numerosta ja tehd&an tata varten uusi proseduuri.
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result P



14. Tassa erotetaan normaalina numerona naytettavat maarat ja yli miljoonan ylittavat
maarat. Floor -operaattori jattaa sille annetusta numerosta desimaalit pois.
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15. Miljoonien jalkeen voi halutessaan merkita jollain lyhennyksella myds miljardit,
biljoonat ja triljoonat, mutta tassa esimerkissa siirrytaan miljoonien jalkeen luvun
kymmenpotenssissa esittamiseen. Talla merkintatavalla esim. 2-1015 tarkoittaa, etta
luvussa on 2:n jalkeen viela 5 nollaa ennen desimaalipilkkua (200000).

Tehdaan ensin tata varten maaran kymmenpotenssimuotoon muuntava proseduuri.

B3] anna_iso_numero
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16. Muokkaa “luo_lyhytnumero” -proseduuria niin, ettd se antaa tarvittaessa myos
kymmenpotenssimuotoon muunnetun numeron lasten maaran ollessa mahdottoman
suuri.
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