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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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Luo tarinoita, peleja ja animaatioita

Jaa kaikkialle ympari maailmaa
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https://scratch.mit.edu/

Scratch — Avaruusromupeli

» Koodaa esimerkkipeli Avaruusromupeli.

» Pelaa pelia ennen koodauksen aloitusta etta saat selville mita pelissa haetaan.
https://scratch.mit.edu/projects/323678941/

Avaruusromu DD

Avaruusromu BEID
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https://scratch.mit.edu/projects/323678941/

Scratch — Avaruusromupeli

Pelia tehdessa tutustut seuraaviin Scratchin toimintoihin:
Liike hiiren kursoria seuraamalla

Edestakaisin nayttamoalla liikkuva hahmo
Satunnaisesti ilmestyva hahmo

Hahmon ulkonadn vaihtuminen

Pisteet
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HUOM! Tama esimerkki nayttaa vain yhden mahdollisuuden koodata kerailypeli.

asusts  asusted

o |
A

Hahmojen ja taustakuvan tuonti @L*]J_ A

. . . . . .o Elh
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» Tuo projektiin seuraavat asiat Scratchin kirjastosta: bt - oo
e Taustakuva Moon B

« Hahmo Robot (robotti), aseta kokoon 60

 Hahmo Rocks (kivi), aseta kokoon 120
e Piirra hahmo Avaruusromu ja aseta se sopivaan kokoon. Rocks
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Scratch — Avaruusromupeli
Robotin liike

Skripti robotin liikkeelle
» Kun lippua klikataan:
» Robotti sijoitetaan koordinaatteihin x: -198, y:-148 mene siaintiin x v @D
» Robotin asusteeksi valitaan robot-a
» Liikelohkot sijoitetaan "ikuisesti”-silmukan sisalle, etta robotin liike
tapahtuu koko ajan.

» Silmukan sisalld oleva koodi maarittaa, etta robotti

* Osoittaa kohti hiiren osoitinta ja

 liikkuu 10 askelta.

yvaihda asusteeksi robot-a +

osoita kohti  hiiren osoitin -
litkeur 0 askelta

» Nyt voit koittaa miten robotti liikkuu painamalla vihreasta lipusta!
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Scratch — Avaruusromupeli

Kiven liike

Skripti kiven liikkeelle

» Kun lippua klikataan:

» Kivi sijoitetaan koordinaatteihin x: 134, y:0

» Liikelohkot sijoitetaan "ikuisesti”-silmukan sisalle, etta kiven liike
tapahtuu koko ajan.

» ”"lkuisesti”- silmukan sisalla maaritellaan:
+ Kivi liikkuu 4 askelta,

* Jos kivi koskettaa reunaa niin

* se pomppaa reunasta ja

* liikkuu 4 askelta.

* Asetetaan kiven kiertotyyliksi vasen-oikea (talla saadaan Kkivi
pysymaan oikein pain)

P
mene sijaintiin x: m ¥ o

aseta kiertotyyliksi vasen-oikea

» Nyt kivi liikkuu ndyttamon laidasta laitaan koko ajan.
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Scratch — Avaruusromupeli

Pelin paattyminen

Robotin pelin lopettava koodi, kun robotti tormaa kiveen

» Kun lippua klikataan: e
» Projekti odottaa kunnes robotti koskettaa kivia. < >
» Kun kosketus tapahtuu, vaihdetaan robotin asusteeksi

> ja pysaytetaan kaikki kdynnissa olevat skriptit.

» Nyt peli paattyy mikali robotti tormaa kiveen.
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Scratch — Avaruusromupeli .

Pisteet

» Ennen skriptin tekoa, luo uusi muuttuja “Avaruusromu” valitsemalla tee muuttuja.

Avaruusromun satunnaisen ilmestymisen skripti ja keratyn maaran
laskeminen

» Kun lippua klikataan:

» Asetetaan muuttujan "Avaruusromu” lahtoarvoksi O.

» Avaruusromun satunnainen ilmestyminen sijoittetaan “ikuisesti”-
silmukan sisalle, etta avaruusromu ilmestyisi uudelleen koko pelin
ajan.

» "lkuisesti”-silmukan sisalla maaritellaan:

* Avaruusromu menee satunnaiseen sijaintiin.
* Jos roskapussi koskettaa rapua
* muuttujan “Avaruusromu” arvoon lisataan 1.

» Nyt robotin kasaama avaruusromun maara nakyy pelikentassa.

Muuttujat

S Lohkoni
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Scratch — Avaruusromupeli
Jatkokehitysideoita

» Jatkotehtavia:
 Koodaa peliin dania.
* Koodaa peliin robotin ajatuskupla pelin loppuessa.
 Koodaa robotin animaatio lentamisen aikana.
* Ajastimen koodaus: Kasaa avaruusromua niin paljon kun ehdit 30 sekunnin aikana.
Peli paattyy siis joko kiviin osumiseen tai ajan loppumiseen.
* Kivien monistus: Koodaa peliin useampia lentavia kivia.

» Voit lisda peliin mita ikina keksitkaan!
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