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Minipelisarja

Minipelikokoelma (Applnventor)

Lisda ikkunaan “VerticalArrangement” ja sen sisaan yksi “Label” ja kaksi
“Button” -komponenttia. Aseta VerticalArrangement -alue koko naytén
kokoiseksi (fill parent). Aseta muiden komponenttien korkeudeksi 30% ja
leveydeksi “fill parent”.

Kirjoita Label -komponenttiin pelin nakyva nimi tai tekijat.
Kirjoita nappuloihin minipelien nimet. Components

Nimea komponentit esim. viereisen kuvan mukaisesti. = Screent
e Pystyasettelu
A Pelin_otsikko
w— Myyranappula

« Ravistelunappula
1. Aseta minipelit aukeamaan nappuloista.

Myyranappula « | &<

do | open another screen screenName . “ (TG0 ”

“when Ravistelunappula ~ &/ ¢
do | open another screen screenName . “ [ETIGIERTD ”

2. Luo uudet ikkunat edellisilla nimilla “Add Screen...” -kohdasta.

[ Screenl = I Add Screen ... IRemove Screen]




Myyrapeli

Lisaa Myyrapeli-ikkunaan “VerticalArrangement” ja tayta
silla ikkuna (fill parent). Aseta sen sisdan “Canvas”,
“HorizontalArrangement” ja “Button”. Aseta Canvas -alue
60% korkuiseksi ja muille 15%. Aseta kaikkien leveydeksi

“fill parent”.

¥
Myyrapeli

Osumat: 0 Ohi: 0

Aseta Canvas-alueelle yksi
“ImageSprite”. Aseta
komponenttiin kuva. Aseta
HorizontalArrangement-alueelle
nelja “Label” -komponenttia ja
niihin tekstit oikeanpuoleisen
kuvan mukaisesti.

Lisaa projektiin myds “Clock” ja
“Sound”. Aseta clock
-komponentin intervalliksi 500
ms.

Nimea komponentit esim.

Components

S/ Myyrapeli
e @ Pystyasettelu
2 aPelialue
; " Myyra
8 [vaaka_asettelu
i| Osumat
AlosumatLkm
\Alohi
AlohiLkm
J Lopetanappula
=7 kello

& Tiuku

vasemmanpuoleisen kuvan mukaisesti.

1. Aseta myyralle satunnainen paikka pelin alussa.

b when LU%Z LIRS Initialize
oL BN liikuta_myyraa ~

@) G liikuta_myyraa

do | call (ITEED MoveTo

X 1, random integer from | ) | to

Y !, random integer from ( [} | to [ |

2. Liikuta myyraa aina kellon “soidessa”.

do  call

| when (CGED -Timer
liikuta_myyraa ~

- v '
 Pelialue ~ | Width ~ JEEES Myyra ~ | Width -




3. Laske osumia ja huteja.

when .Touched

do [(@) if (, get
then | set ( L O GsumatLim ~ ) Text - | +"

millisecs

REME G Ohilkm - 1) Text - |0

4. Sulje minipeli alalaidan nappulaa painettaessa. (Vaihtoehtoisesti voit palauttaa
tuloksen.)

1111 Lopetanappula + &[]

do [ close screen

close screen with value result OsumatLkm ~ || Text ~ \RAEE@ 5 piam - N Toxi - IR 1




Ravistelupeli =
Lisaa Lampunhenki-ikkunaan “Image” ja tayta silla ikkuna (fill parent). Valitse
sille my6s kuva.
Components Lisaa projektiin myos “AccelerometerSensor” ja %
e -3Lampunhenki TeXtTOSpeeCh . T e = = |
ol Pullo o . :
- Nimea komponentit esim. vasemmanpuoleisen kuvan
W Ravistusanturi . .
mukaisesti.
B ikkailija

1. Laske ravistuksia.

initialize global (CUET <5 to [ [

‘when Shaking

2. Taydennys: Lisaa tekstien puhumisia ja sopivan ravistusmaaran ohittuessa myos

minipelin sulku.

‘when Shaking
<[ B557 global ravistukset + | ‘.‘ P ool ravistukset - JRH 1]

- T

~ BT global ravistukset - |l =+ | IGE)

then | call [ZMTEERS -Speak
) CEEEL B Kiitos pelastuksesta.

| close screen

elseif |

"1 global ravistukset - ||| = - {630

then | call [FMEERS .Speak
| CEEEL CEERE Melkein valmis. i

= INGET I Huikkailija + BT
i LR Ravista lisaa. J§

\-. ¥

3. Halutessasi lisda kuvan vaihto tilanteisiin.

ST Lampunhenki « 1 4

do

gl Lampunhenki.png &




