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Scratch

» Avaa Scratch osoitteessa https://scratch.mit.edu/ ja kirjaudu sisdan, mikali olet luonut itsellesi tunnukset.
» Avaa ohjelmointiymparisto sivun ylalaidasta kohdasta ”Luo”.

Liity Scratchiin Kirjaudu sisidin
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https://scratch.mit.edu/

Scratch — Ampuva avaruusalus

» Koodaa esimerkkipeli Ampuva avaruusalus.
» Pelaa pelid ennen koodauksen aloitusta etta saat selville mita pelissa haetaan.
https://scratch.mit.edu/projects/335308431/

Pisteet D
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https://scratch.mit.edu/projects/335308431/

Scratch — Ampuva avaruusalus

Pelia tehdessa tutustut seuraaviin Scratchin toimintoihin:

Lilke nuolinappaimilla ylos alas

Kloonaus

Paikan maaritys toisen hahmon mukaan.

Hahmon satunnainen kulkeminen nayttamon poikki satunnaisella nopeudella.
Pisteet

Lk wh e

HUOM! Tama esimerkki nayttaa vain yhden mahdollisuuden koodata ampumispeli.

Hahmojen ja taustakuvan tuonti

» Avaa uusi projekti ja nimea se.

» Tuo projektiin seuraavat asiat Scratchin kirjastosta: G
e Taustakuva Moon
 Hahmo Rocketship (avaruusalus), aseta kokoon 40, suunta 180
 Hahmo Rocks (kivi), aseta kokoon 50
 Hahmo Button2 (ammus), aseta kokoon 10
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Scratch — Ampuva avaruusalus

Liike nuolilla ylos ja alas

Skripti avaruusaluksen liikkeelle ylos-alas
» Kun lippua klikataan:
» Projekti maarittelee avaruusaluksen aloituspaikan.

o
> Liikelohkot sijoitetaan “toista kunnes”-silmukan sisalle niin,
ettd avaruusaluksen liike pysahtyy, kun ehto “koskettaako
a ail 0 pﬂlﬁhﬂ
(e
. appai painettu?

kivet” toteutuu. _,
» Jos — niin silmukan sisalla oleva koodi maarittaa, etta
Liike ylos:
* jos ndppéin nuoli ylés on painettu, ...
* hiiri lilkkuu y-akselin suuntaa 10 askelta .y
Liike alas:
* Jos nappain nuoli alas on painettu, :
* hiiri lilkkuu y-akselin suunnassa negatiiviseen suuntaan
10 askelta.
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Scratch — Ampuva avaruusalus

Ammuksen kloonaus

» Ammus on aluksi piilossa ja ilmestyy nayttamolle kun painetaan valilyontia. Koska ammuksia on rajaton
maara, kaytettaan koodauksessa apuna kloonin luontia.

Skripti ammuksen kloonin luonnille
» Kun painetaan valilyontia
» ammus luo kloonin itsestaan

» Koska jokaisen valilyonnista lahtevda ammus on klooni, luodaan ammuksen liikkeen ja tuhoutumisen
koodi sen kloonille. Tall6in jokainen ammus toimii samalla tavalla.
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Scratch — Ampuva avaruusalus

Ammuksen kloonaus

Skripti ammuksen klooneille

» Kun ammuksen klooni muodostuu

» hahmo tulee nakyviin ja

» menee sijaintiin x-koordinaatti -160 ja y-koordinaatti
kohteen avaruusalus y-koordinaatti seka

» osoittaa suuntaan 90.

» Liikelohko sijoitetaan "toista kunnes”-silmukan sisélle
niin, etta saadaan maaritetty ehto ammuksen
tuhoutumiselle; toista kunnes ammuksen x-sijainti on
suurempi kuin 220.

* Kun ehto toteutuu ammus liikkuu 10 askelta
 Kun ehto ei toteudu klooni poistuu.

mene sijaintin x

y. kohteen Rocketship »  y-sijainii =
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Scratch — Ampuva avaruusalus

Ammuksen paikan maaritys

» Ettda ammus on alussa piilossa ja seuraa koko ajan avaruusaluksen paikkatietoja maaritelldan ne myos
ammus-hahmolle (eika pelkastaan kloonille).

Skripti ammuksen ilmestymiselle ja suunnalle

» Kun lippua klikataan:

» Projekti piilottaa ammuksen.

» Paikan ja suunnan maarittavat lohkot sijoitetaan

"ikuisesti”- silmukan sisalle niin, ettd ammus seuraa
avaruusalusta.

» Silmukan sisalld oleva koodi maarittas, etta
*  Ammus menee sijaintiin x-koordinaattiin -180 ja
y-koordinaatti maaraytyy avaruusaluksen y-
sijainnin mukaan.
*  Ammuksen suunta on kohteen avaruusalus
suunta.
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Scratch — Ampuva avaruusalus

Kiven kloonaus

» Koska haluamme, etta nayttamolla lentda useampi kuin yksi kivi kerralla teemme myos kivi-hahmosta
kloonin.

Skripti kiven kloonin luonnille

» Kun lippua klikataan: x
» Kivi tulee nakyviin ja MW

» luo nelja kloonia itsestaan, 4

» jonka jalkeen kivi hahmo menee piiloon.

» Kloonauksen maara maarittdd montako kivead nayttamolla lentda yhta aikaa. Kiven kloonien koodin
maarittaa niiden liikkeen ja muut toiminnot.
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Scratch — Ampuva avaruusalus

Kloonin satunnainen nopeus

» Koska haluamme, ettd jokainen lentava kivi ilmestyy @  Muuttujat
satunnaiseen paikkaan ja lentda satunnaisella nopeudella e R
nayttamon yli tarvitsemme tata varten muuttujan. ,{O}

> Valitse Muuttujat -kohdasta “Tee muuttuja” e _

* Anna muuttujalle nimi "Nopeus” iomi | &
* Luo muuttuja "vain tdlle hahmolle” A
Chjaus
_L'.|.1E-.;.'~.‘=li
QO

Toiminnot
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Scratch — Ampuva avaruusalus

Kiven kloonaus

Skripti kiven kloonille

» Kun kiven klooni muodostuu;

» Klooni menee sijaintiin x-koordinaatti 240 ja y-koordinaatti
satunnaisesti lukujen -150 ja 150 valilta ja

» asettaa muuttujan nopeudeksi satunnaisen arvon -2 ja -8
valilta.

» Kloonin liike ja tuhoutumisen koodi sijoitetaan “toista kunnes”

silmukan sisalle niin, etta koko projektin skriptit pysahtyvat,
kun ehto “koskettaako avaruusalus” toteutuu.
> "Toista kunnes” -silmukan sisalla

Klooni lisaa x-arvoon muuttujan nopeus arvon.

Jos kloonin x-sijainti on pienempi kuin -220, niin
klooni menee sijaintiin x-koordinaatti 240 ja y-
koordinaatti satunnaisesti lukujen -150 ja 150 valilta.
Jos klooni koskettaa ammusta, niin

se menee sijaintiin x-koordinaatti 240 ja y-koordinaatti
satunnaisesti lukujen -150 ja 150 valilta.
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aseta Nopeus v  arvoon waiuesm“m;isumvﬁitﬁo—e

koskettaako Rocketship = 7

mene sijaintiin > @ y.  valitse satunnaisluku valilta @ - m

e
koskettaako Buiion2 - 2
mene sijaintiin > @ y.  valitse satunnaisluku valiita m - m
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Scratch — Ampuva avaruusalus
Pisteet

> Etta peliin tulee mielekkyytta lisataan siihen viela pisteet.

» Tee pisteet hahmolle avaruusalus seuraavasti:
e Valitse Muuttujat -kohdasta “Tee muuttuja”
e Anna muuttujalle nimi ”Pisteet” kunalotten oorin
 Luo muuttuja ”kaikille hahmoille” mene sianinc (@) v: vt satumaisu iz (D) - €D

aseta MNopeus + arvoon valitse satunnaisluku valita e - o

toista kunnes = koskettaako Rocketship » 2

S | Pisteet skriptissa

aseta Fiteet + arvoon () | > Varmista, ettd muuttuja ”pisteet”

mene siaintin x () v @) saa arvon 0 kun projekti alkaa.

B, ke Focks - 2 > Lisdd muuttujan "pisteet” arvoa aina
) I o - kun ammus osuu kiveen. B ot Euonz -+ 2 Qi

lisAa muuttujaan  Pisteet »  amwo °

mene sijaintiin x: @ y.  wvalitse satunnaisiuku valilia @ - @

lisda xxm arvoon  Nopeus

jos ¥-sijainti = (Eeli] , miin

mene sijaintiin x: @ y-  wvalitse satunnaisluku valilta @ - @

lis3d y-n arvoon m

jos onko nappdin  nuoli alas + painettu? _ , niin

lisaa y-n arvoon m
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Scratch — Ampuva avaruusalus
Jatkokehitysideoita

Jatkotehtavia
1. Lisdd enemman kivia. e
2. Koodaa aania. Esimerkiksi:

e Aani kun kivi tuhoutuu ammuksella

e Aani kun kivi térma3i avaruusalukseen
3. Koodaa avaruusaluksen ajatuskupla ”Peli paattyi!” pelin
loppuessa.
4. Lisaa ajastin, joka nayttaa kauanko avaruusalus selviytyy,
ennen kuin kivi koskee sita.

Haastetehtavia
1. Koodaa avaruusalukselle 3 elamaa.
2. Koodaa projektiin aloitusruutu seka ajatuskuplan sijaan "Game over!”-ikkuna.
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Scratch — Ampuva avaruusalus

Jatkokehitysideoita
Vinkkeja jatkotehtaviin

1. Lisaa enemman kivia. Vinkki: Muuta kiven kloonien muodostuksen maaraa.

2. Koodaa aania.

» Ennen kuin voit koodata ddnia muista tuoda ne peliin sille hahmolle minka koodiin ne liittyvat. Voit
tuoda d3net peliin Adnet -vililehdelta.

e Aini kun kivi tuhoutuu ammuksella. O
Vinkki: lisaa taman maarittamaan koodiin komento ”“soita aani...” ' &

e e . . . ve ae Azni  Water Drop
 Aani kun kivi tobrmaa avaruusalukseen

Vinkki: lisaa taman maarittamaan koodiin komento ”“soita aani...”

3. Koodaa avaruusaluksen ajatuskupla ”Peli paattyi!” pelin loppuessa. Vinkki: ks. Ulkonako -komennot

4. Lisaa ajastin, joka nayttaa kauanko avaruusalus selviytyy, ennen kuin kivi koskee sita.
Vinkki: ks. Tuntoaisti -komennot. Muista maarittaa ajastimen nollaus kun projekti kaynnistyy.
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