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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

‘ ; Luo 1itki Ideat Tietoa @ Haku
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Luo tarinoita, peleja ja animaatioita

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

Scratch — Roskankeradja-rapu

» Koodaa esimerkkipeli Roskankerddjérapu.
» Pelaa pelid ennen koodauksen aloitusta, ettd saat selville mita pelissa haetaan. https://scratch.mit.edu/projects/317292298/
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Scratch — Roskankeraaja-rapu

Pelia tehdessa tutustut seuraaviin Scratchin toimintoihin:
Liike nuolinappaimilla

Edestakaisin nayttamolla liikkuva hahmo ja sen peilaus
Hahmon koon muutos tapahtumassa

Hahmon satunnainen ilmestyminen

Pisteet

Alaspain laskeva ajastin muuttujan avulla koodattuna
Puhekupla pelin tuloksen ilmoittamiseen

No LA WD R

HUOM! Tama esimerkki nayttaa vain yhden mahdollisuuden koodata kerailypeli.

Hahmojen ja taustakuvan tuonti -

» Avaa uusi projekti ja nimea se. Qﬁ’ - b a

» Tuo projektiin seuraavat asiat Scratchin kirjastosta: . <
* Taustakuva Underwater 1 Crab Shark -
 Hahmo Crab (rapu), aseta kokoon 50

 Hahmo Shark (hai), aseta kokoon 70
* Piirra hahmo Roskapussi ja aseta se sopivaan kokoon.
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Scratch — Roskankeradja-rapu

Ravun liike

Skripti ravun liikkeelle nuolinappaimilla
» Kun lippua klikataan:
» Rapu sijoitetaan koordinaatteihin x: -170, y:-153
» Rapu osoittaa suuntaan 90 (sakset ylos).
» Liikelohkot sijoitetaan ”ikuisesti”-silmukan sisalle, etta ravun liike tapahtuu
koko ajan.
» Silmukan sisalla ravun jokaisen suunnan liike tulee maaritellad erikseen:
* Liike yl6s: jos nuoli ylos on painettu, lisataan ravun y-akselin arvoon
10 ja suunta on 90 (sakset yl6spain).
* Liike alas: jos nuoli alas on painettu, lisataan ravun y-akselin arvoon -
10 ja suunta on -90 (sakset alaspain).
* Liike oikealle: jos nuoli oikella on painettu, listaan ravun x-akselin
arvoon 10 ja suunta on 180 (sakset oikealle).
e Liike vasemmalle: jos nuoli vasemmalle on painettu, lisataan ravun x-
akselin arvoon -10 ja suunta on O (sakset vasemmalle).

» Nyt voit liikuttaa rapua painamalla nuolindppaimista!

mene sijaintiin x: y-

P

S
onko nappain  nuoli ylés »  painettu?
liséa y:n arvoon e
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Scratch — Roskankeradja-rapu

Hain liike

Skripti hain liikkeelle
Kun lippua klikataan:
Hai sijoitetaan koordinaatteihin x: -100, y:0
Hain koko asetetaan arvoon 70%
Liikelohkot sijoitetaan ”ikuisesti”-silmukan sisalle, etta hain liike tapahtuu
koko ajan.
”lkuisesti”- silmukan sisalla maaritellaan:
* Hai liikkuu 4 askelta.
* Jos hai koskettaa reunaa niin
* se pomppaa reunasta ja
e liikkuu 4 askelta.
* Asetetaan hain kiertotyyliksi vasen-oikea (talla saadaan hain nena
nayttamaan oikeaan suuntaan)
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» Nyt hai liikkuu ndyttamon laidasta laitaan koko ajan.
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Scratch — Roskankeraaja-rapu

Pelin lopetus tormaykseen

Hain koodi pelin lopetukselle mikali rapu tormaa siihen
» Kun lippua klikataan:

» Projekti odottaa koskettaako hai rapua. -
» Kun kosketus tapahtuu, asetetaan hain koko arvoon 200%
» ja pysaytetaan kaikki kdynnissa olevat skriptit. < @ >

aseta koko anvoon @ %

» Nyt peli paattyy mikali rapu térmaa haihin ennen ajan loppumista.
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Scratch — Roskankeraaja-rapu

Roskapussin ilmestyminen ja pisteet

» Ennen skriptin tekoa, luo uusi muuttuja ”Pisteet”.

Roskapussin satunnaisen ilmestymisen skripti ja pelaajan pisteet

» Kun lippua klikataan: "~

» Asetetaan muuttujan ”Pisteet” |ahtoarvoksi O. - _

» Roskapussi sijoitetaan koordinaatteihin X: 105, y: 104 L ) !

» Roskapussin satunnainen ilmestyminen sijoittaan “ikuisesti”-silmukan mene siaintin x () v- (D
sisalle, etta roskapussi ilmestyisi uudelleen koko pelin ajan.

» "lkuisesti”-silmukan sisalla maaritellaan:

* Jos roskapussi koskettaa rapua
* roskapussi menee satunnaiseen sijaintiin ja _
* muuttujan "Pisteet” arvoon lisataan 1. | Pisteot v 1

mene sijaintiin_ satunnainen sijainti «

i

» Nyt rapu (=pelaaja) saa aina pisteen kun se saa roskapussin kasattua pois
meresta.
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Scratch — Roskankeraaja-rapu

Laskeva ajastin muuttujan avulla

Skripti ajastimelle, rapu

» Kun lippua klikataan:

» Asetetaan muuttujalle “ajastin” Iahtdarvoksi 30 | | 30
» Ajastin ja pelin loppumisen koodi sijoitetaan ”“ikuisesti”-silmukan sisélle

niin etta ajastimen arvo pienenee koko ajan.
» Silmukan sisalla maaritelladn etta ajastimen arvo 1 = 1 sekunti

Ajastin saa alussa arvon 30, odottaa yhden sekunnin ja

lisdd muuttujan ajastin arvoon -1.

Jos ajastin saa arvon O,

rapu sanoo muuttujan ”pisteet” arvon ja sanan roskapussia 1
sekunnin ajan ja

pysayttaa kaikki kaynnissa olevat skriptit.

» Nyt peli paattyy kun ajastin saa arvon 0.
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Scratch — Roskankeraaja-rapu
Jatkokehitysideoita

» Jatkotehtavia:
* Koodaa ravulle ajatuskupla pelin alussa.
* Koodaa peliin aania.
* Koodaa ravun saksille animaatio.
* Tuo projektiin toinen vaisteltava hahmo, joka seuraa rapua.
* Tee peliin ”Peli loppu!” nakyma kun rapu téormaa hai-
hahmoon.

» Voit lisata peliin mita ikina keksitkaan!
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