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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 — Hiiren seikkailu

» Koodaa esimerkkipeli Hiiren seikkailu sokkelopeli.
» Pelaa pelid ennen koodauksen aloitusta etta saat selville mita pelissa haetaan:
https://scratch.mit.edu/projects/332825304/

11.985sekuntial
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Scratch — Hiiren seikkailu

Pelia tehdessa tutustut seuraaviin Scratchin toimintoihin:
Taustakuvan piirto

Hahmon liike nuolinappaimilla

Hahmon animaatio

Liikkeen rajaus nayttamalla seinien avulla

Taustan vaihto/kentan vaihto

Ajastin

Puhekupla pelin loppuun o

Nk WwWwNE

Mikali koodaat myos kaikki jatkokehitysideat, tutustut aanien ja musiikin kayttoon,
kysymyksen tekoon seka "Game Over!”-ruudun tekoon.

HUOM! Esimerkit nayttavat vain yhden mahdollisuuden tehdd/koodata toiminto!

» Luo uusi projekti ja nimea se.
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Scratch — Hiiren seikkailu

Taustakuvien piirto

» Piirretdan projektiin Scratchin piirtotydkaluilla kaksi taustakuvaa

Taustakuva 1. Taustakuva 2.

LUMA-KESKUS POHJANMAA
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Scratch — Hiiren seikkailu

Taustakuvien piirto

» Taustakuva 1
« Aktivoi Esiintymislava-ikkuna ja avaa vélilehti ”"Taustat” - o

* Tuo uusi tausta valitsemalla ”Valitse tausta” = ”Piirra”

* Muunna ruutu bittikartaksi
a8 Muunna bittikartaksi

e Piirra tausta vaihe vaiheelta seuraavasti:

| O Tayta . I T Tayta [j .

Taytetty Aariviivallinen
o -8 o
® B |

T &
* ik

a = @

1. Piirra ”Suorakulmio”-tyokalulla 2. Piirra "Viiva”-tyokalulla vihre3 viiva 3. Maalaa ”"Tayta’”-tyokalulla
ruskea taytetty nelid, joka peittaa koko nelién ylapinnalle. nayttamon ylaosa siniseksi.

nayttamon alaosan‘ LUMA-KESKUS POHJANMAA
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Scratch — Hiiren seikkailu

Taustakuvien piirto

4. Piirra "Suorakulmio”-tyokalulla 5. Valmis kaytava. Huolehdi, etta
oranssilla taytettyja nelita ja kaytavan paista vain yksi paattyy
muodosta niista kaytava. nayttamon reunaan.
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Vaasan yliopisto | Tekniikan ja innovaatiojohtamisen yksikkd | LUMA-kouluttaja Hanna Hankaniemi



Scratch — Hiiren seikkailu

Taustakuvien piirto

» Piirrd vastaavasti taustakuva 2.
» Hyodynna ”Pipetti”-toimintoa saadaksesi samat varit molempiin taustoihin.

Taytetty  Aariviivallinen

Valitse taustakuvasta 1 haluamasi vari Valmis taustakuva 2. Huolehdi, etta yksi
klikkaamalla pipetin kuvaa ja sen jalkeen kaytavan paista lahtee nayttamon
varia mitd haluat kdyttaa. Nyt voit kayttaa reunasta ja yksi paatyy “maan pinnalle”.

varia taustakuvassa 2.
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Scratch — Hiiren seikkailu

Liike nuolinappaimilla

» Tuo projektiin liikutettavaksi hahmoksi Scratchin kirjastosta Mousel1 ja
aseta se kokoon 50.
» Aloitetaan koodaus liikuteltavasta Mousel-hahmosta. Koodataan se
liikkumaan nuolinappainten avulla. ( "
Skripti hiiren liikkeelle oikea-vasen o
» Kun lippua klikataan:
» Liikelohkot sijoitetaan "ikuisesti”-silmukan sisalle niin, etta hiiren liike
tapahtuu koko ajan kun ehto toteutuu.
» Silmukan sisalld oleva koodi maarittas, etta
Liike oikeallle:
* jos nappain nuoli oikealle on painettu,
 hiiri liikkuu x-akselin suuntaa 10 askelta
Liike vasemmalle:
* Jos nappain nuoli vasemmalle on painettu,

 hiiri liikkuu x-akselin suunnassa negatiiviseen suuntaan 10 askelta.

HUOM! Yhteen skriptiin kannattaa maaritella myos hiiren aloituspaikka

komennolla
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Scratch — Hiiren seikkailu

Liike nuolinappaimilla

Skripti hiiren liikkeelle ylos-alas
» Kun lippua klikataan:
» Liikelohkot sijoitetaan ”ikuisesti”-silmukan sisalle niin,
etta hiiren liike tapahtuu koko ajan kun ehto toteutuu.
» Silmukan sisalld oleva koodi maarittaa, etta
Liike ylos:
* jos nappain nuoli ylés on painettu,
* hiiri lilkkuu y-akselin suuntaa 10 askelta
Liike alas:
* Jos ndppain nuoli alas on painettu,
* hiiri lilkkuu y-akselin suunnassa negatiiviseen
suuntaan 10 askelta.

HUOM! Kaikki ehtolausekkeet voi laittaa my6s saman vihrean
lipun alle ja ikuisesti silmukan sisaan, jolloin saadaan yksi pitka
skripti nuolinappaimilla ohjattavalle liikkeelle.
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Scratch — Hiiren seikkailu

Hahmon animaatio

» Seuraavaksi animoidaan hiiren liike niin, ettd sen nen3
osoittaa siihen suuntaan mihin se liikkuu ja hanta vipattaa.

Animaation teko hiirelle - asusteet

» Animaatiota varten pitaa tarkistaa millaisia asusteita hiirelld
(tai milla tahansa animoitavalla hahmolla) on.

» Asusteet saa esiin aktivoimalla hahmon “"Hahmot”-ikkunasta
seka avaamalla valilehden "Asusteet”

» Hiirella asusteita on kaksi, joissa erona on hdnnan asento =
voidaan tehda animaatio, jossa hanta vipattaa.

nnnnnnnnn
18 x 53
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Scratch — Hiiren seikkailu

Hahmon animaatio
Hiiren animaation skripti R
» Animaatio voidaan tehda maarittamalla
jokaiseen liikesuunnan skriptiin hiiren
suunta komennolla

mene sijaintin x m Y-
osoita suuntaan @

ikutsesti

ikuisesti

jos onko nappain  nuoli vasemmalle =+  painettu? . miin

lisaa x-n arvoon @

jos onko nappain  nuoli oikealle + painetiu? ., min

lisad x:n arvoon o

osoita suuntaan . osoita suuntaan @

seuraava asuste

osoita suuntaan @

seuraava asuste

» Koska hiirelld on asusteita vain kaksi,
saadaan hanta vipattamaan
maarittamalla jokaiseen lilkesuunnan R TR
skriptiin asusteen vaihto komennolla -

ikuisesti

jos onko nappain  nuoli ylés =  painetiu? -, niin jos onko n@ppdin  nuoli alas = painetiu? _ , nin

lisda y-n arvoon @ o @
seuraava asuste ¥ lis33 yon arvoon
osoita suuntaan o

osoita suuntaan @

seuraava asuste

seuraava asusie

» Yhteen skriptiin kannattaa myos
maarittaa hiiren suunnan alussa.

O}
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Scratch — Hiiren seikkailu

Liikkeen rajaus - seinat

Hiiren skripti seinille
» Koodataan seinat hyodyntamalla ndyttamon vareja.

» Lisataan jokaiseen liikesuunnan skriptiin ehtolauseke varin koskettamiseen liittyen. Esimerkiksi liike
oikealle: ™ —

koskettaako varia () 2 ,miin

lisda »-n arvoon @

» Jos siis hiiri koskettaa varia ruskea sen lilke muuttuu yhta paljon vastakkaiseen suuntaan, jolloin nayttaa
silta, etta hiiri “pysahtyy” varialueen reunalle = tormaa seinaan.

kun kiikataan

mene sijaintin x m Y. m

= : - : . - kuisesti ikuisesti
osoita suuntaan@ jos onko ndppdin  nuoli vasemmalle + painettu?

jos onko nappdin  nuoli alas »+ painetiu? _  nil

lisad yn arvoon m

ikuisesti e e @ jos onko nappain  nuoliylos »  painettu? _ , miin
jos onko ndppdin  nuoli oikealle »  painetiu? , nin osoita suuntaan @ lisaa y:n arvoon @

lisaa »:n arvoon m seuraava asuste osoita suuntaan o

osoita suuntaan @

seuraava asuste

osoita suuntaan @ jos koskeltaako varia | Y2, ni
o seuraava asuste

seuraava asusie lisaa xn arvoon o

_— jos  kosketiaakovara [ ) ? _,
jos  koskettsakovaria () ? il —

e lisad y-n arvoon m
lisda xcn arvoon @

jos  koskettsakovana ( )? _,

lisad y'n arvoon m
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Scratch — Hiiren seikkailu
Kentan vaihto

» Kentan vaihto koodataan tassa esimerkissa hyodyntamalla toista hahmoa.

» Tuo projektiin toiseksi hahmoksi Scratchin kirjastosta Ball ja aseta se kokoon 60. >

» Voit muokata keltaisen pallon juuston nakoiseksi piirtamalla siihen oransseja ympyroita "Asusteet”-
valilehdella.

» Aseta pallo 1 taustakuvan kdytavan paahan.

Hiiren skripti kentan vaihdolle

» Kun lippua klikataan:

» Projekti vaihtaa taustaksi tausta 1 (1. kentta)

» ja odottaa kunnes hiiri koskettaa Ball —=hahmoa,

» jonka seurauksena projekti vaihtaa taustaksi tausta?2
(2. kentta)

vaihda taustaksi taustal =

koskettaako Ball » ?

vaihda taustaksi tausta? =

HUOM! Kentdn vaihto voidaan my6s koodata esimerkiksi komennolla:
Talloin kaytava ei saa koskettaa reunaa kuin yhdesta kohdasta kenttaa.
\
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Scratch — Hiiren seikkailu

Toinen kentta
» Uuden kentan alussa maaritelldaan mista hiiren liike jatkuu.

Hiiren skripti toisen kentan aloitus
» Kun taustaksi vaihtuu tausta 2, p——
> maaritelldan hiiren sijainti x,y-koordinaateilla. = i

» Mikali juusto-palloa ei haluta toiseen kenttaa se pitaa piilottaa kentan vaihtuessa.

Skripti juusto-pallon piilotukselle
» Kun taustaksi vaihtuu tausta 2,
> piilota juusto-pallo |

- ’

HUOM! Kaikki nayttamadlle tuotavat hahmot nakyvat joka kentdassa. Mikali hahmoja on paljon niiden
esiintulo ja piilotus pitaa maaritella jokaiselle erikseen.
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Scratch — Hiiren seikkailu
Ajastin

Vaihtoeto 1: Radan suoritusnopeuden mittaava ajastin.

Hiiren skripti ajastimelle

Kun lippua klikataan: fe
Projekti nollaa ajastimen ja |
odottaa kunnes hiiri koskettaa sinista varia. o < >

Kun tama toteutuu, hiiri sanoo ajastimen arvon ja sanan
rsekuntial” yhden sekunmin ajn | ’ Y- X s
sekuntia!” yhden sekunnin ajan ja -

> pysayttaa kaikki projektin skriptit.

YV VY

Vaihtoehto 2: Aikaa alaspain laskeva ajastin. |
» Ajastin voidaan koodata myos luomalla muuttuja nimelta “Ajastin”. Tassa esimerkkikoodissa
aikaa radan suorittamiseen on 12 sekuntia.

Hiiren skripti ajastimelle muuttujan avulla

Kun lippua klikataan:

Projekti asettaa muuttujan “Ajastin” arvoon 12.
"lkuisesti” silmukan sisdlle maaritellaan, etta sano @ scwnnin aion
projekti odottaa yhden sekunnin, jonka jalkeen
se lisdaa muuttujan “Ajastin” arvoon -1.

Jos ajastin saa arvon O niin,

hiiri sanoo "Aika loppu” yhden sekunnin ajan ja
kaikki projektin skriptit pysahtyvat.

Y

\ ) LUMA-KESKUS POHJANMAA
4

VVVVYVYVYYY



Scratch — Hiiren seikkailu °

oA&nodIl

Jatkokehitysideoita ®
Jatkotehtavia
1. Koodaa aania laajennuksen ”"Musiikki” avulla. Savella komentojen K.
avulla danet esimerkiksi seuraaviin tapahtumiin: 2. N s
° Aar"' kun pe“ alkaa mgum Soita soittimia ja rumpuja.

e Aani, kun hiiri tormaa seindan
 Aani, kun hiiri padasee radan loppuun

2. Tuo taustakuva 2 maan pinnalle hahmo Home Button. Koodaa hiiri
haviamaan kun se koskee hahmoa.

3. Lisaa peliin radan loppuun hahmo, johon térmatessa hiiri joutuu
vastaamaan kysymykseen ennen “maan pinnalle” paasya.

4. Koodaa projektiin “Game over!”-ikkuna.

-
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Scratch — Hiiren seikkailu

= Kood <& Asusteet oy Aanet

Jatkokehitysideoita @ s
Vinkkeja jatkotehtaviin ®
1. Koodaa aania laajennuksen ”Musiikki” avulla. . e e
» Musiikista |6ytyy eri soittimia jolloin ddnimaailma koodataan komentojen avulla. ™
Tallin d3ni3 ei tuoda peliin “Adnet ”-vililehden kautta.
Vinkki: Maarita vihrean lipun jalkeen soitin komennolla "aseta soittimeksi...”. oncs
Savella sointukulkuja haluamillasi komennoilla oikeaan kohtaan koodia. 9. _
I3 aseta tempoksi ()
@ =
: e e en JJ tsaa tempoa anvola
2. Tuo taustakuva 2 maan pinnalle hahmo Home Button. Koodaa hiiri haviamaan 9
kun se koskee taloa. o
Vinkki: Kayta hyvaksi ulkonadsta loytyvia “piilota” ja “nayta” komentoja. s
P

S

koskettaako Home Bution = %2 F T
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Scratch — Hiiren seikkailu
Jatkokehitysideoita

Vinkkeja jatkotehtaviin

3. Lisaa peliin radan loppuun hahmo, johon tormatessa hiiri joutuu
vastaamaan kysymykseen ennen “maan pinnalle” paasya.

Vinkki: Tuo peliin uusi hahmo ja laita se kaytavaan taustakuvaan 2.

Kysymyksen koodaukseen apua l6ytyy tuntoaistin komennoista. Muista
koodata hahmo piiloon ja nakyviin oikeaan aikaan.

4. Koodaa projektiin “"Game over!”-ikkuna.
Vinkki: Voi tehda taman tuomalla peliin uuden taustakuvan, johon

kirjoitetaan "Game over!”. Voit koodata taustakuvan vaihdon hiiren koodiin
kohdan jalkeen missa hiiri tormaa hahmoon Home Button.

Game over/

koskeitaako Home Buiton = 2

piilota

vaihda taustaksi Blue Sky »

koskettaako Mousel = 7
LT Mihin olet menossa? BENLE]
-
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