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MITA OHJELMOINTI ON?

Lyhyesti sanottuna ohjelmointi on tasmallisten toimintaohjeiden antamista tietokoneelle oi-
keassa jarjestyksessa. Toisin kuin ihmiset, tietokone ei itsessdan tieda yhtaan mitaan. Esi-
merkiksi se ei tiedd, miten sen tulee toimia kayttdjan painaessa valilyontid. Miten ihmeessa
tietokone sitten osaa toimia haluamallamme tavalla meidan kayttdessa sitd? Ratkaisu on
ohjelma. Tietokoneessa kdynnissa oleva ohjelma kertoo sille, miten sen tulee missakin tilan-
teessa toimia, esimerkiksi kayttdjan tehdessa jonkin kayttotoimenpiteen. Kaikki tarvittavat
toimintaohjeet sijaitsevat ohjelmassa, jonka ohjelmoija on muodostanut ohjelmoimalla. Tie-
tokone on toimintaohjeiden suhteen hyvin tarkka. Se ei osaa tulkita epamaaraisid ohjeita,
vaan sille annettavien ohjeiden tulee olla tasmallisia ja yksikasitteisid. Lisaksi ohjeiden tulee
olla oikeassa jarjestyksessa. Lahes aina ohjelmat kommunikoivat kayttdjien kanssa. Ne otta-
vat kayttajilta vastaan tapahtumia ja tietoja syoOtteina, kasittelevit ne ja tulostavat uutta tie-

toa tai menevat kayttajan haluamaan tilaan.

Toimintaohjeita sisaltavia ohjelmia tekevat ohjelmoijat. Ohjelmoijan tyonkuva on varsin
monipuolinen. Ohjelman laadinta aloitetaan suunnittelusta, jossa selvitetidn mitd kayttdjan
tulee voida ohjelmalla tehda ja miten téllainen ohjelma voidaan toteuttaa. Huolellisen suun-
nitelman pohjalta ohjelmoija aloittaa ohjelmoinnin (koodauksen), eli toimintaohjeiden an-
tamisen tietokoneelle. Ohjelmaa tehdessdan ohjelmoija testaa ohjelmaa koko ajan ja virheita

havaitessaan korjaa ne.

Ongelmanratkaisutaito on ohjelmoijalle erittdin oleellinen. Jo itse ohjelman tarkoitus on rat-
kaista jokin kayttdjan ongelma ja varsinainen ohjelmointi pitda sisdllaan lukuisia pienid on-
gelmanratkaisutehtdvid. Ohjelmointia voisi verrata ruuan valmistuksessa kdytettdvan oh-
jeen, eli reseptin kirjoittamiseen. Oletuksena on, etta tdlla “reseptilla” sellainenkin ihminen,

joka ei tiedd ruuan laitosta yhtdan mitadn kykenee valmistamaan ruuan onnistuneesti.

No miten ohjelmoija sitten antaa ndma toimintaohjeet tietokoneelle? Ohjelmoijan on tunnet-
tava jokin ohjelmointikieli kyetdkseen antamaan toimintaohjeita tietokoneelle. Ohjelmoin-
tikieli pitda sisdlladn mm. komentoja, muuttujia, ehto- ja toistorakenteita, erilaisia operaat-
toreita ja tapahtumankasittelijoita. Ohjelmointikielid on useita ja niilld jokaisella on oma
kayttotarkoituksensa ja syntaksinsa. Yleisesti kdytettyja ohjelmointikielia ovat mm. C#,
Java, Java Script ja PHP. Jos ohjelmoija tekee Internetissa toimivaa ohjelmaa, han voi ohjel-
moida sen esimerkiksi PHP:11a. Tietokoneeseen asennettavan ohjelman hén voisi toteuttaa

kayttaen esimerkiksi C#-kielta.

Tietokone ei suoraan ymmarra ohjelmointikieltadkaan, vaan ennen ohjelman suorittamista

se tulee kdantaa suoritettavaan muotoon. Jotkin kielet ovat tulkkaavia, jolloin kdantaminen



tapahtuu ohjelmaa suoritettaessa (esim. PHP www-serverilld). Ohjelman ldhdekoodin kir-
joitus ja kdantaminen suoritetaan yleensa ohjelmointiymparistdssd, jossa on monia ohjel-
moijan tarvitsemia tyokaluja samassa kayttoliittymassa. Aivan kuten tekstinkasittelyohjel-
massa on kaikki kirjoittajan tarvitsemat tyokalut. Ohjelmointiymparistd on siis ohjelma,

jolla tehdaan toisia ohjelmia.



MIKA SCRATCH ON?

Vuosia sitten ohjelmointi perustui lahes pelkastaan kirjoitettuun ohjelmakoodiin ja sen opis-
kelu oli varsin ty6lasta. Nain ei ole endd. Nykyaan meilld on kaytettavissa graafisia ohjel-
mointiymparistoja, joissa ohjelmointi perustuu ”“veda ja pudota”-menetelmadlld toistensa
alapuolelle liitettaviin koodipalikoihin. Téllainen ohjelmointi on hyvin helppoa, nopeaa ja
palkitsevaa. Nayttavia tuloksia saadaan nopeasti aikaan ja onnistumiset innostavat kokei-

lemaan uusia asioita.

Scratch on suosituin graafinen ohjelmistoymparisto. Se on ilmainen ja keskeisilta osiltaan
suomennettu. Scratch on kehitetty Yhdysvaltalaisessa MIT:n teknisessa yliopistossa juuri
lasten ohjelmointiymparistoksi. Scratchissa ei tarvitse kirjoittaa koodia kdsin, vaan ohjel-
mointi perustuu valikosta raahattaviin koodipalikoihin. Ohjelmointi Scratchissa onkin ldhes
samanlaista kuin Lego-palikoilla leikkiminen. Lapsen opittua kdyttimaan ymparistoa se on
aivan yhta helppoa, mutta monin verroin monipuolisempaa ja antaa luovuudelle ldhes ra-

joittamattomat mahdollisuudet digitaaliseen askarteluun ja omaan tuottamiseen.

Scratchin aloituskynnys on hyvin matala, ensimmaisen ohjelman saa aikaan hyvin nopeasti
pienelld oppimisella. Ja mika parasta, ohjelmat voivat olla hyvin nayttdvia niin grafiikan
kuin aantenkin osalta. Vaikka Scratch on graafinen ohjelmointiymparisto, se opettaa kui-
tenkin ohjelmoinnin keskeiset ja yleispatevat perusteet tehokkaasti. Ndiden perusteiden
avulla lapset oppivat, miten digitaalinen maailma toimii ja he voivat hyddyntda niitda myo-
hemmin opiskellessaan todellisia ohjelmointikielid. Ohjelmoidessa Scratchilla lapsi oppii
ohjelmoinnillista ajattelua, ongelmien pilkkomista osiin ja ongelmien ratkaisemista algorit-
meilla sekd ennen kaikkea toimintaohjeiden antamista tietokoneelle oikeassa jarjestyksessa.
Ohjelmoidessaan lapset oppivat ajattelemaan luovasti, jarjestelmallisesti ja tyoskentele-
madn yhteisollisesti toistensa kanssa. Scratchillad lapsi voi luoda ohjelmien ja pelien lisaksi

myo0s interaktiivisia tarinoita ja animaatioita.

Scratchistd on olemassa kaksi versiota. Toista versiota kdytetdadn palveluna www-selaimella
ja toinen on tietokoneeseen asennettava ohjelma. Tassda materiaalissa kdytetaan www-se-
laimessa toimivaa palvelua, silld se on helppo ottaa kdyttoon missa ymparistossa tahansa.

Www-version ohjelmistovaatimukset ovat:

e Www-selain: Chrome 7, Firefox 4, Internet Expolorer 8 (tai uudempi versio)
e Adobe Flash Player 10.2 asennettuna (tai uudempi versio)

e Nayton resoluutio 1024 x 768 tai suurempi



Useimmissa tietokoneissa nama vaatimukset tayttyvat. Tarvittaessa voit asentaa www-se-
laimesta ja Adobe Flash Playeristd uusimmat versiot. Jos ongelmia edelleen ilmenee, voit
ladata Scratchin sivustolta tietokoneeseen asennettavan ohjelman, asentaa sen ja kayttaa

sita.



SCRATCHIN KAYTON ALOITUS

REKISTEROITYMINEN SCRATCHIIN

Heti aluksi Sinun kannattaa rekisterditya Scratchiin. Sen jalkeen voit kdtevasti tallentaa laa-
timasi ohjelmat pilvipalveluun ja kdyttaa niita milta koneelta tahansa. Halutessasi voit my0s

jakaa tekemadsi ohjelmat muiden kayttédjien kanssa.

1. Kaynnistd www-selain ja siirry osoitteeseen http://scratch.mit.edu

2. Klikkaa selaimeen aukeavan sivun yldosasta tekstia “Liity Scratchiin”.

GFPRIR 1w Tuki  Keskustelu  Apua Liity Scratchiin  Kirjaudu sisin

3. Valitse seuraavaksi itsellesi kdyttdjanimi ja salasana. Tarvitset naitd aina kirjautuessasi
Scratchiin, joten valitse sellaiset jotka muistat. Kayttajanimi nakyy toisille kayttéajille, esi-
merkiksi jakaessasi tekemiési ohjelmia. Al siis kdytd oikeaa nimeési, vaan keksi itsellesi
kayttdjanimi. Kerro myos oppilaillesi, ettd he antavat kayttdjanimeksi keksityn ni-
men, ei oikeaa nimed. Jos syottamasi kdyttajanimi on jo varattu, saat siita ilmoituksen.

Tiedot syotettyasi klikkaa painiketta “Seuraava”.

Liity Scratchiin

Kirjoita keksimasi

Valitse kayttajanimi kivakoodi

Valitse salasana  seeeeses _ kayttajanlml ja
; - , salasana.

Vahvista salasana | eessseed | Kirjoita salasanasi uudelleen

Jatka painikkeella
"Seuraava’.

£
a=

2 3



http://scratch.mit.edu/

Seuraavaan ruutuun syotat tietoja itsestdsi: Syntymakuukauden ja vuoden, sukupuo-

len, maan ja sihkodpostiosoitteesi. Sahkopostiosoitteesi on tarpeellinen, jos esimerkiksi

unohdat salasanasi, syota siis oikea ja toimiva osoite. Tiedot syotettyéasi klikkaa paini-

ketta ”Seuraava”.

Liity Scratchiin

Miksi kysymme tata tietca @

FrS},fnt\.fmélkuui-(aus,\ ja

vUoSi Tammikuu v || 1980 v
Sukupuol ® Mies Nainen
Maa Finland v
Sahkopostiosoite
.

—— Tietoja sinusta.

3 -H Jatka eteenpain.

Nyt olet liittynyt Scratchiin. Jatka klikkaamalla painiketta “Menoksi”.

Liity Scratchiin

Olet nyt kirjautunut sisdan

Scratch on yhteiso kaiken ikaisille, kaikkialta maailmasta. Pida huclta siita, etta

projektisi ja kommenttisi ovat kohteliaita ja ystavallisia

Haluaisitko:

Liittyminen on nyt valmis, jatka

ﬁ Scratchiin painikkeesta "Menoksi”.

Rekisterditymisen lopuksi kdy katsomassa sahkopostisi ja varmenna osoite klikkaamalla

viestissd olevaa painiketta ”Confirm my email address”.

Greetings from the Scratch Team at MIT! You just signed up for a

new account on Scratch with the username:

Please confirm this email address by clicking the button below:

Vahvista sahkopostiosoitteesi.

A




SCRATCHIN OHJELMOINTIYMPARISTOON TUTUS-
TUMINEN

OHJELMOINTIYMPARISTON KAYTTOLIITTYMA

Liittymisen jalkeen ohjelmointiymparistoon paaset klikkaamalla sinisen palkin tekstid Luo.

u Luo  Tutki  Keskustelu  Apua =P B ikivakoodi-

Paaset alla olevan kuvan mukaiseen nakymaan, joka on Scratchin ohjelmointiymparisto.
Ymparistossd on nelja keskeistd aluetta: Nayttaimo, Koodipalikat, Koodialue ja Hahmot-
ikkuna.

3
aQt
3
&
n

[ Jaa | % Katso projektisv

4 N

Koodialue

Nayttamo

/e Hahmot

\_

_

Koodipalikat

Nayttamolla tapahtuu kaikki ohjelmaan ohjelmoitu toiminta. Animaatioissa hahmot liikku-
vat ja taustat vaihtuvat itsestaan, peleissa puolestaan pelaajan suorittamat toiminnot saavat
nama aikaan. Nayttimon voi my0s suurentaa koko kuvaruudun kokoiseksi, mika onkin

mielekasta silloin, kun ohjelma suoritetaan.
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Koodipalikat-alue on jaettu valilehdilla kolmeen osaan.

Hahmolle on kaytettavissa valileh-

det Skriptit, Asusteet ja Aénet. Taustoille puolestaan vililehdet Skriptit, Taustat ja Adnet.

Téassa vaiheessa ainoastaan Skriptit-valilehti on sinulle oleellinen.

Skriptit-vililehtea tarvitset jatkuvasti, silld sieltd 10ytyvat kaikki ohjelman rakentamisessa

tarvittavat koodipalikat. Asusteet-valilehdeltd ndet hahmon asusteet, voit muokata niita ja

muodostaa uusia asusteita. Adnet-vililehdelld voit lisitd hahmolle uusia dénid joko kirjas-

tosta tai itse nauhoittamalla mikrofonin kautta. Taustall

e on kaytettavissa vield Taustat-va-

lilehti, jossa voit muodostaa nayttaimolle uusia taustoja joko lataamalla ne kirjastosta, tie-

dostosta tai piirtamalla itse.

valilehdet hahmolle.

kymmeneen osioon
itusten mukaan.

Skriptit Asustest Adnet < Koodipalikat-alueen

m IT-_"-!|?-_‘=I|'|tLI mat

J uikonaks Ohjaus Koodipalikat on jaettu

J dani B Tunioaisti | > «— palikoiden kéyttdtarko

J iina J Toiminnot Osion sisaltamat koodipalikat tulevat néky-
J et J Lisaa 1ohkoja ) viin osion nimeé klikkaamalla.

Koodialueelle muodostetaan ohjelman koodi raahaamalla sinne koodipalikoita allekkain,

kuten alla olevassa kuvassa on tehty. Koodipalikat raahataan koodialueelle Skriptit-vélileh-

delta.

Skriptit

m I Tapahtumat

Asusteet Adnet

J uikonaks Ohjaus e L —
J Aani J Tuntoaist

J kina J Toiminnot

J Tieto J Lisaa 1once +—

Koodipalikoita

—— Koodialue

Koodipalikan raahaus
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Hahmot-ikkunassa nidkyvat kaikki ohjelmaan lisatyt hahmot. Jokaiseen uuteen projektiin
muodostuu oletuksena kissa-hahmo. Hahmot-ikkunan tyokaluilla voit lisata projektiin uu-
sia hahmoja joko tiedostoista, kirjastosta tai itse piirtamalla. Samoilla tavoilla voit lisata
myo0s taustakuvia. Hahmot-ikkunassa valitaan myos kohde, tietty hahmo tai tausta, jolle

ohjelmakoodi muodostetaan. Valitun hahmon kuvakkeen ymparilld on sininen kehys.

Taustan valinta
|

Hahmot Uusi hahmo: ‘@ / &h g+ Tyokalutuuden hahmon
lisaamiseksi.
«— Valittu hahmo
Eziintymisl...
1 tausts
Uusi tausta:

@/ Tyokalut uuden taustan lisaamiseksi.
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VALIKKORIVI JA VALIKOT

Alla olevissa kuvissa on esitetty valikkorivi toimintoineen ja valikoineen.

Valikkorivi:
G © Tiedostov Muokkaav Vinkit Tietoa L %+ 37 xr
Palaa takaisin Voit vaihtaa oh-
kirjautumisen jelman kielen.
jalkeiselle aloi-
tussivulle.

Muokkaa ¥ Vinkit Tietoa Muodostaa uuden projektin.

Uusi

Tallenna nyt Tallentaa projektin. Ohjelmassa on myds automaat-
Tallenna kopio tinen tallennus tietyin valiajoin.

Mene minun juttuibini

T Tekee projektista kopion ja tallentaa sen eri nimella.

Lataa tietokoneestasi

Lataa tietokoneeseen

\ Néaet omat tallentamasi projektit "Omissa tava-
roissa”

Falaa

Lataa projektin omalta tietokoneeltasi.

Peruu kaikki muutokset, jotka olet tehnyt.

Tallentaa projektin omalle tietokoneellesi.

Muokkaa-valikko:

GEENE © Tedostov Vinkit Tietoa

g’ |Untitled-2 Peruuta poisto — Voit tuoda poistamasi kohteen takaisin.
L

-2 tehnyt kivakoodi (jakamat

Pienen esiintymislavan ulkoasu

Turbomoodi \ Pienentaa nayttamaon.

\ Nopeutettu tila.
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Vinkit-valikko:

BERNIE © Tiedostor MuokkaaY il ® A AITips
Step-by-Step Guides
e " 0 . Getting Started with Scratch
Tésta avautuu ruudun oikeaan reunaan aihekohtai- © e e
. ) Animate Your Name
nen OhJeva“kko- Make a Greeting Card
Map of Scratch editor
Kuinka
Valikosta ldydat yksityiskohtaisia ohjeita mm. koodi- + Efekdit
palikoiden kayttamiseksi ja néet myds pienia esi- » R
merkkej, jotka kuitenkin ovat englanniksi. - el
+ Tarinat
+ Musiikki
Lohkot Lohkot
+ Lilke < —
) + Ulkonako
liku _ askelta _—
- T + Aani
kaanny oikealle
= + Pen
+ Data
A + Events
mu\re. steps - : -----
; + Sensing
Move a certain number CIfStEDS
+ Operators
+ Lisaa lohkoja
when spacz  key pressed + Extensions

move ET steps

Yksityiskohtaiset ohjeet koodipalikan
“— Liiku <x> askelta” (Move <x> steps) kayttamiseksi

The sprte will move in the current direction. Type
in how far you want it to move.

If you type in a negative number (such as -10),
the sprite will go in the opposite direction.

A step is a very short distance. The Scratch
stage is 480 steps wide and 360 steps tall:

"
kh Lan
10

—

240
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Valikko Tietoa vie sinut Scratchin tukisivustolle.

Valikkorivin pikakuvakkeet:

Kopiointityokalu, jolla voit
tehda kopion hahmosta tai
koodipalikasta. Klikkaa ensin
kopiointityokalun kuvaketta ja
sitten kohdetta jonka haluat
kopioida. Kopio tulee suoraan
kohteen paalle, josta voit siir-
taa sen hiirella raahaamalla.

]
Avustaja, joka antaa
ohjeita halutusta koo-
dipalikasta. Klikkaa

ensin tata kuvaketta
ja sitten koodipalik-

kaa, josta haluat oh-

Poistotyokalu, jolla voit ~
jeita.

poistaa hahmon tai koo-
dipalikan. Klikkaan ensin
poistotyokalua ja sitten
poistettavaa kohdetta.

Hahmon pienennystyo-
kalu, toimii samoin kuin
suurennus.

Hahmon suurennustyokalu. Jos haluat suurentaa hahmoa, klik-
kaa ensin tata tyokalua ja sitten hahmoa. Jokainen klikkaus suu-
rentaa hahmoa hiukan. Voit suurentaa sita haluamasi maaran.
Suurennus lopetetaan klikkaamalla hiirelld tyhjaa kohtaa naytta-
molta.

Hahmosta ja koodipalikasta voi tehda kopion my0s klikkaamalla niiden paalla hiiren oikeaa

painiketta ja valitsemalla avautuvasta valikosta valinta Kopioi. Samassa valikossa on my0s

valinta Poista, jolla kyseinen kohde voidaan poistaa.

» Tuo Hahmot-ikku- — Tahan voit antaa hahmolle ni-
naan tietoja hah- men, esimerkiksi kissa.
mosta.
\ 4
O |
—y Hahmon sijainti s > -
Hahmon kopiointi nAyttEmolls. O A
ja poisto.
T 54
/

Asetus: Miten hahmo kiertyy sita kaannettaessa: 360 Poistaa hahmon nakyvista nayttamolta.
astetta/ vain vasemmalle tai oikealle / ei kiertoa.

Hahmon suunnan
asetus.
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|_——Koodipalikasta voidaan tehda kopio tai se voidaan pois-
kopioi | taa klikkaamalla hiiren oikeaa painiketta sen paalla ja va-

poista litsemalla avautuvasta valikosta haluttu toiminto.

lisaa kommentt . . - . . )
Palikkaan voidaan lisata selventava kommentti valinnalla

lisda kommentti ja kyseiseen koodipalikkaan liittyvat oh-
jeet saa nakyviin valinnalla help.

help

Nayttomon oikeassa reunassa valikkorivilld ja sen alapuolella on my0ds toimintoja. Ne on

esitetty ao. kuvassa.

Siirtyy "Omiin tavaroihin”, jossa Voit sy6ttaa tietoja itsestasi
naet kaikki tallentamasi projektit. muiden nahtavaksi.

Siirtyy omiin "Omiin tava-

roihin”
- ? Voit vaihtaa tiliisi liittyvia
S asetuksia, kuten salasanan,
. ot sahkaopostiosoitteen ja
y: -50 Kirjaudu lopuksi jaan.
aina ulos.
Tallennuksen
pikalinkki.
Projektisivulla voit antaa tarkempia tietoja projektistasi. Naet ne itse "Omissa
tavaroissa” ja jos jaat projektisi, toiset voivat niiden perusteella paatella millai-
Tasta voit jakaa projektisi sesta ohjelmaprojektista on kyse. Projektisivulla voit antaa yleisia ohjeita, iimoi-
toisille Scratch-yhteisossa tuksia ja kiitoksia sekd maarittaa tagit, joiden perusteella projektisi paasee ha-
seka hankkia upotus- ja kutuloksiin.

linkityskoodin.
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NAYTTAMO

Kuten aiemmin jo todettiin, kaikki ohjelman suorituksen aikaiseen toimintaan liittyvat asiat
esitetdan nayttamolla. Esimerkiksi jos olet tehnyt animaation, naet sen nayttamolla. Naytta-

mon yldosassa on nelja tarkeda toimintoa, jotka kdymme seuraavaksi lapi.

[-] | esimerkki1 !~ .

tehnyt kivakoodi (jakamaton)

Mg |esi~*er<<i
I T e

f] teRnyt kivakoodi (jakamaton)
¥ \

Tasta voi suuren- Tekstikenttaan Tassa nakyy kuka ta- Vihrean lipun Punaisesta

taa nayttamon syotat nimen, jolla man projektin on teh- klikkaus on ylei- stop-merkista
koko kuvaruudun haluat projektisi nyt = kayttajanimi ja nen ohjelman ohjelman suori-
kokoiseksi ja myo- tallentaa. Paina lo- onko projekti jaettu suorituksen tus paatetaan.
hemmin pienentaa puksi Enter. vai jakamaton. kaynnistys ta-

sen takaisin nor- pahtuma.

maaliin kokoon.

Ohjelman hahmot ja taustat esitetaan nayttamolla. Usein ohjelmaan kuuluu useita hahmoja,
eivatka kaikki ole valttamatta nakyvissa samanaikaisesti. Nayttamo on kaksiulotteinen taso.
Hahmojen paikat nayttamolla maardytyvat niiden x- ja y-koordinaattien perusteella. Kun
liifkutat hiiriosoitinta nayttamolld, ndet hahmot-ikkunan oikeassa alareunassa osoittimen
koordinaatit, esim. x: -220, y: 170. Ndyttamon vasemman ylikulman koordinaatit ovat x:-
240, y: 180 ja oikean alakulman koordinaatit ovat puolestaan x: 240, y: -180. Nayttamon
keskipisteen koordinaatit ovat x: 0, y: 0. Ohjelmaa tehdessasi voit ottaa nayttamolla olevasta
hahmosta kiinni hiiren vasemmalla painikkeella ja raahata sen haluamaasi kohtaan naytta-

moa.



HAHMOT-IKKUNA
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Hahmot-ikkuna sijaitsee ndyttamon alapuolella ja siind suoritetaan hahmojen ja taustojen

hallinta. Jos haluat lisdtietoja hahmosta tai muuttaa joitakin sen asetuksia, voit klikata hah-

mon ymparilld olevassa sinisessa kehyksessa sijaitsevaa i-kirjaimen kuvaketta.

Hahmot

Lt
=

Eziintymisl... Kizsa

1 tausta

Uusi tausta:

7 4.

/-

Tietoja hahmosta ja sen
ominaisuuksien asetus..

piilota

Jos haluat piilottaahahmon, klikkaa sen kuvaketta Hahmot-ikkunassa ja valitse valikosta

valinta Piilota.

Hahmot-ikkunan oikeassa ylareunassa on kuvakkeet, joilla voit tuoda projektiisi uusia hah-

moja. Voit valita uuden hahmon kirjastosta, piirtaa sen itse, ladata tiedostosta tai muodostaa

se ottamalla kuva tietokoneen kameralla.

Hahmot

Uusi hahmo ?,{: Y % Voit ottaa tietoko-

Hahmokirjasto

Kaikki
Elaimet
Fantasia

Letters
Ihmiset
Asiat

kulkuneuvot i

Linna

Kaupunki

Lentava Boy1
Holiday

Musiikki ja tanssi

Valilyanti ’
Urheilu =
Vedenalainen =-

Kavely
Butterfly1

y

Crab

Valitse uusi hahmo
kirjastosta.

Piirra itse uusi hahmo.
Piirtoikkuna avautuu koo-
dialueen paalle (Asus-
teet-valilehti). Koodi alue
tulee takaisin nakyviin
Skriptit-valilehtea klik-
kaamalla.

neesi kameralla ku-
van ja tehda siita
hahmon.

Voit tehda hahmon
tietokoneellasi ole-
vasta kuvasta.
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Oletuksena nayttimon tausta on valkoinen. Taustan voi kuitenkin vaihtaa haluamakseen
Hahmot-ikkunan vasemmasta reunasta. Tausta voidaan valita valmiista kirjastosta, piirtda
itse, ladata tiedostosta tai muodostaa tietokoneen kameralla otetusta kuvasta. Aivan kuten

hahmojakin, my0s taustoja voidaan vaihtaa ohjelman suorituksen aikana.

Hahmot

Eziintymisl...
1 tausta

Uusi tausta:

? f,@ﬁ Muodosta tausta kame-

ralla otetusta kuvasta.

Valitse tausta Piirra tausta Lataa taustakuva
kirjastosta. itse. tiedostosta. Hahmot
l
_ =
Taustakirjasto T
g
Esiintymizl... Sprite
Kaikki Ao
Sisalla Uusi tausta:
Ulk
Muana ﬁ fﬁ ﬁ
atom playground baseball-field

Kun Hahmot-ikkunassa ndyttamon tausta on valittuna, voit klikata koodipalikat alueelta
Taustat-valilehted. Koodialue muuttuu taustanpiirtotyokaluksi, jossa voit piirtdd haluamasi
taustan. Taustakirjastosta tai kuvasta muodostettua taustaa on mahdollista muokata piirta-

malla sen paalle.

Skriptit Asnet Taustat-valilehti
Uusitaus:a: |'at3“ playground
-/ el —
_ <« Taustan piirtotyokalut ja
<+— iirtoalue.
backdrop1
480350

N\
Tausta voidaan poistaa projektista klik-
P—@ kaamalla ruksia tai klikkaamalla hiiren oi-
; T
&

keaa painiketta taustan paalla ja valitse-
malla valikosta valinta Poista.

atom playgro...
480350
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YLEISKATSAUS KOODIPALIKOIHIN

Koodipalikat ovat tarked osa Scratchid, silla varsinainen toimintojen ohjelmointi suoritetaan

niilld. Jokaisella hahmolla on oma itsendinen, toisista hamoista ja taustasta riippumaton

koodi, joka on muodostettu koodipalikoista. Taustoilla oleva koodi on puolestaan yhteinen

kaikille taustoille. Hahmojen ja taustan koodit pystyvat kuitenkin kommunikoimaan keske-

naan, kuten myohemmin tulet huomaamaan. Esimerkiksi pelien ohjelmoinnissa hahmojen

valinen kommunikointi on tarkea osa toiminnallisuutta.

Kun Hahmot-ikkunassa on tausta valittuna, voit muodos- Hahmot
taa koodipalikoista ohjelmakoodin taustalle. Talloin koodi- -
alueella nakyy taustan koodi. Huomaa etta taustalle ei ole #ﬁ - s "*"
olemassa kaikkia samoja koodipalikoita kuin hahmoille ja )
etta koodi on yhteinen kaikille taustoille. Esiintymis. . Spritel Dovel
Z taustat
Uusi tausta:
; 4, oo
Hahmot G/an
#n"l""‘]"- %
Esiintymisl... Sprite . . c
2 taustat Kun valitset hahmon Hahmot-ikkunasta, voit muodostaa
Uvsi tausta: koodin kyseiselle hahmolle. Jokaisella hahmolla on oma
-/ itsenainen ja toisista hahmoista riippumaton koodinsa.

Aloitetaan tutustuminen koodipalikoihin, jos ne eivat ole nakyvissd, klikkaa koodipalikat-

alueelta valilehted Skriptit.

Skriptit — _—

m ITa::ahtu mat
Ukonakd hjaus

J dani J Tuntoaisti

J kina J Toiminnot

I Tieto I Lisa3 lohkoja

Walittu esiintymislava:
Ei liikelohkoja

Seka hahmojen etta taustan koodipalikat |0yty-
vat aina Skriptit-valilehdelta.
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Koodipalikat on jaettu kymmeneen aihekohtaiseen osioon niiden kayton helpottamiseksi ja

nopeuttamiseksi.

=L =

N O

Liike-osio: Hahmon liikuttamiseen tarvittavat palikat.

Ulkondké-osio: Hahmojen ulkonakoon liittyvat palikat, myos puhe- ja ajatuskuplat.
Aini-osio: Adnen tuottamiseksi tarvittavat palikat.

Kyni-osio: Palikat, joilla hahmot voivat piirtdd viivoja ja jattda leimoja liikkuessaan
nayttamolla.

Tieto-osio: Muuttujien ja taulukoiden muodostus seka niiden kasittely.
Tapahtumat-osio: Tapahtumat, joihin ohjelman halutaan reagoivan.

Ohjaus-osio: Odotus, toisto- ja ehtorakenteet.

Tuntoaisti-osio: Totuusarvo- ja ominaisuuspalikat, jotka kertovat mm. koskettaako
hahmo jotain tai onko jotain ”tuntoaistein” havaittavaa tapahtunut (esim. liiketta kame-
ran kuvassa).

Toiminnot-osio: Matemaattiset operaattorit, satunnaisluku, vertailu- ja loogiset operaat-

torit sekd muuttujien ja merkkijonojen yhdistaminen funktiopalikoilla.

10. Lisdd lohkoja -osio: Voit tehdd omia aliohjelmia eli palikoita.

KOODIPALIKOIDEN TYYPIT

Scratchsissa on nelja eri tyyppista koodipalikkaa, jotka eroavat toisistaan niiden kayttotar-

koituksen ja ulkondon suhteen. Kaikista palikoista voidaan kayttaa yleisnimea koodipali-

kat. Alla olevassa luettelossa on kuitenkin kuvattu koodipalikat tarkemmin niiden tyyppien

mukaisesti.

1. Komentopalikka
Komentopalikan suoritus aiheuttaa jonkin toimenpiteen, joka yleensa my0s voidaan
havaita. Esimerkiksi komentopalikka “liiku <x> askelta” liikuttaa hahmoa ja komen-
topalikka “sano <teksti> <x> sekunnin ajan” tuottaa puhekuplan. Komentopali-
koissa on usein mahdollisuus kayttdd parametreja, jotka maarittavat, miten komento
suoritetaan. Esimerkiksi palikassa ”liiku <x> askelta” <x> on parametri, joka maarit-
taa kuinka monta askelta hahmon tulee liikkua. Palikassa ”sano <teksti> <x> sekun-
nin ajan” parametri <teksti> maarittaa puhekuplaan tulevan tekstin ja parametri <x>

puolestaan sen, miten kauan puhekupla on nakyvissa.

Tama komentopa- Tama komentopalikka tuottaa puhekuplan
likka likuttaa hah- hahmon yhteyteen. Puhekuplassa on teksti
moa 10 askelta. "Hello!” ja se on nakyvissa 2 sekunnin ajan.
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2. Ominaisuus- / muuttuja- / funtiopalikka
Nama kolme palikkaa ovat ulkomuodoiltaan tdysin samanlaisia. Ominaisuuspalikat
voivat olla eri varisia riippuen siitd, minka osion palikasta on kysymys. Muuttujapa-

likat ovat aina oranssin varisid. Funktiopalikat puolestaan ovat aina vihreita.

Ominaisuuspalikasta voidaan lukea tietyn ominaisuuden arvo. Esimerkiksi palikasta
”x-sijainti” voidaan lukea hahmon x-koordinaatin arvo ja palikasta “<vuosi> nyt”
voidaan lukea nykyinen vuosiluku. Muuttujapalikasta voidaan lukea muuttujan

arvo ja komentopalikkaa kayttamalla sithen voidaan tallentaa uusi arvo.

@ m <l— Ominaisuuspalikoita

Muuttujapalikka muuttujalle nimelté laskuri.

Funktiopalikka. Kaytettava matemaattinen

funktio valitaan valintalistasta ja funktiolle
valitettava luku annetaan parametrina. Pa-
likka palauttaa funktion tuloksen.

Yhteistd ndilla kaikille tdiman ryhman palikoille on se, ettd niita ei koskaan kaytetd
yksindan, vaan aina jonkin muun koodipalikan yhteydessa. Esimerkiksi ehto- ja tois-
torakenteen ehdossa voidaan tutkia, onko ominaisuuden tai muuttujan arvo yhta

suuri, pienempi tai suurempi kuin tietty raja-arvo.

S e R «—  Ominaisuuspalikkaa "<vuosi> nyt” kaytetaan ko-
mentopalikan "sano <teksti> <x> sekunnin ajan”

parametrina.
" ajastin > Ehtorakenteen ehdossa kéaytetaan ominaisuuspalik-
- kaa ajastin ja vertailuoperaattoria "suurempi kuin”
- ) tutkimaan, onko ominaisuuden ajastin arvo suu-

rempi kuin 20. Jos ajastimen arvo on suurempi
kuin 20, ehdon totuusarvo on tosi ja silloin suorite-
taan ehtorakenteen sitten-osa.
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(o — Toistorakenteen ehdossa kaytetaan muuttujapalik-
— kaa laskuri ja vertailuoperaattoria "yhta suuri kuin”
tutkimaan, onko muuttujan laskuri arvo yhta suuri
kuin 20. Toistorakenteen toisto paattyy, kun ehto
muuttuu arvoon tosi, eli muuttujan laskuri arvo on
20.

Komentopalikalla "aseta <laskuri> arvoon <1>”
asetetaan muuttujan laskuri arvoksi luku 1.

aseta laskuri SrVOon n

3. Totuusarvopalikka
Kaikki totuusarvopalikat palauttavat totuusarvon joka on joko tosi tai epitosi. To-
tuusarvopalikat eivat voi esiintyd yksinddn, vaan niita kdytetdan ehto- ja toistoraken-
teiden ehdoissa. Esimerkiksi totuusarvopalikka “koskettaako <reuna>" palauttaa ar-

von tosi, jos hahmo koskettaa nayttamon reunaa. Jos hahmo ei kosketa reunaa, se

palauttaa arvon epatosi.

koskettaako reuna ?

T . 1

koskettaako reuna ? o

Totuusarvopalikka "kosket-
taako <reuna>”. Kosketuksen
kohde voidaan valita valintalis-
tasta. Muita mahdollisia koske-
tuksen kohteita ovat hiiriosoitin
ja toinen hahmo.

Ehtorakenteen ehdossa tutki-
taan, koskettaako hahmo reu-
naa. Ehto on tosi, jos hahmo
koskettaa reunaa ja silloin suo-
ritetaan ehtorakenteen sitten-
osaan sijoitetut koodipalikat.
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4. Tapahtumapalikka
Tapahtumapalikat reagoivat erilaisiin tapahtumiin, kuten vihrean lipun klikkaami-
seen, ndppdimen painamiseen, hahmon klikkaamisen, viestin vastaanottoon tai ajas-
timen arvoon. Kaikki tapahtumapalikat 16ytyvat Tapahtumat-osiosta ja niilla on hy-
vin tarkeda merkitys. Kaikki ohjelmat kdynnistetdidn jollain tapahtumalla. Koodin
suorituksen kdynnistdminen on aina tarpeen sitoa kiinni johonkin tapahtumaan. Hy-
vin yleinen kdynnistystapahtuma on “kun klikataan vihred lippu”. Tama tapah-
tuma aktivoituu silloin, kun ohjelma kdynnistetdan virheran lipun kuvaketta klik-
kaamalla. Tallgin suoritetaan kaikki tdman tapahtumapalikan alle sijoitetut koodi-

palikat.

Kaynnistystapahtuma

Tapahtumapalikka "kun klikataan vihrea
lippu” aktivoituu ohjelman kaynnistyksen yh-

¥ teydessa. T4ta tapahtumapalikkaa kaytetaan
yleisesti koodin suorituksen kaynnista-
miseksi.

E=" LY Chjelma kdynnistettiin, ESElII.IIiI ajan

Kun ohjelma kaynnistetaan, suoritetaan koo-
dipalikka "sano <ohjelma kaynnistettiin.>
<2> sekunnin ajan”.




LIIKE-OSIO

Liike-osiosta 10ytyvil
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la komentopalikoilla aikaansaadaan kaikki nayttamolla olevien hah-

mojen liike. Jotkut palikat siirtdvat hahmoa valittomasti ja toiset puolestaan muuttavat hah-

mon litkesuuntaa.

Komentopalikan parametri <x>

liikeu Y3) askelta

ii
IJQ2
1E
1
A ki

_—— Liikuttaa hahmoa x askelta asetettuun suuntaan.

Kaantaa hahmoa myotapaivaan x astetta.

T~ Kaantaa hahmoa vastapaivaan x astetta.

E
|
:

Asettaa hahmon likesuunnan ylos/oikealle/alas/vasemmalle.

Kaantaa hahmon kohti toista hahmoa tai hiiriosoitinta.

— Siirtad hahmon kohtaan x,y nayttamalla.

hiiriosoitin

: :
0L ;

)

=

9

g
°
%
i"

Siirtda hahmon hiiriosoittimen tai toisen hahmon kohdalle.
A - 15

™ Siirtaa hahmon liu'uttamalla kohtaan X,y n:ssa sekunnissa.

Komentopalikan parametri <n>

E. E
E
3

"
5
o)

Muuttaa hahmon x-koordinaatin arvoa n:lla yksikolla.

Asettaa hahmon x-koordinaatin arvoon n.

— Muuttaa hahmon y-koordinaatin arvoa n:lla yksikolla.

\ Asettaa hahmon y-koordinaatin arvoon n.

Pompauttaa hahmon reunasta kaantaen hahmon suunnan

|

painvastaiseksi. Toimii vain hahmon koskettaessa reunaa.

gy b e —— A ArittAE miten hahmo pyorii sitd kadnnettiessa. Kaantyy

vain vasemmalle ja oikealle / ei kaanny ollenkaan / kaantyy
joka suuntaan.
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v @ Ruksaaminen tuo hahmon x- ja y- | Spritet: x-sijainti BELCW |

o O koordlnaatljt selia voimassa olevan (‘Spritet: y-sijainti WREM |
suunnan nakyviin nayttamolle. ' '

[+ m | Sprited: suunta IE.0 |

\4

()3
=

S

Voit kokeilla yksittdisen koodipalikan suorituksen vaikutusta hahmoon tuplaklikkaamalla

haluamaasi palikkaa. Jos palikassa on asetettavia parametreja, voit asettaa ne ennen klik-
kausta. Voit kokeilla esimerkiksi klikata palikkaa “Liiku 10 askelta” ja nédet kissan liikahta-
van nayttamolla. Etsi seuraavaksi koodipalikka “Mene kohtaan x: <koordinaatti> y: <koor-
dinaatti>”, anna x:n arvoksi 240 ja y:n arvoksi 180. Arvot annetaan klikkaamalla sinisessa
koodipalkissa olevia valkoisia kohtia. Tuplaklikkaa tdman jalkeen koodipalikkaa ja néet kis-

san siirtyvan aivan ndyttamon oikeaan yldareunaan.

Hahmon x- ja y-koordinaatit koodi-
palkissa ovat kyseisen komennon
parametreja.
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ULKONAKO-0OSIO

Nailld koodipalikoilla muutetaan hahmojen ja taustan ulkondkoa seka ohjelmoidaan hahmo

esittdmdan puhe- ja ajatuskuplia.

Hahmo "sanoo” puhekuplalla parametrina annetun
_—tekstin. Teksti on nakyvissa x sekuntia.

maselnnﬁ ajan

< Sama kuin edella, mutta puhekupla jaa nakyviin.
j B sekunnin ajan

Hahmo "ajattelee” ajatuskuplalla parametrina anne-
ajattele tun tekstin. Teksti on nakyvissa x sekuntia.

Sama kuin edella, mutta ajatus ja& nakyviin.
Hello!

<« Komentopalikan vaikutus kissahahmoon.

m/ Tuo hahmon nakyviin nayttamolle, jos se on ollut piilotettuna.

’\ Piilottaminen poistaa hahmon nakyvista nayttamalta.

Useimmilla piirroshahmoilla on yleensa kaksi asustetta ja niita

- | \{0|daan luoda itse lisaa. Talla komennolla vaihdetaan hahmolle
tietty asuste.

e=r.

Vaihtaa hahmolle seuraavan asusteen "asustelistasta”. Asus-
teita vaihtamalla ja hahmoa samalla likuttamalla luodaan esi-

merkiksi kavelya tai lentamista esittava animaatio.

Vaihtaa nayttamon taustaksi <« Kuvassa on kissan kaksi
halutun taustan tai edellisen / asustetta. Kissan hahmo on
seuraavan taustan. Haluttu niissé eri asennoissa ja nai-
tausta tulee ensin olla lisat- den asusteiden vaihto liik-
tyna projektiin (Taustat/uusi kumisen yhteydessa muo-
tausta). dostaa kavelyanimaation.




mwuta vari tehostetta maaralls

aseta tehoste wvari kohteeseen

poista graafiset tehosteet

N

lI

N
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Muuttaa hahmoa erilaisilla tehosteilla maaralla x. Mahdollisia te-
hosteita ovat vari / kalansilma / pyérre / pikseldi / mosaiikki /
kirkkaus / haamu.

Asettaa jonkin em. tehosteen arvoon x.

Poistaa kaikki em. graafiset tehosteet ja palauttaa hahmon pe-
rustilaan.

Muuttaa hahmon kokoa maaralla x. Positiivinen luku kasvattaa
hahmoa ja negatiivinen luku pienentaa sita.

Asettaa hahmon koon arvoon x prosenttia. 100% on nykyinen
koko, alle 100% pienent&a ja yli 100% suurentaa hahmoa.

Siirtdd@ hahmon kaikkien muiden hahmojen paalle, ko. hahmo
nakyy siis paallimmaisena.

Siirtdd@ hahmoa taaksepéin suhteessa muihin hahmoihin. Talléin
hahmo jaa toisten hahmojen taakse.

Valintojen ruksaaminen tuo nayttamolle nakyviin hahmon asus-
teen numeron, taustan nimen ja hahmon koon.
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AANI-OSIO

Adnien tuottamiseen on kaksi erilaista mahdollisuutta. Yksinkertaisin menetelmé on soittaa
koodipalikalla tietty aanitiedosto. Esimerkiksi hahmoilla on valmiina yksi hahmolle sopiva
aanitiedosto. Voit my0s ladata dadnitiedoston omalta koneeltasi tai tallentaa sen suoraan

mikrofonin kautta. Toinen menetelma danien tuottamiseksi on soittaa jokin nuotti valitulla

instrumentilla.

ted Adnet.

record... —

Aanen nauhoitus

Soittaa valintalistasta valitun @anen ja jatkaa koodin suoritusta.
Oletusaani kissalle on "meow”.

Jos haluat nauhoittaa oman aanen, klikkaa valintalistasta valin-
taa Record... (Nauhoita) tai klikkaa koodipalikat-alueen valileh-

Aanitiedoston lataus Aanen nimi.

omalta koneelta. /

mikrofonilla.
[
Adnen valinta Skriptit
kirjastosta. —_— s
l M
- I‘ s
Aanikirjasto ~
meow
y 00:0K0.84
KaikKi I‘ : > 2
Eldin afro string I‘ i
Efekti “y
nauhoitus1
Kaynnistaa aanen
toiston.
Lopettaa nauhoituk-
sen tai aanen toiston. —

Koodialueelle aukeaa Adnet-
valilehti, jossa voit valita kir-
jastosta haluamasi aanen, la-
data aanitiedoston omalta ko-
neeltasi tai nauhoittaa aanen
mikrofonilla.

Muokkaa~¥ Efektiv

Kaynnistaa nauhoi-

Adobe Flash Player Settings tu ksen' JOUdUt anta-
Csmars and r-:-lic:pl_'l:ne Acﬁ_ss (7] maan Ohjelma”e |u-
iz your comare anc micosnone e. 4| van Kyttad mikrofo-

ick Allow, you may be recorded.
niasi, klikkaa paini-

ketta Allow (salli),

[(@ stow |[& Deny

my0s selaimen yla-
osasta.

A\

Mikrofonin &&nen voi- Aénen muokkaus- ja
makkuus. Jos nau- efektitoiminnot.
hoittamasi aani kuu-

luu hiljaisena, nosta

voimakkuutta.




soita 3ani meow

loppuun

py=ayta kaikki 3inet
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Soittaa valitun adnen mutta odottaa aanen loppumista, ennen
kuin jatkaa koodin suoritusta. Muutoin sama kuin komentopa-
likka "soita aani <x>".

Pysayttaa kaikki kaynnissa olevat aanet.

spita rumpua iskun ajan

(1) Smare rumpu
{Z) Bassomumpu
{3) Tartu rewnaan
{4) Crash Cymbal
{5) Awoin Hi-Hat
{6) Suljettu hi-hat
{7} Tamburiini

(8) Taputus

{9) Palikat

{10) Puupalikka
{11) Lehmankello
(12) Kolmio

{13) Bongo

(14) Konga

{15) Cabasa

{16) Guiro

{(17) Vibraslap
{18) avoin Cuica

— Soittaa valittua rumpua yhden kerran. Odottaa soittamisen
jalkeen <x> iskun ajan ennen kuin koodin suoritusta jatke-
taan. Iskunaika riippuu asetetusta temposta.

Tauko <x> iskua. Tauon pituus riippuu temposta. Esim. jos

tempo on 60 bpm niin 1 isku = 1 sekunti.

soita nuottia @m iskun ajan

__ Soittaa valintalistasta valittua nuottia <x> <n> iskun ajan.
Odottaa iskun ajan ennen kuin jatkaa koodin suoritusta.




(1) Piano

(2) Sahkdpiano
{3) Urut

(4) Kitara

(5) Sahkdkitara
(6) Basso

{7) Pizzicato

(8) Sello

(9) Trumpetti
(10) Klarinett
(11) Saksofoni
{12) Huilu

{13) Puuhuilu
{14) Fagotti
(15) Kuoro

(16) Vibraphone
{17) Soittopeli
(18) Terdsrumpu
(19) Marimba
{20) Synth Lead
{21) Synth Pad
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Valintalistasta valitaan soitin, jolla edellisen komennon
nuotti soitetaan.

muuta aanenvoimakkuutta

aseta danenvoimakkuus @) o

Muuttaa hahmon &énen voimakkuutta <x> yksikkoa alu-

_——— eella0-100. Positiivinen luku kasvattaa voimakkuutta ja

negatiivinen alentaa sita.

Muuttaa hahmon &énen voimakkuuden arvoon <x> pro-
senttia (0-100).

___— Ruksaaminen tuo hahmon &&nen voimakkuuden nakyviin nayttamolle.

- ey

muuta tempoa

-

_— Muuttaa tempoa <x> bpm, positiivinen tai negatiivinen.

—— Asettaa tempon arvoon <x> bpm.

——— Ruksaaminen tuo hahmon tempon nakyviin nayttamolle.
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KYNA-OSIO

Nailla koodipalikoilla nayttamolla lilkkkuvat hahmot voivat piirtda viivaa perdssaan tai jat-

taa leimoja, eli kopioita hahmosta.

— Pyyhkii nayttamolta kaikki piirretyt viivat ja jatetyt leimat.

Jattaa hahmosta leiman kohtaan, jossa hahmo on. Leima
tulee nakyviin kun hahmoa liikutetaan.

jis

—— Laskee kynan alas. Hahmo piirtaa viivaa likkuessaan.

%\ Nostaa kynan yl6s. Hahmo ei piirra viivaa liikkuessaan.

Asettaa kynalle nelidssa nakyvan varin. Vari valitaan na-
_— pauttamalla ensin neliota ja sitten haluttua varia mista ta-
hansa kohtaa kuvaruutua (colorpicker).

aseta kynialle viri

— Muuttaa kynan varia maaralla <x>, positiivinen tai negatii-
vinen luku. Varin koodi on luku valilta 0-200.

aseta kynille viri i)
_\\ Asettaa kynalle varin <x>, luku valilta 0-200.

- __ Muuttaa kynan tummuutta maaralla <x>, luku valilta 0-100,
positiivinen tai negatiivinen.
aseta kynan tummuudeksi € — Asettaa kynan tummuuden arvoon <x>, luku valilta 0-100.

— Muuttaa kynan paksuutta maaralla <x>, positiivinen tai ne-
| vainda loman kokoa mazrails € Lo B SVHNGS

aseta kynlle koko €) Asettaa kynan paksuuden arvoon <x>.
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TIETO-OSIO

Hyvin usein hiemankin laajemmissa ohjelmissa tarvitaan muuttujia. Muuttujia kdytetaan
ohjelman tarvitsemien tietojen varastointiin ja monesti ne esiintyvét ehto- ja toistorakentei-
den ehtojen yhteydessa. Esimerkiksi ehtorakenteen ehdossa voidaan tutkia, onko muuttu-
jalla tietty arvo ja tehda toimenpiteita sen perusteella. Toistorakenteissa puolestaan toistojen

lukumaara voidaan maarittdd muuttujalla. Ehto- ja toistorakenteisiin palataan my6hemmin.

Muuttuja voidaan ajatella laatikoksi, jolla on nimi. Tahan laatikkoon voidaan tallettaa vain
yksi asia, jokin arvo. Jokaisella muuttujalla on oma yksildivd nimi, kahta saman nimista
muuttujaa ei voi olla olemassa. Muuttujalle voidaan antaa arvo ja muuttujasta voidaan lu-

kea siihen tallennettu arvo useita kertoja ohjelman suorituksen aikana.

MUUTTUJA
Laskuri «—— Muuttujan nimi

Arvon talletus muuttujaan "Laskuri” I
77 < Muuttujan arvo

Arvon lukeminen muuttujasta "Laskuri” 7

Muuttujan muodostus aloitetaan Tieto-osiosta

YT léytyvalla painikkeella "Tee muuttuja’.

. . Muuttujan nimi, jokaisella muuttujalla on oma
Uusi muuttuja ey -
// yksildllinen nimi.

e

Muuttujanimi
Muuttujan nakyvyys maarittaa, nakyyko muut-

® Kaikille hahmoille ) Vain télle hahmolle €T—— tuja kaikille hahmoille vai onko se vain taman
_ hahmon kaytettavissa. Muista etta jokaisella
Cloud variable (stored on server) - . "
hahmolla on oma, toisista hahmoista riippuma-
oK Peruuta ton koodinsa.
/ N
7 \ — : .
/ Pilvimuuttuja, tallennetaan serverille.

Muuttujan muodostus.
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Alla olevissa kuvissa on luotu muuttuja nimeltd “laskuri” ja kasitelldan sitd komentopali-

koilla, Valinnan ruksaaminen tuo muuttujan nimen ja arvon nakyviin nayttamolle ja ruksin

poistaminen piilottaa sen. Muuttuja voidaan poistaa klikkaamalla hiiren oikeaa paini-

ketta muuttujan nimen paalla (oranssi alue) ja valitsemalla valikosta valinta Poista
o taskur; YO muuttuja. Samasta valikosta on mahdollista myds nimeta muuttuja uudelleen valin-
nalla Uudelleennimea muuttuja.

Asettaa valintalistasta valitun muuttujan <laskuri> ar-
voon <0>.

:
\5
E..

Muuttaa valintalistasta valitun muuttujan <laskuri> arvoa
— <1>:lla. Muutos voi olla positiivinen tai negatiivinen.

E
|
E
:
T

< Tuo valintalistasta valitun muuttujan <laskuri> nakyviin
nayttamolle.

laskuri
palota muuttuja laskuri Poistaa valintalistasta valitun muuttujan <laskuri> naky-
vista nayttamolta.

LISTA

Ohjelmoinnissa muuttuja on hyvin kateva ja niita kaytetaan yleisesti. Muuttujalla on kui-
tenkin se heikko puoli, ettd yhteen muuttujaan voidaan tallettaa kerralla vain yksi arvo.
Lista on puolestaan tietorakenne, johon voidaan tallentaa useita arvoja. Listoja kaytetdan,
kun samaan asiaan liittyy paljon tallennettavaa tietoa. Listan voidaan ajatella muodostuvan
toistensa perdadn liitetyistd laatikoista, joihin jokaiseen voidaan tallettaa arvo. Listalla on
vain yksi nimi, mutta jokaisella laatikolla on oma jarjestysnumero eli indeksi, jolla viitataan

haluttuun kohtaan eli alkioon listassa.

Lista, jolla on nimi, esim. tulokset Listan indeksi.
/ 1 2 3 4‘ I Yleensa samaan listaan

tallennetaan vain joko nu-

meroita tai merkkijonoja,

22 kissa 1234 teksti mutta Scratchissa on
mahdollista tallentaa sa-
\ maan listaan molempia.

Y Listan alkiossa oleva arvo.

Listan alkio
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Lista muodostetaan painikkeesta "Tee lista”.

Tee lista

Luettelonimi

® Kaikille hahmoille

o
4

Uusi lista

P

ke Peruuta

3

[_) Vain tdlle hahmolle <

Listalle annetaan nimi, aivan kuten muuttujal-

" lekin.
/

Valinta "Kaikille hahmoille” mahdollistaa
sen, etta kaikki hahmot voivat kayttaa listaa.
Valinta "Vain talle hahmolle” antaa listan
kayttoon vain koodin omistavalle hahmolle.
Yleensa voimme kayttaa muuttujien ja listojen

nakyvyytena valintaa "Kaikille hahmoille”.

Listan muodostus.

Seuraavissa kuvissa on muodostettu lista nimelta testilista ja ndytetdan, miten listaa voi-

daan kasitella komentopalikoilla.

\

Valinnan ruksaaminen tuo listan nakyviin nayttamalle ja ruksin poistaminen poistaa
X l— sen nakyvista. Klikkaamalla listan nimen paalla hiiren oikeaa painiketta ja valitsemalla
valikosta valinta "Delete list” lista voidaan poistaa.

L

testilista <

L} | Untitled-5
478 tehinyt kival

(empty}

+  pituus: 0

Nayttamalle nakyviin tuotu lista nimelta
testilista. Lista on vield tyhja, joten yh-
taan alkion arvoa ei ole nakyvissa ja listan
pituus on nolla = alkioiden lukumaara.



=35 Ol hstaan testilista

loppuun.

listasta testilista
1

viimeinen
kaikki

lisia listaan kohtaan testilista
1
viimeinen

satunnainen

vaihda kistan alkio testilista
1

viimeinen

ETLT Il thing

satunnainen
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listan m alkio testilista
1

viimeinen

satunnainen

listan testilista pitues

testilista  sisaltsa [T S,

Lis&é listaan alkion ja antaa sille arvoksi parametrin <thing>. Lisays
kohdistuu valintalistasta valittuun listaan. <Thing> voi olla numero,
merkkijono tai muuttujan arvo. Lisdys muodostaa uuden alkion listan

Poistaa ensimmaisen / viimeisen / kaikki alkiot listasta. Poistettava
kohde valitaan valintalistasta, samoin lista, johon poisto kohdistuu.

Lisaa alkion arvolla <thing>, valittuun kohtaan lis-
taa (ensimmainen / viimeinen / satunnainen). Li-
says kohdistuu valintalistasta valittuun listaan.

Vaihtaa listan ensimmaisen / viimeisen / satun-
naisen alkion arvon valintalistasta valittuun listaan.
Parametri <thing> on uusi arvo alkiolle.

Tama on ominaisuuspalikka ja se palauttaa listan
ensimmaisen / viimeisen / satunnaisen alkion
arvon valintalistasta valitusta listasta. Paluuarvona
saadaan alkion siséltama arvo. Ominaisuuspalik-
kaa ei voida kayttaa yksinaan, vaan se esiintyy
jonkin toisen palikan osana.

Myos tama on ominaisuuspalikka ja silla voidaan
lukea valintalistasta valitun listan pituus, eli siina
olevien alkioiden mééara = paluuarvo.

Tama on totuusarvopalikka, joka palauttaa arvon
tosi (true) tai epatosi (false). Jos valintalistasta
valitun listan jollain alkiolla on arvo <thing>, paluu-
arvo on tosi. Jos arvoa <thing> ei |0ydy yhdesta-
kaan listan alkiosta, paluuarvo on epatosi.
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. pee — Tuo valitun listan sisaltoineen (alkioineen) nakyviin
nayttamolle.

— Poistaa valitun listan nakyvista nayttamalta.

TAPAHTUMAT-OSIO

Tapahtumat voivat olla kédyttdjan tai ohjelmakoodin itsendisesti aikaansaamia. Puhuttaessa
tapahtumapohjaisesta ohjelmoinnista tarkoitetaan sité, etta aina maaratyn tapahtuman ta-
pahtuessa suoritetaan ohjelmassa tietty koodi. Tapahtuma ja suoritettava koodi on siis si-
dottu toisiinsa. Nykyinen Windows-ohjelmointi perustuu tapahtumiin ja niiden kasittele-

miseksi muodostettuun ohjelmakoodiin.

Esimerkiksi yksinkertainen tapahtuma voisi olla se, etta kayttaja painaa valilyontia. Tahan
tapahtumaan on mahdollista reagoida ohjelmakoodilla. Ensin tapahtuma “napataan” ta-
pahtuman koodipalikalla ja sitten sen alapuolelle sijoitetaan halutut toiminnot suorittavat

koodipalikat.

Tapahtumat-osion koodipalikat ovat tirkeita, silla niitd kaytetidn kaikissa ohjelmissa
koodin suorituksen kdynnistajina.

Tapahtumapalikka aktivoituu, kun ohjelman suori-
tus kaynnistetaan vihreaa lippua klikkaamalla.

Tapahtumapalikka voidaan asettaa aktivoitumaan
kayttajan painaessa nuolinappainta, valilyontia, kir-
jainta tai numeroa. Haluttu nappain valitaan valin-
talistasta.

kun painetaan vililydnti
nuoli ylos

nuoli alas

nuoli oikealle
nuoli vasemmalle
valilydnti

a

_ Tapahtumapalikka aktivoituu klikattaessa sita hah-
moa, jolle ohjelmakoodi kuuluu.
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Tapahtumapalikka aktivoituu, kun nayttamon
kun tausta vaihtuu taustaksi backdropl — n . . ) ) )
tausta vaihtuu valintalistasta valituksi taustaksi.

Tapahtumapalikka voidaan asettaa aktivoitumaan, kun aanen voi-
makkuus, ajastin tai videoliike ylitt4a asetetun rajan <x>. Aanen voi-
makkuus tulkitaan mikrofoniin tulevasta aanesta ja sillé voidaan tehda
aaniohjaus ohjelmaan. Ajastin aloittaa toimintansa ohjelman kaynnis-
tyksen yhteydessa ja se voidaan myohemmin nollata ohjelmallisesti.
Videoliikkeen ohjelma tunnistaa tietokoneen kameran kuvaamasta vi-
deokuvasta ja siina tutkitaan vain hahmon kohdalla havaittavaa lii-
ketta. Tama mahdollistaa likeohjauksen tekemisen ohjelmaan. Anna
ohjelmalle tarvittaessa lupa kayttaa tietokoneesi mikrofonia ja kameraa
painamalla painiketta "Salli” (Allow).

Jokaisella hahmolla on itsendinen, toisista hahmoista riippuma-
_ ton koodi. Hahmojen toiminta voidaan kuitenkin kytkea yhteen

Lusiviesti...

AN

~\

viesteilla. Hahmo voi lahettaa kaikille toisille hahmoille ja taus-
talle viestin. Tama tapahtumapalikka aktivoituu, kun hahmo vas-
taanottaa valintalistasta valitun nimetyn viestin.

Viestin lahettaminen suoritetaan komentopalikalla "laheta

— <viesti>". Uusi viesti muodostetaan valitsemalla valintalistasta

valinta "uusi viesti...” Viesti [ahetetaan kaikille hahmoille ja
myo0s taustalle. Viestin lahetyksen tarkoituksena on yleensa oh-
jata muut hahmot tai tausta tekemaan jotain.

Mew Message
Viestinnimi: testiviest]

Ok Peruuta

Viestilla ei ole muuta tunnistetietoa kuin vies-
tinnimi, joka syotetaan tekstikenttaa ja klika-
taan painiketta OK.

A

I5hetd messagel ja odota

Tama komentopalikka lahettaa viestin samoin kuin edellinenkin,

mutta jaa odottamaan, etta kaikki viestin vastaanottajat ovat

suorittaneet viestin vastaanottavissa tapahtumapalikoissa olevat
ohjelmakoodit, ennen kuin suoritusta jatketaan taman palikan
jalkeen.
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OHJAUS-0OSIO

Toisto- ja ehtorakenteen ovat tdman osion keskeisid elementteja. Ne ovat yleisid kaikissa
ohjelmointikielissa ja 10ytyvat myos ammattilaisten kayttamista kielistd. Toistorakenteella
voidaan toistaa yhta tai useampaa koodipalikkaa joko ennalta valittu maara tai sitten niin
kauan kuin toiston ehto on voimassa. Seka toisto- etta ehtorakenteissa kdytetddan yleisesti
muuttujia, vertailuoperaattoreita ja loogisia operaattoreita yhdistimaan ehtoja. Ilman

muuttujia tai ominaisuus-/totuusarvopalikoita niiden kaytto ei ole kovinkaan mielekasta.

Ehtorakenteessa tutkitaan, onko jokin tietty ehto tosi vai epétosi (true/false). Ehtorakenteita
on kaksi erilaista, ensimmainen sisiltda ehdon ja vain yhden koodilohkon, joka suoritetaan
jos ehto on tosi. Toinen ehtorakenne sisaltdaa ehdon ja kaksi koodilohkoa, ensimmadinen suo-

ritetaan jos ehto on tosi ja toinen jos se on epatosi.

Ohjaus-osion koodipalikoiden kanssa tarvitaan yleensa myds useita muita koodipalikoita,
mutta tdssa muodostamme niihin ensin vain yleisen katsauksen. Perehdymme my6hemmin
niihin perusteellisesti, silld ne ovat hyvin oleellinen osa ohjelmointia. Niita kayttamalla oh-

jelmakoodista voidaan tehdd lyhyempaa, selkedampda ja helpommin yllapidettavaa.

: 4 Odottaa <x> sekuntia ennen kuin siirrytaan seuraavaan koodi-
_ palikkaan.

Toistaa toistorakenteeseen upotetun koodin <x> kertaa. Tama
— _,T—r_ koodipalikka vastaa ohjelmointikielten for-silmukkaa. Sita kay-
Sy tetaan kun tiedetaan ennalta kuinka monta toistoa tarvitaan.

Ennalta maaratty toistojen luku-
maara (nelja).

Toistettavat koodi-
palikat upotetaan

toistorakenteen si-
s3an. Nama kaksi komentopalikkaa tois-
tetaan nelja kertaa. Hahmo liikkuu

puolen sekunnin valein 10 askelta.

0.5
liitcu €T3 askelta
0.5

tstcn €0 ackeetin «— Jos emme kayttaisi toistorakennetta, joutui-

simme sijoittamaan samanlaisia koodipalikoita

allekkain ja ohjelmakoodin maara kasvaisi suu-
resti. Kuvittele esim. tilanne, jossa on 100 tois-
toa. Vasemmalla oleva koodi tekee tasmalleen
saman asian kuin toistorakenteessa oleva.

il

0.5

liiku T askelta
0.5

liikcu @13 askelta

i
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s Tata toistorakennetta toistetaan ikuisesti, kunnes ohjelman suo-
——— ritus keskeytetaan punaisella stop-merkilla tai kayttamalla ko-
sy mentopalikkaa "pysayta”.
P Ehtorakenne, jos ehdon totuusarvo on tosi, suoritetaan ehtora-
,—_,—J" kenteeseen upotetut koodipalikat. Endossa on aina tarpeen
_ J kayttaa sellaista palikkaa, jonka totuusarvoa voimme tutkia.
Voimme esimerkiksi tutkia, koskettako hahmo nayttamon reunaa
tai onko laskuri suurempi kuin 20. Useampia ehtoja voidaan yh-
distaa loogisilla operaattoreilla.
Muuttuja Looginen vertailuoperaattori "suurempi kuin”
\ palauttaa aina arvon "tosi” tai "epéatosi”.
Jos muuttujan "laskuri” arvo on suurempi
<«— kuin 20, ehto on tosi ja silloin suoritetaan

ehtorakenteeseen upotetut koodipalikat.
Jos laskurin arvo on 20 tai pienempi, ehto
on epatosi ja silloin ehtorakenteeseen

\\ upotettuja koodipalikoita ei suoriteta. Oh-
—= . : jelman suoritus siirtyy ehtorakenteen ala-
Nama komentopalikat suoritetaan puolella olevaan koodipalikkaan.

vain silloin, kun ehto on tosi.

Ehdon toiminta perustuu totuusarvon tutkimiseen. Totuusarvo voidaan muodostaa esimer-
kiksi vertailuoperaattorilla ja silloin yleensa tutkitaan aina jonkin muuttujan tai ominaisuu-
den arvoa. Yhteen ehtoon voidaan liittdd useita osaehtoja kayttamalla loogisia operaatto-
reita “ja” (and) seka “tai” (or). Scratchissa on my0s sellaisia totuusarvopalikoita, jotka pa-
lauttavat totuusarvon ja niitd voidaan kayttda ehdoissa sellaisenaan. Tallaisia ovat esimer-
kiksi palikat “koskettaako <reuna>", “koskettaako viria <x>”, “onko ndppdintid <x> pai-
nettu” ja “onko hiiren nappi painettu”. Nama totuusarvopalikat 16ytyvat Tuntoaisti-osi-

osta.
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Alla on esitetty esimerkki siitd, miten loogisella “tai”-operaattorilla voidaan yhdistaa
kaksi ehtoa yhdeksi ehdoksi. Koko ehto on tosi, jos hahmo koskettaa reunaa tai valkoista

varia.

jos koskettaako reuna 7 , sitten

sano 9 sekunnin ajan ]

[
Looginen "tai"-operaattori
yhdistaa kaksi ehtoa yhdeksi.

Tama ehtorakenne sisaltda kaksi vaihtoehtoista koodilohkoa.
Iltse ehto on taysin samanlainen kuin edellisessakin, mutta eh-
don totuusarvon suhteen ohjelmalla on nyt kaksi mahdollisuutta
toimia. Jos ehto on tosi, suoritetaan "sitten’-osaan upotetut
koodipalikat. Jos ehto on epétosi, suoritetaan puolestaan "muu-
ten”-osaan upotetut palikat.

Suoritetaan vain silloin, kun

jos laskuri = 5] |, sitten
: _ laskuri = 20 (ehto = tosi).

' sano © sckunnin ajan

IS le—— Suoritetaan silloin, kun laskuri
on erisuuri kuin 20 (ehto on
epatosi).

Asettaa ohjelman odotustilaan, kunnes annettu ehto muuttuu
SESE— * todeksi.

Odottaa, kunnes kayt-
taja painaa valilyontia.
Koodin suoritus jatkuu
vasta taman jalkeen.

odota kunnes onko ndppdin vililydnti painetiu?




s kunnes o R
= kuinka monta
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Tata toistorakennetta kaytetaan, kun ei etukateen tiedeta,

kertaa toistorakenne on tarpeen toistaa. Suoritus-

kertojen lukumaara maaraytyy ehdon totuusarvon mukaan. Ra-
kennetta toistetaan kunnes ehdon totuusarvo on tosi (ts. toiste-

taan niin kauan kuin ehdon totuusarvo on epatosi.)

Totuusarvopalikka "koskettaako

liilcu @ askelta

=

<reuna>” palauttaa arvon tosi hah-

<+ mon koskettaessa reunaa. Toistora-
kenteessa siis likutetaan hahmoa
10 askelta kerrallaan niin kauan,

kunnes se koskettaa reunaa, jolloin
totuusarvopalikka palauttaa arvon
tosi.

Pysayttaa ohjelmallisesti joko kaikkien hahmojen
ja taustan ohjelmakoodin suorituksen, tai pelkas-
taan kyseisen koodin suorituksen, tai kaikki muut
hahmossa olevat skriptit. Valinta "kaikki” vastaa
punaisen stop-merkin painamista.

A

Tama tapahtuma aktivoituu, kun hahmosta muo-
dostetaan klooni. Tapahtuman "nappaaminen”
mahdollistaa kloonin ohjaamisen ohjelmakoodilla.

Muodostaa kloonin, eli kopion valintalistasta vali-
tusta hahmosta. Klooni ilmestyy nayttamolle suo-
raan hahmon alle. Jotta klooni tulisi nakyviin, tay-
tyy hahmoa tai sen kloonia liikuttaa.

Kun tata komentoa kaytetaan kloonin ohjelmakoo-
dissa, se poistaa kyseisen kloonin nayttamalta.
Jos komentoa kaytetaan hahmon koodissa, se
poistaa kaikki kloonit nayttamalta.
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TUNTOTAISTI-OSIO

Useimmat tuntoaisti-osion koodipalikat ovat ominaisuus- ja totuusarvopalikoita. Ominai-
suuspalikoilla voidaan selvittaa esimerkiksi kaikki hahmon oleelliset ominaisuudet seka
pdivamaara ja kellonaika. Totuusarvopalikoilla puolestaan voidaan mm. selvittaa kosket-
taako hahmo reunaa tai jotain véria seka onko jotain tiettyd nappdinta tai hiiren nappainta
painettu. Sekd ominaisuus- ettd totuusarvopalikoita kdytetdan yleisesti ehto- ja toistoraken-

teissa.

Palauttaa totuusarvon tosi, jos hahmo koskettaa hiiriosoi-
tinta, nayttamon reunaa tai toista hahmoa. Kosketuksen
kohde valitaan valintalistasta.

. Ehtorakenteessa tutkitaan, koskettaako

hahmo nayttamon reunaa. Jos koskettaa,

=sna € zclwrmin ajan ehdon arvo on tosi ja silloin suoritetaan
) "sano...”-koodipalikka.

Palauttaa totuusarvon tosi, jos hahmo koskettaa nelidssa
olevaa varia. Véri voi olla toisessa hahmossa tai nayttamon
taustassa. "Vari” valitaan klikkaamalla hiirella ensin neliota

ja sitten haluttua varia jostain kohtaa kuvaruutua (co-

lorpicker).

koskeeko van varia 7

\ Ensimmainen "vari” on hahmossa oleva vari ja toinen joko
toisessa hahmossa tai taustassa oleva vari. Palauttaa to-
tuusarvon tosi, jos varit koskettavat toisiaan.

Ominaisuus, josta voidaan lukea kyseisen ohjelmakoodin
omistavan hahmon "etaisyys” toiseen hahmoon tai hiiri-
osoittimeen. Kohde, johon hahmon etaisyys mitataan, vali-
taan valintalistasta.
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Komento nayttaa kayttajalle parametrina annetun tekstin
kysy " le— jaantaa kayttajalle mahdollisuuden kirjoittaa vastaus

tekstikenttaan. Ohjelman suoritus jatkuu vasta, kun kéyt-
taja on syottanyt vastauksensa. Vastaus tallentuu ominai-
suuteen "vastaus”, josta se voidaan myohemmin ohjel-
mallisesti lukea.

Koodi kysyy kayttajalta nimeé ja hanen

<— - - - - T . .
syottdmansa merkkijono tallentuu ominai-
kysy ja odota suuteen "vastaus”. Lopuksi kayttajan syot-
— (G © =ckunnin ajan tama vastaus naytetdan hahmon puhekup-
lalla.

Hahmo esittaa kayttajalle kysymyksen. |

A 4

(4
5= %

NCW,
l Kari Koodari o]
Tekstikentta, johon kayttaja voi kirjoittaa vastauk- Kayttajan syottama merkkijono
sensa. Lopuksi painetaan Enter tai klikataan hii- tallentuu ominaisuuteen "vas-
rella sinistd kuvaketta. taus”, josta se voidaan lukea ja

esim. nayttaa puhekuplalla.

I ————, | Palauttaa totuusarvon tosi, jos kayttaja on painanut valinta-
nuoli ylos listasta valittua nappainta. Talla voidaan toteuttaa nopea
R reagointi kayttajan painamiin nappaimiin.

nuoli cikealle
nuoli vasemmalle
valilydnti

a

Ehtorakenteen ehtona kaytetaan to-

tuusarvopalikkaa "onko nappain
B °nko nappain viliyont | pametiu? iy <valilyénti> painettu?” Hahmo sa-

fmn @ sekunnin ajan noo "Heippa!”, jos kayttaja on paina-
nut valilyontia.
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Palauttaa totuusarvon tosi, jos kayttaja on painanut hiiren

b il e T yasenta painiketta.

Ominaisuus, josta voidaan lukea hiiriosoittimen x-koordinaatti nayttamalla.

]
i

o he——— Ominaisuus, josta voidaan lukea hiiriosoittimen y-koordinaatti nayttamélia.

Ominaisuus, josta voidaan lukea tietokoneen mikrofonista tulevan @anen
o )«— voimakkuus asteikolla 1-100. Ominaisuus mahdollistaa &aniohjauksen kay-

ton ohjelmissa. Valinnan ruksaaminen tuo voimakkuuden nakyviin naytta-

\ molle. Ohjelma kysyy lupaa kayttaa tietokoneesi mikrofonia, vastaa "Allow”
(salli).

«—— Esimerkki taydellisesta ohjelmasta.
Ohjelma kaynnistyy vihreaa lippua klik-
kaamalla. Tdman jalkeen alkaa ikuinen
toistorakenne. Ehtorakenteen ehdossa
tutkitaan, onko mikrofonista tulevan aa-
nen voimakkuus suurempi kuin 40 ja
jos on, niin hahmo sanoo "Kuulen
aantd”.

Ominaisuus, josta voidaan lukea kuinka paljon liiketta tai

_ suuntaa on tietokoneen kameran ottamassa videokuvassa.
T Ominaisuuden kayttd edellyttaa luonnollisesti tietokoneeseen

I litettya kameraa. Videolikkeen maaraa ja suuntaa voidaan

LI Hahmo LTS tutkia joko pelkastian hahmon kohdalla tai koko nayttaman
suunta. Itam(; (esiintymis- alueella. Valinnan ruksaaminen tuo videoliikkeen maaran na-
ava

kyviin nayttdmoélle. Ohjelma kysyy lupaa kayttaa tietokoneesi
kameraa, vastaa "Allow” (salli).

\ 4

<+— Jos tietokoneen kameran
ottaman videokuvan liik-
keen maara on yli 40,
hahmo sanoo "Naen lii-
ketta”.
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Komento kaantaa valintalistan valinnan mukaan tietoko-

kiidnnd video paille
pois

paille
paille-kadnnetty

neen kameran paalle, pois paalta tai paalle horisontaali-
sesti kaannettyna. Kaannettdessa kamera paalle ohjelma
kysyy kayttajalta luvan, vastaa "Allow” (salli).

Tietokoneen kameran ottama kuva naytetaan nayttamon

_ — P taustalla. Talld komennolla asetetaan videokuvan |a-
_ b S S pinakyvyys prosenttilukuna 0-100. Suurempi luku tekee vi-

deosta enemman lapinakyvan.

Ominaisuudesta voidaan lukea ajastimen arvo. Ajastimen arvo lahtee liikkeelle

nollasta ohjelman kaynnistyksen yhteydessa, mutta se voidaan nollata myds

ohjelmallisesti. Valinnan ruksaaminen tuo ajastimen arvon nakyviin nayttamolle.

- e«—— Nollaa ajastimen ohjelmallisesti.

3
mﬂielnniiajﬂi

«——— Ohjelman kaynnistyttya alkaa ikuinen sil-
mukka. Ehtorakenteen ehdossa tutkitaan,
onko ajastimen arvo yhta suuri kuin 5. Jos
on, hahmo sanoo "5 sekuntia”. Taman jal-
keen nollataan ajastin ohjelmallisesti ja
sama toistuu viiden sekunnin paasta.

x-sijainti of Spritel —
¥-sijainti
y-sijainti
suunta
asusteen #

asusteen nimi

Jalkimmaisesta valintalistasta valitaan, halutaanko lukea hahmon (Sprite)
vai nayttdmon (Stage, esiintymislava) ominaisuuksia. Hahmon ominaisuuk-
sista voidaan lukea hahmon x-ja y-koordinaatti, suunta, asusteen nu-
mero, asusteen nimi, koko ja 4&anenvoimakkuus. Nayttdmon luettavia
ominaisuuksia ovat puolestaan taustan numero ja nimi seka aanenvoi-
makkuus.

koko

aanemvoimakkuus




minuutti nyt
VUOSi
kuukausi

paivays

viikonpaiva
tunti
minuutti
sekunti
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Ominaisuudesta voidaan lukea tdmanhetkinen vuosi, kuukausi, paiva,
viikonpaiva, tunti, minuutti ja sekunti valintalistan valinnan mukaisesti.

v

kun titi hahmoa kiikataan <+ Hahmon klikkaus kertoo ta-
manhetkisen vuosiluvun.

Sane  Vuosi nyt 'n sekunnin ajan

Ominaisuudesta voidaan lukea, kuinka monta paivaa on kulunut
vuoden 2000 vaihtumisen jalkeen tahan paivaan mennessa.

Ominaisuudesta voidaan lukea kirjautuneen kayttajan kayttajanimi.
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TOIMINNOT-OSIO

Toiminnot-osion koodipalikoista 10ytyy mm. kolmenlaisia operaattoreita: matemaattiset,
vertailu- ja loogiset operaattorit. Ndiden lisdksi kédytettavissa on funktiopalikoita, joilla voi-
daan toteuttaa satunnaisluvun arvonta, muuttujien yhdistiminen, kirjaimen poiminta
merkkijonosta, muuttujan pituuden selvitys, jakojaannos seka desimaaliluvun pyoristys ko-
konaisluvuksi. Mitddn Toiminnot-osion koodipalikoista ei voida kayttid itsendisesti,
vaan ne upotetaan aina jonkin toisen koodipalikan sisddn. Esimerkiksi matemaattisilla
operaattoreilla voidaan laskea uusi arvo muuttujalle ja vertailuoperaattoreita kdytetdan

puolestaan ehto- ja toistorakenteen ehdoissa.

MATEMAATTISET OPERAATTORIT

Matemaattisia operaattoreita kdytetdadn luvuille sekd numeroarvoisille muuttujille ja omi-

naisuuksille. Matemaattiset operaattorit palauttavat aina numeroarvon.

I ) —— Palauttaa kahden luvun (tai muuttujan / ominaisuuden) yhteenlaskun tuloksen.
——— Palauttaa kahden luvun (tai muuttujan / ominaisuuden) vahennyslaskun tuloksen.

CH}—— Palauttaa kahden luvun (tai muuttujan / ominaisuuden) kertolaskun tuloksen.

— Palauttaa kahden luvun (tai muuttujan / ominaisuuden) jakolaskun tuloksen.

T

Yhteenlaskun tulos suoraan hahmon
— puhekuplaan sijoitettuna.

Funktiopalikka palauttaa arvotun satunnaisluvun (ko-
konaisluku) parametrien maérittamalta lukualueelta.

<«— Klikatessa hahmoa se
arpoo satunnaisluvun
valiltéd 1-10 ja sanoo sen
puhekuplalla.

sano vwvalitse satunnaisiulou vi_ﬂ'li— Eseln-ii ajan
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VERTAILUOPERAATTORIT

Vertailuoperaattoreilla tutkitaan, onko jonkin numeerisen muuttujan tai ominaisuuden
arvo alle, yli tai yhta suuri kuin tietty raja-arvo. Vertailun ensimmainen parametri on talléin
tutkittava kohde ja toinen parametri raja-arvo, esimerkiksi laskuri < 20. Vertailuoperaattorit

palauttavat aina totuusarvon tosi tai epatosi.

____ "Pienempi kuin”, palauttaa totuusarvon.

"Yhta suuri kuin”, palauttaa totuusarvon.

Ll

"Suurempi kuin’, palauttaa totuusarvon.

Tassa kaytetaan vertai-
luoperaattoria "pienempi
kuin” ehtorakenteen eh-
dossa tutkimaan, onko

=5 © ckunnin ajan muuttujaan "luku” arvottu
B numero pienempi kuin 6.
' sano [ P ———— Jos ehto on tosi, suorite-

taan ehtorakenteen “sit-
ten’-osa. Jos taas ehto on
epatosi, suoritetaan ehto-
rakenteen "muuten’-osa.
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LOOGISET OPERAATTORIT

Loogisia operaattoreita kdytetdan aina ehdoissa yhdistamaan useampia osaehtoja yhdeksi
ehtolauseeksi. Esimerkiksi jos haluat yhdelld ehtolauseella selvittdd, koskettaako hahmo

toista hahmoa ja reunaa, voit kdyttaa silloin loogista ”ja”-operaattoria.

Ehdot muodostetaan aina vertailuoperaattoreilla tai totuusarvon palauttavilla totuusarvo-
palikoilla ja ne sijoitetaan loogisen operaattorin parametreiksi. Loogisten operaattoreiden
kayttd vahentda tarvittavan ohjelmakoodin méaaraa ja mahdollistaa helpommin yllapidetta-
van koodin muodostuksen. Ehtoja kdytetadn ehto- ja toistorakenteissa, joten tassa kytkeytyy
yhteen kolme asiaa: Ehto-/toistorakenne, looginen operaattori ja vertailuoperaattori/totuus-

arvon palauttava totuusarvopalikka.

ja’-operaattori

&aEa

Looginen “ja"-operaattori (and), palauttaa totuusarvon tosi, jos molemmat
osaehdot ovat totta.

”Ja”-operaattorin totuustaulu:

1. parametri 2. parametri | Palautus

tosi tosi tosi

tosi epatosi epatosi
epatosi tosi epatosi
epdatosi epdatosi epdtosi

Ehtorakenteessa kaytetaan "ja’-
operaattoria yhdistamaan kaksi
osaehtoa yhdeksi ehtolauseeksi.
<— Ensimmaisessa osaehdossa tutki-
taan vertailuoperaattorilla, onko
> BalklURul & =€ L muuttuja aika = 0. Toisessa osaeh-
dossa tutkitaan, onko muuttuja pis-
| teet > 1000. Osaehdoissa tutkitaan
Ehtorakenne | muuttujien arvoja. Jos molempien
osaehtojen totuusarvo on tosi,
hahmo sanoo "Hyvin meni”.

1. osaehto "Ja’-operaattori 2. osaehto

0 - pistes 1000 citthe

”Ja”-operaattorilla voidaan yhdistdaa useampiakin ehtoja kuin kaksi. Alla on esimerkki tois-

torakenteesta, jonka ehtoon on yhdistetty “ja”-operaattorilla yhteensa nelja osaehtoa.

ja  pisteet < |JULEEN ja  etbisyys kohteeseen &y 100




"tai"-operaattori

o —
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Looginen "tai"-operaattori (or), palauttaa totuusarvon tosi, jos molemmat tai
toinen osaehdoista on totta.

“Tai”-operaattorin totuustaulu:

1. parametri 2. para- Palautus
metri

tosi tosi tosi

tosi epatosi tosi

epdatosi tosi tosi

epdtosi epdtosi epdtosi

jos aika :ﬂ tai koskettaakeo reuna

sano € sekunnin ajan

<+— Ehtorakenteessa kaytetaan "tai”-
operaattoria yhdistamaan kaksi

osaehtoa. Jos muuttuja "aika” on
nolla tai hahmo koskettaa naytta-

N

ei”-operaattori

a» ——

Looginen

maon reunaa (totuusarvopalikka),
suoritetaan ehtorakenteeseen upo-
tettu koodipalikka. Riitt&a siis, etta
jompikumpi osaehdoista saa to-
tuusarvon tosi.

"ei”-operaattori (not), muuttaa totuusarvon tosi arvoksi epatosi ja

vastaavasti arvon epatosi arvoksi tosi.

Ei-operaattorin totuustaulu:

parametri Palautus
tosi epdtosi
epatosi tosi

Totuusarvopalikka "koskettaako varia
<valkoinen>?" palauttaa totuusarvon
tosi hahmon koskettaessa valkoista va-
ria. Ei-operaattori kuitenkin muuntaa ta-
man arvon painvastaiseksi. Taman
vuoksi toistorakennetta toistetaan niin
kauan, kun hahmo koskettaa valkoista
varia. Toistorakenteen "Toista kunnes”
suoritus paattyy, kun ehdon arvo on tosi.
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Toiminnot-osion funktiopalikoita

yhdists [EIFY j= BTN

Palauttaa merkkijonon, jossa on yhdistetty kaksi merkkijonoa yhdeksi
jonoksi. Yhdistettavat merkkijonot annetaan parametreina ja toinen tai
molemmat voivat olla my6s muuttujia tai ominaisuuksia.

S yliﬁsta@ ja pistest n selkunnin ajan

Yhdistetd@n merkkijono "Pis-
teet” ja muuttujan "pisteet”
arvo yhdeksi merkkijonoksi ja
sanotaan se puhekuplalla.

sano yl'uisl:a ja wvuosi

nyt ﬂ sekunnin ajan

muuttujan [ pituus

l Nyt on vuosi 2014 '

Yhdistetaan merkkijono "Nyt
on vuosi” ja ominaisuu-
desta "vuosi” luettu nykyi-
nen vuosiluku yhdeksi merk-
kijonoksi ja sanotaan se pu-
hekuplalla.

Palauttaa <n>:nen kirjaimen parametrina annetusta sanasta tai muuttujan

arvosta. Viereinen esimerkki palauttaa kirjaimen "w”.

Palauttaa parametrina annetun merkkijonon pituuden. Parametri voi olla
myds merkkijonomuuttuja. Viereinen esimerkki palauttaa luvun 5.

Esimerkki kahden em. funktiopalikan kaytosta.

aseta jono

aseta laskuri arveon

toista muuttujan jone pitoes kertaa

sano laskwri kirjain sanasta jono m sekunnin ajan

=TT 8 Ohjelmeinti

Toistorakenteen toistojen lu-
kumaara = muuttujan "jono”
pituus (merkkien maara).

Poimitaan yksi merkki kerral-
laan muuttujasta jono ja sa-
notaan se puhekuplalla.
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Palauttaa kahden luvun jakojaannoksen. Ensimmainen para-
metri on jaettava ja toinen jakaja.

Pyoristaa parametrina annetun desimaaliluvun ja palauttaa
sen lahimpana kokonaislukuna.

pyoristi @

Valintalistasta valitaan haluttu matemaattinen funktio ja pa-
rametriksi annetaan luku tai muuttuja, jolle funktio suoritetaan.
Paluuarvona on funktion tulos.

neligjuuri arvosta g
itseisano

pyorista alaspain

pyornistys ylos
nelidjuur

=in kun tits hahmoa klikataan

Co5

v

aseta tulos arvoon neliduuri arvosta

tan

sano tulos a sekunnin ajan

- |

luonnollinen logaritmi Asetetaan muuttujan "tulos” arvoksi luvun 25 ne-
10-logaritmi liGjuuri ja sanotaan tulos puhekuplalla.

Eﬂ.
104
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LISAA LOHKOJA-OSIO

Tasta osiosta 16ytyvalla painikkeella “Tee palikka” voit tehda itse omia palikoita, jotka si-
saltavat haluamiasi koodipalikoita. Palikat ovat luonteeltaan aliohjelmia. Ammattilaisten
kayttamissa ohjelmointikielissa koko ohjelma jaetaan pieniin osiin, joita kutsutaan aliohjel-
miksi (tai funktioiksi, jotka voivat myos palauttaa arvon). Aliohjelmat tekevéat ohjelman ra-
kenteesta huomattavasti selkeamman. Lisdksi ne lyhentdvat tarvittavan ohjelmakoodin
madraa oleellisesti. Yleisesti ottaen sellaisesta ohjelmakoodista, jota tarvitaan useammassa
eri paikassa, kannattaa tehda aliohjelma. Téll6in samaa koodia ei tarvitse toistaa ohjelmassa,
vaan haluttu toiminto voidaan suorittaa kayttamalld aliohjelmaa. Joskus aliohjelmille on
tarpeen vilittaa tietoa, jota se kdyttaa omassa toiminnassaan. Tama tieto voidaan valittaa
aliohjelman parametreilla. Scratchissa aliohjelmia kutsutaan palikoiksi, joten puhumme jat-

kossa vain palikoista.

Palikan muodostus aloitetaan klikkaamalla painiketta “Tee palikka”.

Tee palikka Klikkaa tahan ja anna
palikalle nimi.
\ 4 /
New Block

Jos haluat vieda palikkaan tietoa paramet-

Vaihtoehdot reina, klikkaa kohtaa Vaihtoehdot ja valitse

o) [Peruuta valitettavan tiedon tyyppi.
New Block

Vaihtoehdot g - .
\ Luvun vienti palikkaan.

A

Lisaa numerosyotto

A

o
Lisad tekstisyotio | Merkkijonon vienti palikkaan.
_

Lisaa totuusarvo

A

Totuusarvon vienti palikkaan.
Lisaa otsaketeksti text

7 Aja iiman ruudunpaivitysta

OK Peruuta
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Alla olevissa kuvissa ndytetdan, miten tehdaan sellainen palikka, johon vieddan paramet-
rina numeromuotoinen tieto. Palikan kayttotarkoitus on hypayttaa hahmoa ylospdin para-

metrin maarittaman askelmaaran verran.

New Block
m 1. Annetaan palikalle nimeksi "hyppy’.
P Vaihtoehdot
oK Peruuta
New Block

(=

¥ Vaihtoehdoteg

Lis&& numerosyotto a\
|

Lisaa tekstisyotto

2. Klikataan auki kohta "Vaihtoehdot”.

™~ 3. Klikataan kuvaketta "Lisd4 numerosy6tto”.
Lisaa totuusarvo s

Lisad otsaketeksti text

7 Aja ilman ruudunpaivitysta

QK Peruuta

(%] , 4. Palikan nimen peraan muodostuu parametri, jonka nimi on aluksi
hyppy {numberi) number1, kirjoitetaan tahan uudeksi nimeksi "korkeus” ja painetaan
Enter tai klikataan painiketta OK.
] /
hyppy

<«—— 5. Nyt meilla on "hyppy’-niminen palikka, johon voidaan
vieda tietoa "korkeus’-nimisella parametrilla. Taman
palikan alle voimme liittaa muita koodipalikoita ja kayt-

midrittele hyppy | korkeus

taa niissa "korkeus’-parametrin arvoa aivan kuten
muuttujaa.
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“— 6. Palikkaan on lisatty koodi, joka liikuttaa hahmoa para-
metrin "korkeus” osoittaman maaran yléspain, odottaa
puoli sekuntia ja siirtdd hahmoa saman verran alaspain.
osoita suuntas: (5 Parametri "korkeus” raahataan hiirella ylimmasta pali-
hiku korkeus askelta kasta niihin alapuolella oleviin palikoihin, joissa sité halu-
taan kayttaa.

misrittele hvppy | Jorkeus

osoita suuntarsn

hiku korkeus askelta

Palikan hy6ty tulee esille ennen kaikkea silloin, kun samaa ohjelmakoodia tarvitaan useam-
massa paikassa. Voimme esimerkiksi ohjelmoida kaksi erillistd ndppdintd aiheuttamaan
sen, ettd hahmo hyppaa ylospdin. Vililyonnista hahmo ohjelmoidaan hyppaamaan 100 as-

kelta ylospdin ja nappaimesta “nuoli ylospdin” 200 askelta.

<+—— 7. Tama on ns. padohjelma, jossa
ohjelman suoritus pyorii ikuisessa
toistorakenteessa. Kayttajan pai-
T S ——— - - naessa valilyontia ohjelman suori-
[ tus siirtyy palikkaan "hyppy” ja
- parametrin "korkeus” arvoksi tu-
lee 100. Painettaessa nappainta
"nuoli ylospain” toiminta on muu-
ten samanlaista, mutta parametrin
"korkeus” arvoksi tulee nyt 200.

hyppy

I kyna ITl:uiminnl:ut

J rieto Lisaa lohkoja

Tee palikka

jos onko ndppdin vililyinti  painettu? | cithen

x ( hyppy

"Hyppy’-palikka l6ytyy osiosta "Lisaa lohkoja”. Palikka raahataan hiirella vetamalla haluttuun
kohtaan paéaohjelmaa ja annetaan parametrille haluttu arvo.
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OHJELMOINNIN PERUSTEITA

Tassa kappaleessa tutustutaan Scratch-ohjelmointiin laatimalla pienid esimerkkiohjelmia.
Laadittavissa ohjelmissa tuodaan esiin Scratch-ohjelmoinnin keskeiset periaatteet. Esimerk-
kien ohjelmakoodeista naet, miten erilaisia koodipalikoita kdytetdan ja miten niitd voidaan
yhdistella. Erilaisia ohjelmia voidaan laatia rajaton maara ja timan kappaleen tarkoituksena
on antaa riittavat valmiudet omien ohjelmien suunnittelemiseksi ja toteuttamiseksi. Ensim-
maiset ohjelmaesimerkit kdydadan lapi hyvin perusteellisesti. Taman jdlkeen oletetaan, etta
tieddt ohjelman muodostuksen keskeiset periaatteet ja sen, mista mitkédkin koodipalikat 10y-
tyvat. Myohemmat esimerkit ovat vahan enemman pelkistettyja kuvauksia ohjelmista. En-
nen varsinaisen ohjelmoinnin aloitusta on hyva maaritella kirjallisesti mita ohjelman halu-
taan tekevan. Tata vaihetta kutsutaan ohjelman maarittelyksi ja myohempien ohjelma-

esimerkkien alussa onkin aina lyhyt kirjallinen maaritys ohjelmista.

TAPAHTUMIIN REAGOIMINEN

Ohjelmakoodin suoritus alkaa aina jostain tapahtumasta. Hyvin usein tapahtuman aiheut-
taa kayttdja, esimerkiksi kdaynnistamalla ohjelman vihredsta lipusta, painamalla jotain nap-
pdinta tai klikkaamalla hiirellda. Nama tapahtumat on mahdollista “napata” Tapahtumat-
osiosta 10ytyvilla tapahtumapalikoilla. Tapahtumapalikka “kun klikataan vihred lippu”
on hyvin keskeinen tapahtumakasittelija, silla se aktivoituu aina kayttdjan kaynnistaessa
ohjelman. Taméan tapahtumapalikan alle voidaan lisdtd muut palikat, jotka halutaan suorit-

taa ohjelman kaynnistyksen yhteydessa.

Tehddan ohjelma, joka reagoi kdynnistykseen, hahmon klikkaamiseen hiirelld sekd “nuoli
ylos”- ja “nuoli alas”-ndppainten painalluksiin. Havaittuaan ohjelman kaynnistyksen
hahmo sanoo ”Ohjelma kdynnistettiin” ja klikattaessa hahmoa hiirelld se sanoo "Mua kli-
kaattiin”. Nappain “nuoli ylospdin” suurentaa hahmon kokoa ja nappain “nuoli alaspain”

pienentaa sita”.

Uudessa projektissa on kissahahmo jo valmiina, joten meidan ei tarvitse lisaita hahmoa. Raa-
hataan ensin koodialueelle ne tapahtumapalikat, jotka “nappaavat” tarvittavat tapahtumat.
Mene “Tapahtumat”-osioon ja raahaa koodialueelle palikat “kun klikataan vihrea lippu”,
kaksi kappaletta “kun painetaan <vililyonti>" ja “kun tdtd hahmoa klikataan”.
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Tapahtumapalikoissa “kun painetaan <vililyonti>" reagoidaan valilyonnin painamisiin.
Haluamme néaiden tapahtumien reagoivan kuitenkin nappaimiin “nuoli ylos” ja “nuoli
alas”. Ndppadin, johon tapahtuma reagoi, voidaan vaihtaa valitsemalla haluttu nappain va-

lintalistasta. Vaihdetaan ndihin nappadimiksi “nuoli ylos” ja “nuoli alas”.

kun klikataan

kun painetaan nuoli ylas kun painetaan vililydnti

nuoli alas
| f
Néppaimen vaihdon jalkeen tamé tapah- Valintalistasta voidaan valita nappain, johon
tuma reagoi nappaimeen "nuoli ylos”. taméan tapahtuman halutaan reagoivan. Nap-
pain voi olla nuolindppain, valilyonti, kirjain tai
numero.

Nyt meilld on tapahtumat, mutta niissd ei ole vield yhtaan suoritettavaa koodipalikkaa,
jotka tekisivat jotain. Se, miten ohjelma naihin tapahtumiin reagoi, riippuu taysin siitd, mita
koodipalikoita ndiden tapahtumien alle sijoitamme. Siirry seuraavaksi ”Ulkondkd”-osioon.
Sielta 10ydat komentopalikan “sano <hello!> <2> sekunnin ajan”. <hello!> ja <2> ovat ko-
mentopalikan parametreja ja voit muuttaa ne sellaiseksi kuin haluat. Ndita parametreja
muuttamalla voit ohjelmoida hahmon sanomaan puhekuplalla minka tahansa tekstin ja pu-
hekupla on ndakyvissa haluamasi ajan. Raahaa tima komentopalikka tapahtumien ”kun kli-

kataan vihred lippu” ja “kun tdtd hahmoa klikataan” alle seuraavan kuvan mukaisesti.

kun ldikataan kun painetaan nuoli ylds kun painetaan nuoli alas

Helo! sanneselnmnilajan

Tapahtumaan tapahtumapalikan
alle sijoitettu komentopalikka.

Klikkaa tasta, pyyhi vanha
teksti pois ja kirjoita uusi.

Muuta tekstin “Hello!” tilalle vasemman puoleiseen palikkaan teksti “Ohjelma kdynnis-
tettiin” ja oikean puoleiseen palikkaan “Mua klikattiin”. Muuttaminen tehd&an klikkaa-
malla hiirelld palikassa olevaa valkoista kohtaa, pyyhkimalla siina oleva teksti pois ja kir-

joittamalla uusi teksti.

E=0 0L Mua klikattiin GEeln.-ii ajan

UMY COhjelma kdynnistettiin Eseln.-ﬁ'l ajan
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Seuraavaksi sijoitetaan komentopalikat tapahtumiin “kun painetaan <nuoli ylés>" ja “kun
painetaan <nuoli alas>”. Haluamme hahmon koon kasvavan “nuoli ylos”-nappdimella ja
pienenevan “nuoli alas”-ndppédimelld. Raahaa molempien tapahtumien alle komentopa-
likka “muuta kokoa maarilla <10>”. Arvo 10 on parametri, joka kertoo kuinka paljon kokoa
halutaan muuttaa. Positiivinen luku kasvattaa kokoa ja negatiivinen pienentaa sitd. Muuta
tapahtuman ”“kun painetaan <nuoli alas>” alla olevan komentopalikan parametrin arvoksi
luku -10.

Muuta komentopalikan
parametrin arvoksi luku -

— 10. Tama pienentaa hah-
moa.

kun painetaan nuoli ylds kun painetaan nucli alas

Ohjelma on nyt valmis, kdynnistd se klikkaamalla ohjelmassa vihredn lipun kuvaketta.
Kaynnistyksen jadlkeen suoritetaan tapahtumassa “kun klikataan vihred lippu” oleva ko-
mentopalikka. Ja kun klikkaat hahmoa hiirelld, suoritetaan tapahtumassa “kun tita hahmoa

klikataan” oleva komentopalikka.

=0 N Mua klilcattiin Eseln-rﬁi ajan

=1 0 Ohjelma kdynnistettiin ESEkI.IIﬁ'I ajan

Ohjelma Mua Klikattiin
kaynnistettiin

. O
(363 s

-
o Lo~

Ohjelma reagoi myo6s nappdimiin “nuoli ylos” ja “nuoli alas” suurentamalla ja pienenta-

malla hahmoa. Tapahtumaa “kun klikataan vihred lippu” kaytetaan hahmoissa yleisesti
ohjelmakoodin suorituksen aloitustapahtumana. Muista, ettd jokaisella hahmolla on oma
itsendinen koodinsa ja jokaisen hahmon koodin suoritus tulee aloittaa jollain tapahtumalla.
Yhdelld hahmolla voi olla myos useita eri tapahtumia ja niiden aktivoitumisen johdosta

suoritettavia skripteja.
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HAHMON LIIKEANIMAATIO

Monilla hahmoilla on kaksi asustetta, joiden vaihtaminen yhdessa samanaikaisen liikutta-
misen kanssa muodostaa litkeanimaation. Esimerkiksi kissahahmon asusteen vaihtaminen

liikkkeen yhteydessa muodostaa kdvelyanimaation.

Siirra kissahahmo hiirella raahaamalla ndyttimon vasempaan reunaan. Tehddan ohjelma,
joka laittaa kissan kdvelemdan kun sen hahmoa klikataan hiirelld. Aloitamme “Tapahtu-

mat”-osiosta 10ytyvalld tapahtumalla “kun titd hahmoa klikataan”.

Klikattaessa kissahahmoa hiirelld, se ldhtee kdvelemdan nayttamon oikeaa reunaa kohti,

kadantyy ja palaa takaisin samaan kohtaan. Lopuksi kissa sanoo puhekuplalla tekstin
“Lenkki tehty”.

Jotta kavelyanimaatiosta tulisi mielekas, kissaa tulee liikuttaa pienin askelin ja vaihtaa asus-
tetta jokaisella liikutuskerralla. Taman toteuttamiseksi tarvitsemme toistorakennetta.
Voimme esimerkiksi liikuttaa kissa kerralla 10 askelta, vaihtaa asuste ja toistaa molemmat

toimenpiteet 30 kertaa.

Asetetaan alkusi kissan liikesuunta oikealle, komentopalikka ”osoita suuntaan <90>” 16ytyy

”Liike”-osiosta.

Parametrin arvo <90>
osoittaa suuntaan oikealle.

Seuraavaksi tarvitsemme toistorakenteen, 160ydat sen Ohjaus-osiosta. Tiedimme nyt etuka-
teen kuinka monta toistoa haluamme, joten kdytamme toistorakennetta ”toista <10> kertaa”

muuttamalla toistojen lukuméaaran arvoon 30.

Kaikki toistorakenteeseen
upotetut koodipalikat toiste-

o taan 30 kertaa.
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Upotetaan seuraavaksi tarvittavat komentopalikat toistorakenteeseen. Palikka “liiku <10>

askelta” 10ytyy Liike-osiosta ja palikka “seuraava asuste” puolestaan Ulkondkd-osiosta.

Kissaa likutetaan 30 ker-
taa 10 askelta ja vaihde-

taan sen asuste seuraa-

vaan.

| s askelta
1.3

seuyraava asuste

Toistorakenteen suoritus siirtaa hahmoa yhteensa 300 askelta oikealle. Vasemmalle pdin lii-
kuttaminen on hyvin samanlaista, joten voit kopioida tdhan tarvittavat palikat. Siirra hiiri-
osoitin palikan ”osoita suuntaan <90>" paille, klikkaa hiiren oikeaa painiketta ja valitse va-

likosta valinta “kopioi”.

Klikkaa hiiren oikeaa painiketta taman pali-

osoita suvuntaan @ kan paa”a-

-

toista ER) kertaa
ik €D askelta
|2

- — . . . ” L
poista Valitse valikosta valinta "kopioi”.
lisaa kommentti

seuraava asusbe

help

Liita kopioidut palikat aiempien perdan ja muuta ainoastaan palikan ”osoita suuntaan
<90>” parametrin arvoksi <-90> (vasemmalle). Lisdd viimeisen toistorakenteen alle “Ulko-
nikdo”-osiosta 16ytyva komentopalikka “sano <teksti> <2> sekunnin ajan” ja vaihda teks-

tiksi “Lenkki tehty.”.

osoita suuntaan m

' Elou askelta
3
seuraava asuste

Muuta parametrin arvoksi <-90> (vasen).

it @) askelta Kopioidut koodipalikat.

seuraava asuste

Hahmo sanoo puhekuplalla tekstin
sano @ sekunnin ajan "Lenkki tehty.”.
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Ohjelma on nyt valmis. Kaynnista se klikkaamalla kissahahmoa hiirella. Kissa lahtee kave-
lemaan oikealle, kdaantyy, palaa takaisin ja sanoo “Lenkki tehty”. Huomaat kuitenkin, etta
kavellessaan vasemmalle kissa kdantyy ylosalaisin. Voit estdd tdméan asettamalla hahmon
kiertotyyliksi valinnan ”vasen-oikea”. Tama tehddan Hahmot-ikkunassa. Klikkaa hah-
mon kuvakkeen paalla hiiren oikeaa painiketta ja valitse valikosta valinta “Info”. Kohdassa

“kiertotyyli” klikkaa kuvaketta, jossa on vasemmalle ja oikealle osoittava nuoli.

B&‘ ] 9 S &) [Sprite1
g @ w174y 7T suunta: -90° ==
g AW, kiertotyyli: ) ++ o
voidaan raahata pglissa: @
nayta: B
tallenna paikalliseen tiedostoon |
piilota Takaisin | Kiertotyylin asettaminen arvoon vasen-oikea.

Taman muutoksen jdlkeen kissa pysyy oikein pdain my0s vasemmalle kavellessaan.
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MUUTTUJAN KAYTTO JA SATUNNAISLUKU

Téassa esimerkissa perehdytdadn muuttujan kayttoon, satunnaisluvun arvontaan, syotteen
kysymiseen ja yhtasuuruuden tutkimiseen ehtorakenteessa. Koko ohjelman toiminta perus-

tuu toistorakenteeseen.

Ohjelmassa kissa-hahmo kysyy ” Arvaa mitd lukua 1-5 ajattelen”. Jos kayttdja arvaa oikein,
pisteet lisddntyvat kymmenella. Jos han arvaa vaarin, virheet lisddntyvat yhdella. Peli paat-

tyy kun virheita on viisi kappaletta.

Ohjelmaan tarvitaan kolme muuttujaa luku, pisteet ja virheet. Muodosta ne Tieto-osion

painikkeesta “Tee muuttuja” ja anna muuttujille em. nimet. Muuttujat voivat olla nakyvissa
kaikille hahmoille.

T Muuttujan
usi muuttuja b
Tee muuttuja
Muuttujanimi: luku|

Muuttuja voi

Muuttuja ® ¥Gikille hahmaille (O vain talle hahmolle nakya kaikille

muodoste- hahmoille.

taan tasta [T Cloud variable (stored on senver)

painikkeesta. 0K Peruuta Hyvéksytaan
muuttujan
muodostus.

Luku-muuttujan arvoa ei haluta nakyviin nayttamolle, joten sen edestd poistetaan ruksi.

Sen sijaan muuttujien pisteet ja virheet arvojen tulee nakya nayttamolla.

Tee muuttuja Muodostetut muuttujat.
Vain muuttujat pisteet
-
: \L ja virheet nakyvat
7 G nayttamolla (ruksattu).

Heti kdynnistyksen jalkeen koodissa asetetaan muuttujien pisteet ja virheet arvoksi nolla.

Nailla komentopalikoilla asete-
taan muuttujien pisteet ja vir-

- <«—— heet arvot nolliksi. Ne [0ytyvat
aseta virheet _arvoon [ Tieto-osiosta.

EEE:iEI pisteet  arvoon ﬂ
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Seuraavaksi tarvitsemme toistorakennetta. Nyt emme voi tietad etukateen, kuinka monta

toistoa tarvitaan, silld ohjelman on esitettava kayttdjdlle kysymyksid niin kauan, kunnes

kayttdja on arvannut viisi kertaa vaarin. Kdytimme Ohjaus-osiosta 16ytyvaa toistoraken-

netta “toista kunnes <ehto>". Tahan toistorakenteeseen voimme asettaa ehdon, joka rajoit-

taa toistojen lukumaaran. Sanallisesti ehtomme kuuluu “toista kunnes virheet = 5”. Tarvit-

semme ehdossa vertailuoperaattoria “yhtd suuri kuin” (I16ytyy Toiminnot-osiosta) ja

muuttujan virheet arvoa (16ytyy Tieto-osiosta). Rahaa ensin kuitenkin toistorakenteen koo-

dipalikka edellisten perdan. Raahaa timan jilkeen vertailuoperaattori “yhtd suuri kuin”

toistorakenteen ehtoon.

kun kiikataan

aseta pisteet

aseta virheet

toista kunnes

kuin” tahan

Raahaa vertai-
luoperaattori
"yhta suuri

kohtaan.

kun khikataan

aseta pisteet

aseta wirheet

Raahaa Tieto-osiosta muuttujapalikka virheet vertailuoperaattorin ensimmaiseksi para-

metriksi ja syota toiseksi parametriksi luku 5.

kun kiikataan

aseta pisteet

aseta virheet

arvo epatosi).

Ehdossa tutkitaan, onko muuttujan virheet arvo yhta
suuri kuin 5. Jos on, ehto on tosi ja toistorakenteen tois-
taminen paatetaan. Toistoa jatketaan siis niin kauan kuin
muuttujan virheet arvo on jotain muuta kuin 5 (ehdon

Seuraavaksi arvotaan satunnaisluku valilta 1-5 ja sijoitetaan arvottu luku muuttujan luku

arvoksi.

kun klikataan

aseta pisteet

aseta virheet

arvoon wvalitse satunnaisiuku viﬂtiiﬂ—ﬂ

Funktiopalikasta luetaan satun-
naisluku 1-5 ja asetetaan se
muuttujan luku arvoksi. Satun-
naisluvun palauttava funktiopa-
likka 16ytyy Toiminnot-osiosta.
Muuttujan arvon asettava palikka
I6ytyy puolestaan Tieto-osiosta.
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Sitten kysytdan kayttajalta ” Arvaa mita lukua 1-5 ajattelen?” Kayttdjan tulee voida syottaa
oma arvauksensa nappaimistoltd, joten kdytamme tassa Tuntoaisti-osiosta 16ytyvaa palik-
kaa “kysy <kysymys> ja odota”. Tama palikka esittda kysymyksen hahmon puhekuplassa
ja nayttamon alareunaa tulee tekstikenttd, johon kayttdja voi syottaa vastauksensa. Vastaus
on luettavissa ominaisuuspalikasta vastaus. Kayttajan vastauksen jdlkeen tutkitaan, oliko
vastaus yhtd suuri kuin arvottu luku. Jos oli, pisteet lisddntyvat kymmenella. Jos ei ollut,

virheet lisadntyvat yhdelld ja hahmo kertoo puhekuplalla ajattelemansa luvun.

Nyt tarvitsemme ehtorakennetta, jossa tutkitaan arvotun luvun ja kdyttdjan syottaman lu-
vun yhtdsuuruutta vertailuoperaattorilla. Kéytetaan ehtorakennetta ”jos <ehto>, sitten —

muuten”. Tama koodipalikka 16ytyy Ohjaus-osiosta.

kun kdikataan

aseta pisteet  arvoon [§
aseta virheet arvoon [
toista kunnes  virheet = [ Esitetaan kayttajlle kysymys ja tal-
lennetaan kéyttajan syottdméa vastaus
ominaisuuspalikkaan vastaus.

.ESE"Z luku  arvoon uail'segatmﬁshlnluiﬂﬁiﬂ—g

]

| ST N Arvaa mitd lukua 1-5 ajattelen? IEERGT ST

Ehtorakenne

Ehtorakenteen ehdossa tutkitaan, onko ominaisuuden vastaus arvo yhta suuri kuin muut-
tujan luku arvo. Jos yhtasuuruus toteutuu, ehto on tosi ja silloin suoritetaan ehtorakenteen
sitten-osa. Jos ehto on epatosi, suoritetaan vaihtoehtoinen muuten-osa.

Sijoita ehtoon ensin vertailuoperaattori “yhta suuri kuin”. Lisda sitten operaattorin para-

metreiksi ominaisuuspalikka vastaus ja muuttujapalikka luku.

Ehdossa kaytetaan ver- Operaattorin parametreina, eli vertailtavina
tailuoperaattoria "yhta arvoina ovat ominaisuuspalikkaan vastaus ja
suuri kuin”. muuttujapalikkaan luku tallennetut luvut.
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Ehtorakenteen sitten-osa suoritetaan aina silloin, kun ehto on tosi. Tassa tilanteessa se tar-

koittaa sitd, ettd kayttdja on arvannut luvun oikein. Talloin kasvatetaan muuttujan pisteet

arvoa kymmenelld ja ndytetaan puhekuplassa teksti “Oikein!”. Ehtorakenteen vaihtoehtoi-

nen muuten-osa suoritetaan aina silloin, kun ehto on epatosi. Tédssa tilanteessa se tarkoittaa

sitd, etta kayttdja on arvannut luvun vaarin. Talloin kasvatetaan muuttujan virheet arvoa

yhdelld, sanotaan puhekuplalla teksti ”Vaarin meni!” ja sanotaan vield mika oli oikea luku.

jos vastaus = luku

muuta muuttujan pisteet
13
sano 'n selunnin ajan

muurben
muuta muuttujan virhest mﬂ
3
sano 'n selkunnin ajan
3
sano yhdists [s]FEFRITATENN ja  luku lEsnl!l:unrin ajan

— nelld ja sanotaan teksti "Oikein!”

Ehtorakenteen sitten-osassa kasvate-
taan muuttujan pisteet arvoa kymme-

~ tetaan virheiden maaraa yhdella, sano-

Ehtorakenteen muuten-osassa kasva-

taan teksti "Vaarin meni!” ja lopuksi sa-
notaan viela oikea luku.

Ohjelman kaikki koodipalikat on esitetty alla olevassa kuvassa.

kun khikataan

aseta pisteet

.aseta lukou Voo u'iihesatumiislﬂmviﬂtéiﬂ—a

3
|55 Arvaa mitd lukua 1-5 ajattelen? REl b -]
b

jos vastaus = lulu | sitten

muuta muuttujan pisteet
13
sano 'n selunnin ajan

muurben
muuta mouttujan virheet mﬂ
3
sano 'n selunnin ajan
3
sano = yhdista [sIEEERITAEGIN ja | loko 'Esekunrin ajan

Toistorakenteen sisalla olevia koodipali-
koita toistetaan niin kauan, kunnes
muuttujan virheet arvo on 5. Sen jél-
keen ohjelman suoritus siirtyy tahan pa-

=1 0 Viisi wirhettd, Peli pddteyi.

likkaan.
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HAHMON LIIKUTTAMINEN NUOLINAPPAIMILLA

Ohjelman suunnittelu:

Nayttamolla oleva kissa-hahmo liikkuu kéyttdjan ohjaamana. Kissaa ohjataan
nuolindppadimilld haluttuun suuntaan. Liikkuessaan kissa vaihtaa asustetta, jol-

loin muodostuu kdvelya muistuttava animaatio.

Ohjelman toteutus: Tama tapahtuma aktivoituu, kun valintalistasta

_— valittua néppainta painetaan. Silloin suoritetaan
kaikki palikan alla olevat komentopalikat.

kun painetaan nuoli ylas

—— Asetetaan hahmon suunta ylospain.

" Liikutaan asetettuun suuntaan 10 askelta.

kun painetaan nuoli cikealle
T~ Vaihdetaan hahmolle seuraava asuste.

kun painetaan nuolialas

kun painetaan nuoli vasemmalle

Ohjelman samanlaiseen toimintaan voidaan paasta useilla erilaisilla toteutuk-
silla. Esimerkiksi nopeampi reagointi nappainten painalluksiin voidaan toteut-
taa kdyttamalla totuusarvon palauttavaa palikkaa “onko nippdintd <ndppain>
painettu” Seuraavalla sivulla ndet, miten samanlainen toiminta voidaan toteut-

taa toisin.
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Tapahtuma aktivoituu kun ohjelman suori-
tus kaynnistetaan vihreasta lipusta.

Ikuinen silmukka.

jos onko ndppdin nuoli ylds painettu?

[ osoita suuntaan m
¥

liiku 1) askelta
3

seuraava asuste

2
jos  onko ndppdin nuoli oikealle  painettu? . sithen
osoita suuntaan 'm

»
liiku askelta

3

seuraava asuste

| *

jos onko nippSin nuoli alas painettu?  sitten

osoita suuntaan
12
liku askelta

L2
seuraava asuste

3
jos onko ndppdin nuoli vasemmalle painettu? , sitten
osoita suuntaan m

3
liilcw m askelta

3

seuraava asuste

Ehtorakenteen, ehdossa tutkitaan onko
nappainta "nuoli yl6s” painettu. Jos on,
ehto on tosi ja ehtorakenteen sitten-
osassa olevat komentopalikat suorite-
taan.

Huom. Scratchin nykyisessa versiossa
sitten-osan nimi on niin-osa. Ehtora-
kenne on kuitenkin muuten taysin saman-

lainen.
\

jos onke ndppdin nuoliylis painetiu? [ niin

.-nﬁnita suuntaan m

k
Tiiku askelta
k

seuraava asuste

Kuten huomaat, koodissa toistetaan aika paljon samoja palikoita. Voimme yksinkertaistaa

ohjelmaa sijoittamalla toistettavat komentopalikat omaan

malla hahmon suunta parametrina palikkaan.

palikkaan (aliohjelmaan) ja vie-

Siirtyminen palikkaan

suunta

nuoli ylis  painettu? , sitten

madrittele kivele

osoita suuntaan suunta

liiku §TD) askelta

nuoli oikealle  painettu? . cithen

painetiu?

nueli alas , sitten

- _ = -
nuoli vasemmalle  painettu? . sithen

Paluu |

seuraava asusbe

Siirrytaan palikkaan kavele. Pa-
rametrina on haluttu suunta.
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Kissa liikkuu nyt iloisesti nayttamolla kdyttdjan ohjaamana. Reunaan osuessaan se kuiten-
kin havida melkein kokonaan nakyvista. Lisataan kavele-palikkaan koodi, joka pompauttaa

kissan reunasta takaisin nayttamolle, jos kissa koskettaa reunaa.

migrittele kivele sounta

osoita suuntaan suunta

Fiku askelta

seuraava asuste

Ehdossa kaytetaan totuusarvopalikkaa "koskettaako
— <reuna>". Se palauttaa arvon tosi, jos hahmo kos-
kettaa reunaa, muutoin paluuarvo on epatosi. Ehto-
rakenteeseen upotettu koodi suoritetaan vain silloin,
kun ehto on tosi.

jos  koskettaako reuna




69

TOISIAAN KOSKETTAVAT HAHMOT
Ohjelman suunnittelu:

Kayttdja ohjaa ndyttamalla olevaa kissa-hahmoa nuolindppdimilld halua-
maansa suuntaan. Monissa ohjelmissa ja varsinkin peleissa on tarpeellista tie-
taa, koskettavatko kaksi hahmoa toisiaan. Toisena hahmona ohjelmassa onkin
kakku (Cake) ja kun kissa-hahmo koskettaa kakku-hahmoa se havida naky-
vista. Talloin kissa sanoo puhekuplalla tekstin “Nam, olipa hyvaa kakkua.” ja

ohjelman suoritus paattyy tahan.

Ohjelman toteutus:

Uudessa projektissa kissa-hahmo onkin jo valmiina. Lisaa kakku toiseksi hah-

moksi Hahmot-ikkunasta 10ytyvalla “Valitse hahmo kirjastosta”-tydkalulla.

Hahmot Uusi hahmo Q / &

Yalitse hahmijo kirjastosta

Eziintymisl...
1 tausta

Uuden hahmon lisays tyokalulla
"Valitse hahmo kirjastosta’.

Valitse lisattavaksi hahmoksi kakku (Cake) tuplaklikkaamalla hahmon kuva-
ketta. Sijoita kissa- ja kakku-hahmot hiirella raahaamalla haluamaasi kohtaan

nayttamod niin, etteivit ne kosketa toisiaan.

Cake

?

Lisattava kakku-
hahmo (Cake)

Kissa- ja kakku-hahmot —>
nayttamolla.




70

Kissa-hahmon koodipalikat:

Kissa liikuttamiseen kaytettavat koodipalikat ovat sinulle jo tuttuja aiemmasta
ohjelmaesimerkistd ja ne ovat padosin samanlaisia my0s tassa ohjelmassa. Klik-
kaa Hahmot-ikkunassa kissa-hahmon kuvaketta, jolloin se tulee valituksi ja

paaset laatimaan sille koodipalikoita.

Hahmaot

- Kissa-hahmo valittuna
Hahmot-ikkunassa.

Eziintymizl...

1 tausta

Ohjelman maarittelyssd sanotaan, etta ohjelman suoritus loppuu, kun kissa
koskettaa kakkua. Heti ohjelman kdaynnistyksen jdlkeen kissa tulee siis siirtaa
kohtaan, jossa se ei kosketa kakkua. Tama on tarkeda etenkin ohjelman toisella
suorituskerralla, silld ensimmaisen suorituskerran jalkeen kissa on jaanyt paik-
kaan, jossa se koskettaa kakkua. Talloin ohjelman suoritus paattyisi heti kdyn-

nistyksen jalkeen.

Kissa-hahmon paikka asetetaan Liike-osiosta 10ytyvéllda komentopalikalla
“mene kohtaa <x> <y>". Komentopalikan parametreina toimivat x- ja y-koordi-
naatit osoittavat kohtaan, jossa kissa tdlld hetkelld on. Vedd tama komentopa-
likka heti aluksi koodialueelle ja liita sen yldpuolelle tapahtuma ”"kun klikataan
vihred lippu”.

Kun ohjelma kaynnistetaan, tama komento-
palikka siirtaa kissan hahmon aina samaan
II'.EI'H! kohtaan x: ¥ ﬂ | kohtaan nayttamoa

Nyt tarvitsemme toistorakenteen, jota toistetaan niin kauan, kunnes kissan ja
kakun hahmot koskettavat toisiaan. Raahaa Ohjaus-osiosta toistorakenne
“toista kunnes <ehto>"” edellisen palikan alle. Toistorakenteen ehdossa kayte-
tdan totuusarvopalikkaa “koskettaako <kohde>?”. Tama palikka 16ytyy Tun-
toaisti-osiosta. Raahaa palikka sieltd toistorakenteen ehdoksi ja valitse valinta-
listasta valinta “Cake”. Tama tarkoittaa, ettd totuusarvopalikka palauttaa ar-
von tosi vain silloin, kun kissa koskettaa kakkua. Muutoin sen palauttama arvo

on aina epatosi. Toistorakenteen toistaminen paattyy, kun ehto saa arvon tosi.



Klikkaa va-
lintalistaa
ja valitse
"Cake”.
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hiiriosoitin

reuna

mazrittele kivele

osoita suuntaan

Tiiku askelta

seuraava asuste

suunta

suunta

mene kohtaan x: v 'n

toista kunnes koskettaako Cake 7

jos  onko nippiin

nuaoli ylds

painetiu?

Kissan hahmon liikuttaminen on tdysin samanlaista kuin aiemmassakin ohjel-

maesimerkissd perustuen “kavele <suunta>" —palikan (aliohjelman) kayttoon.

Kavelyanimaation ha-
luttuun suuntaan to-
teuttava palikka.

kivele m

nuoli oikealle

nuali alas

nuoli vasemmalle

painetiu?

painetiu?

painetiu?

; Sitten

» Sitten

Siirrytaan palikkaan
kavele antaen para-
metrille suunta arvoksi
luku 0 (yldspain).

Kissan koskettaessa
kakkua toistoraken-
teen toistaminen paat-
tyy ja ohjelman suori-
tus siirtyy toistoraken-
teen alapuolella oleviin
koodipalikoihin.

Kissa- ja kakku-hahmojen koskettaminen voidaan huomata kummankin hah-

mon koodissa, mutta kissan koodissa se on meilla jo valmiina toistorakenteen
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lopetusehtona. Kun siis ohjelman suoritus siirtyy toistorakenteen jélkeisiin koo-
dipalikoihin, tiedetddan kosketuksen tapahtuneen. Talloin voimme kertoa

kakku-hahmolle tapahtuneesta kosketuksesta.

Jokaisella hahmolla ja myos taustalla on itsendinen ohjelmakoodi, joka toimii
muiden hahmojen koodeista riippumatta. Miten kissa-hahmo voi siis kertoa
kakku-hahmolle, ettd ne koskettavat toisiaan? Tietojen vaihto onnistuu esimer-
kiksi kaikille hahmoille ndkyvien muuttujien kautta, mutta tallaisiin tilanteisiin
on olemassa parempikin ratkaisu, nimittdin viestin lahetys ja vastaanotto. Vies-
tien lahetys- ja vastaanotto on erityisen kdtevd menetelma hahmojen seka hah-

mojen ja taustan valiseen kommunikaatioon.

Seuraavaksi lisédmme kissa-hahmolle komentopalikan, joka lahettaa kakku-
hahmolle viestin. Viesti kertoo, etta hahmot koskettavat toisiaan. Raahaa Ta-
pahtumat-osiosta komentopalikka “ldhetd <messagel>" toistorakenteen ala-

puolelle. Klikkaa valintalista auki ja valitse valinta “uusi viesti”.

[ =55aQe Valitse valintalistasta
Talla koodipalikalla uusi viestl... < valinta "uusi viesti".
lahetetaan viesti
kaikille hahmoille ja
my0s taustalle.

Taman jalkeen padset antamaan viestille nimen. Jokaisella viestilld on oma yk-
silollinen nimensd, joka erottaa ne toisista viesteistd. Anna talle viestille nimeksi
koskettaa ja klikkaa painiketta OK.

New Message

Viestinnimi: |koskettaa Viestin nimi

Ok Peruuta

Lisda vield lopuksi kissa-hahmon koodiin puhekuplan tuottava komentopa-
likka.

Mam, olipa hywdid kakkua
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Kissa-hahmon koodi muodostuu kokonaisuudessaan alla olevista koodipali-

koista.

mene kohtaan x: ¥ n

toista kunnes koskettaakeo Cake 7

jos onko ndppdin nuoli ylas painettu? | sitten
kivele ﬂ

k
jos onko ndppdin nuoli oikealle  painettu? . sitten

kivele m

k
jos onko ndppdin nuoli alas painetiu? | sithen

kavele

b
jos onko ndpp3in nuoli vasemmalle painettu? |, sithen

kivale m

liheta koskettaa

=20 Mam, clipa hywdd kaklkua 'E sekunnin ajan

misrittele kivele suunta

osoita svuntaan suwunta

liiku askelta

seuraava asuste

Kakku-hahmon koodipalikat:

Valitse Hahmot-ikkunasta kakku-hahmo péastaksesi rakentamaan sille koo-

dipalikoita.
Hahmot
Kakku-hahmo valittuna
E=ziintymizl... Sprite
1 tsusta
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Lisda kakku-hahmon koodiin ensimmaiseksi tapahtumapalikka “kun klika-
taan vihred lippu”, joka “nappaa” ohjelman kdynnistystapahtuman. Lisda sen

alle komentopalikka “ndyta”, joka 16ytyy Ulkondko-osiosta.

Tapahtuma aktivoituu, kun ohjelma kayn-
nistetaan. Silloin tuodaan kakku-hahmo
nakyviin.

A

Viestin vastaanotto on myos tapahtuma ja Tapahtumat-osiosta 16ydat tapahtu-
mapalikan “kun vastaanotan <koskettaa>”. Tama tapahtuma aktivoituu aina
silloin, kun hahmo vastaanottaa valintalistasta valitun viestin. Ohjelmassa voi
olla useita viestejd, mutta tdssa meilld on vain yksija sen vuoksi viesti koskettaa

on oletuksena valittuna.

Tapahtuma aktivoituu, kun hahmo (tai
‘ tausta) vastaanottaa valintalistasta valitun
viestin. Silloin suoritetaan kaikki taman
koodipalikan alapuolella olevat palikat.

Ohjelman maarittelyssa totesimme, ettd kakku hdipyy pois ndkyvista kissan
koskettaessa sita. Tama tehddan kayttamallda Ulkondkoé-osiosta 10ytyvaa ko-

mentopalikkaa ”Piilota”.
Kun kakku-hahmo vastaanottaa kissa-
kun vastaanotan koskettaa - . . y " .
hahmon lahettaman viestin nimelta kos-
—— kettaa, piilotetaan kakku pois nakyvista.

Alla on esitetty kaikki kakku-hahmon koodipalikat.

kun vastaanotan koskettaa

piilota
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Katsotaan viela tarkemmin viestin ldhetykseen ja vastaanottamiseen perustuvaa kommuni-

kaatiota hahmojen valilla.

()
=

o

"Koskettaa™viesti ‘

Ishetd kosketraa ; astaanota

5 piilota
Kissa-hahmo [a- *
hetta3 viestin ni- Viestin vastaanotto on tapahtuma.
melts "koskettaa” Kakku-hahmossa on tapahtumapa-
kaikille hahmoille ja likka, joka aktivoituu hahmon vastaan-
mybs taustalle. ottaessa viestin "koskettaa”. Talloin

suoritetaan komentopalikka piilota,
joka poistaa kakun nakyvista.
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VAISTELYPELI

Ohjelman suunnittelu:

Nayttamolla oleva kissa-hahmo liikkuu taustakuvan paalla nuolindppaimilla
ylos (“nuoli ylos”) ja alas (“nuoli alas”). Kissa on nayttdimon vasemmassa reu-
nassa. Nayttamon oikeassa reunassa on jalkapallo, joka ldhtee pelin kdynnista-
misen jdlkeen liikkumaan kohti vasenta reunaa. Pelaajan tulee ohjata kissaa
niin, ettei jalkapallo osu kissaan. Jos jalkapallo osuu kissaan, peli paattyy ja pe-
laajalle kerrotaan hanen pistemaaréansa. Jos kissa onnistuu vaistamaan jalkapal-
lon, se jatkaa matkaansa, kunnes osuu ndyttamon vasempaan reunaan. Taman
jalkeen jalkapallo siirtyy takaisin ndyttamon oikeaan reunaan satunnaiseen y-
koordinaatin kohtaan ja se lahtee jalleen liikkumaan kohti nayttdimon vasenta
reunaa. Jalkapallo liikkuu siis joka kerta eri korkeudella nayttamoa. Kun pelaa-
jan ohjaama kissa-hahmo onnistuu vdistaimaan jalkapallon, lisitdan pelaajan
pisteita 50:11a. Pisteet nakyvat ndyttdimon oikeassa yldareunassa. Jalkapallon
lilke nopeutuu aina hieman neljan liikekerran jalkeen, ndin pelin vaikeusaste

kasvaa pelin edetessa.

Pelaaja ohjaa kissaa nuo- Pallo likkuu nayttamon oikeasta reunasta kohti va-
linappaimilla ylos- ja alas- senta reunaa. Jos pallo paasee vasempaan reunaan
pain pyrkien vaistamaan asti, se aloittaa uuden liikkeen oikeasta reunasta sa-
palloa tunnaiselta korkeudelta (y-koordinaatti).

| |

Pallo-hahmon
Q likesuunta
- <
A =

likesuunnat

l Kissa-hahmon
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Ohjelman toteutus:

Lisda aluksi nayttamolle taustakuva kayttaen Hahmot-ikkunan tyokalua ”Va-
litse tausta kirjastosta”. Valitse taustaksi punainen tiiliseina (brick wall1).

—— Taustakuva >
Bn

*

RYC.
Eziintymizl... Sprite

s brick wall1
Uusi tausta: .
Taustakuvan valinta

= +.
AR kirjastosta.

Yalitse tausta kirjastosta

Lisaa viela jalkapallon hahmo (Soccer Ball) kdyttaen Hahmot-ikkunasta 16yty-
vad tyokalua ”Valitse hahmo kirjastosta”. Jalkapallo-hahmo |

Hahmot Uusi hahmo: /aB Y
Valitse hahmo kirjastosta
Lk
& ' Q&
™ 0
S Hahmon valinta

Esii izl Sprite1 -
prite kirjastosta

Soccer Ball

Siirra hiirella raahaten kissa-hahmo vaaka-suunnassa nayttamon vasempaan
reunaan ja pystysuunnassa keskelle nayttimoa. Siirra samoin jalkapallo vaaka-
suunnassa ihan ndayttimon oikeaan reunaan, mutta niin ettei se kosketa nayt-
tamon reunaa. Pystysuunnassa jalkapallo voi olla myds nayttamon keskikoh-

dalla. Katso mallia alla olevasta kuvasta.

[,] | Untitled-23 ~ @

tehnyt kivakoodi (jakamaton)

Huom! Jalkapallo ei saa
koskettaa nayttdmon oi-
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Tarvitset ohjelmaan nelja muuttujaa. Mene Tieto-osioon ja muodosta muuttu-
jat painikkeella “Tee muuttuja”. Anna muuttujille nimiksi laskuri, nopeus,

pisteet ja y. Naistd ainoastaan pisteet-muuttuja ndytetdan nayttamolla (ruk-

sattu).
Tieto Muodosta muuttu-
W Uusi muuttuja
jat tasta painik-
Tee muuttuja <——
keesta. Muuttujanimiylaskuri
f_ laskuri /
) —| @ Kaikille hahmaille ) Vain tille hahmalle
2l nopeus | Anna muuttujalle
= nimi ja klikkaa — I~ Cloud variable (stored on server)

r o painiketta OK. \ oK Peruuta

Kissa-hahmon koodipalikat:

Klikkaa Hahmot-ikkunassa kissa-hahmon kuvaketta. Talloin hahmo tulee va-

lituksi ja paaset laatimaan ohjelmakoodia talle hahmolle.

Hahmaot
e
=y Kissa-hahmo
Esiintymis... Sprite Soccer Bal valittuna
2 taustat

Haluamme koodin suorituksen kdynnistyvan, kun pelaaja klikkaa vihreaa lip-

pua. Asetetaan hahmon kiertotyyliksi ”vasen-oikea”. Talloin hahmo ei kaanny
ylosalaisin.

Loytyy Tapahtumat-osiosta

aseta pyorimistapa vasen-cikea Loytyy Liike-osiosta
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Seuraavaksi tarvitsemme toistorakenteen, jota toistetaan niin kauan, kunnes

kissa koskettaa jalkapalloa. Tdma on samalla pelin paatosehto.

— Téama toistorakenne Idytyy Ohjaus-osiosta

N A e — - Tama totuusarvopalikka |6ytyy Tuntoaisti-

pista kunnes koskettaako Soccer Ba — osiosta ja se palautta arvon tosi, kun kissa
050it koskettaa jalkapalloa. Toistamista jatketaan

siis niin kauan, kunnes kosketus tapahtuu
Soccer Ball < (=peli paattyy). Valitse valintalistasta koske-

tuksen kohteeksi valinta Soccer Ball.

Lisdd seuraavaksi toistorakenteen sisdlle ehtorakenteet, joissa tutkitaan, onko

nappdinta “nuoli ylos” tai ndppdintd “nuoli alas” painettu.

- Ehtorakenne |0ytyy Ohjaus-osi-
osta.

aseta pyorimistapa vasen-oikea

toista kunnes k-ezkettaako Soccer Ball ?

r

___ Totuusarvopalikka l6ytyy Tunto-
aisti-osiosta. Valitse valintalis-

__ tasta tutkittaviksi néppaimiksi nap-
jo= onko nippsin nuolialas  painettu? , = paimet "nuoli yl6s” ja "nuoli
alas”.

jos onko ndppdin nuoli ylés  painetiu?

I

Jos ehto ”onko ndppdin <nuoli ylos> painettu?” on tosi, niin silloin liikutetaan
kissa-hahmoa ylospdin. Vastaavasti jos ehto “onko ndppdin <nuoli alas> pai-
nettu?” on tosi, liikkutetaan kissa-hahmoa alaspain.



aseta pybrimistapa wvasen-oikea

toista kunnes koskettaako Soccer Ball ?

painetiu?

jos onko ndppdin nuoli ylis

. osoita suuntaan 'm

;s Sitten

[ 2
Fiku ackelta

2
seuraava asuste

b

jos onko ndppdin nuoli alas  painetiu?

osoita suuntaan

, sitten

Asetetaan hahmon liikkesuunta
ylospain, liikutaan 10 askelta ja
vaihdetaan asustetta. Kaksi sinista
koodipalikkaa l6ytyvat Liike-osi-
osta ja kolmas violetti Ulkonako-
osiosta.

3
Fiku askelta
[ 2

seuraava asuste

Asetetaan hahmon liilkesuunta
alaspain, likutaan 10 askelta ja
vaihdetaan asustetta.

Toistorakenteen toiston paattyessa jalkapallo on osunut kissaan ja peli paattyy.

Talloin kissa kertoo osumasta puhekuplalla sanoen myos pelaajan pistemaaran.

Alla olevassa kuvassa on esitetty kaikki kissa-hahmon koodipalikat.

aseta pybrimistapa wvasen-oikea

toista kunnes koskettaako SoccerBall 7
ins onko ndppdin nuoli ylas painettu?

nSnit.a suuntaan m

"tk askelta

k

seuraava asuste

| *

jos  onko nippdin nuoli alas painetiu?

osoita suuntaan
k

liiku askelta
3

seuraava asuste

L5

sano 'E selunnin ajan

Léytyy Ulko-

sano yhdists [ ja yhdists pisteet ja PSR TEITCENE CEETEGE LG

Komentopalikan "sano...” parametrina on kaytetty sisékkain kahta "yhdista <hello> ja
<world>" funktiopalikkaa (I6ytyy Toiminnot-osiosta) seka muuttujan pisteet arvoa (muut-

tujapalikka loytyy Tieto-osiosta).
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Alimman koodipalikan muodostus tehddan neljassa vaiheessa:

1. Raahaa sano-komentopalikka koodialueelle ja pyyhi teksti “Hello!” pois.

=

2. Raahaa Toiminnot-osiosta funktiopalikka ”yhdistd <hello> ja <world>"

edellisen palikan parametriksi. Poista tekstit “hello” ja “world”.

Upota se tahan kohtaan. ‘

3. Raahaa toinen ”yhdistd <hello> ja <world>" funktiopalikka edellisen pali-

kan toiseksi parametriksi ja poista siind olevat tekstit.

sano yhdisti ] ja yhdists ] 1= [l

4. Kirjoita ensimmadiseen valkoiseen nelioon teksti “Sait” + valilyonti ja kol-

menteen vélilyonti + “pistettd. Aloita uusi peli.”. Raahaa toiseen valkoiseen

nelioon Tieto-osiosta muuttujapalikka pisteet.

sano yhﬁsli ICRR L - o R T pistettd, Aloita uusi peli.

Jalkapallo-hahmon koodipalikat:

Klikkaa Hahmot-ikkunasta jalkapallo-hahmon kuvaketta, jolloin se tulee valituksi ja paa-

set sijoittamaan koodipalikoita tédlle hahmolle.

Hahmot
—
] Jalkapallo-hahmo
F“" I valittuna
Esiintymisl... Sprite Soccer Ball
Z tzustat
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Jalkapallon ohjelmakoodin suoritus aloitetaan tapahtumalla "kun klikataan

vihred lippu”. Taman jalkeen asetetaan muuttujille halutut alkuarvot.

kun kiikataan

aseta nopeus arVoon E

aseta laskuri mﬂ

aseta pisteet Erathn ﬂ

l
Raahaa Tieto-osiosta kolme komentopalikkaa "aseta Muuttajan nimen valinta
<muuttuja> arvoon” allekkain. Valitse ensimmaisen valintalistasta.

palikan valintalistasta muuttujan nimi nopeus ja aseta
se arvoon 5. Muuttujien laskuri ja pisteet arvot asetat
nollaksi.

Pallo on nyt ndyttdimon oikeassa reunassa, eli kohdassa johon sen aiemmin hii-
relld raahasit. Asetetaan seuraavaksi pallon liikesuunta ja ldhtopaikka. Tarvit-

set tahan kaksi Liike-osiosta 16ytavda komentopalikkaa.

Palikalla "osoita suuntaan <-90>" asetetaan pallo
likkumaan kohti nayttamon vasenta reunaa. Valitse
e Y parametrin arvo <-90> valintalistasta.

aseta laskuri

kun khikataan

Kun raahaat koodipalikan "mene kohtaan <x> <y>”
koodialueelle, niin palikassa parametreina olevilla x-
— jay-koordinaateilla on pallo-hahmon taman hetkisten
koordinaattien arvot. Pallo on tarpeen siirtaa aluksi ta-
han kohtaan, silla edellisen pelin paattyessa pallo
koskettaa kissaa (pelin paatésehto).

mene kohtaan x:y:m

Mita pallon tulee tehda? Sen tulee liikkua nayttamon oikeasta reunasta vasem-
paan reunaan pikku hiljaa nopeutuvalla vauhdilla aina siihen asti, kunnes kissa
ja pallo koskettavat toisiaan. Tarvitsemme tdhdn toistorakenteen, jonka lope-

tusehtona on hahmojen koskettaminen.
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kun khikataan

aseta nopeus
arvoeon ﬂ
arvoon m

osoita suvuntaan m

aseta laskuri

aseta pisteet

)
ﬁ;;h kunnes koskettaako Spritel
e

mene kohtaan x: m ey
e K
hiirios oitin
reuna

Sprite

— Toistorakenteen 16ydat Ohjaus-osiosta ja
totuusarvopalikan "koskettaako

— <Sprite1>” puolestaan Tuntoaisti-osi-
osta. Valitse valintalistasta koskettamisen
- kohteeksi Sprite1 (=kissa-hahmo).

|
Toistorakenteen paatdsehto, toisto paate-
taan kun totuusarvopalikka palauttaa ar-
von tosi.

Kaikki seuraavat palikat upotetaan viimeksi lisdtyn toistorakenteen ”toista

kunnes <ehto>" sisdlle. Haluamme, ettd pallo lahtee liikkeelle aina eri korkeu-

delta (y-koordinaatista). Toteutamme tdmén arpomalla y-koordinaatin ja siir-

tamadlla pallon pystysuuntaisen sijainnin tihdn kohtaan. Jatkossa esitimme

vain toistorakenteen sisdan tulevat palikat ja vasta lopuksi koko hahmon koo-

dipalikat yhdessa kuvassa.

Raahaa toistorakenteen sisdan ensimmaiseksi komentopalikka “aseta <muut-

tuja> arvoon <x>". Valitse valintalistasta muuttujaksi y.

toista kunnes koskettaako Spritel

. aseta laskuri
pisteet

nopeus

Komentopalikka oytyy Tieto-osi-
____— osta. Valitse valintalistasta muut-
tujay.

Muuttujalle y annetaan arvoksi satunnaisluku valilta (-180) — (+180). Raahaa

Toiminnot-osiosta funktiopalikka ”valitse satunnaisluku vililta <alaraja> -

<yldraja>" edellisen palikan parametriksi.

toista kunnes koskettaako Spritel 7

aseta y

arvoon valitse satunnaisiuku u'iﬂtii—

Arpoo satunnaisluvun (-180) — (+180)
ja sijoittaa sen muuttujan y arvoksi.
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Pallo siirretdan kohtaan x=200 ja y=arvottu luku kayttden Liike-osiosta 10yty-

vaa komentopalikkaa “mene kohtaan < x><y >”.

toista kunnes koskettaako Spritel 7

aseta y  arvoon u;ihesatuilﬂ'sﬁlmviﬂtﬁ—

¥

200 BT

Toisena paramet-
rina on muuttujan y
arvo, raahaa se ta-

mene kohtaan x:

han Tieto-osiosta.

Pallon tulee liikkua kohti ndyttimon vasenta reunaa. Liike loppuu, jos pallo

koskettaa kissaa tai reunaa. Tarvitsemme tahankin toistorakennetta, jossa on

kaksi ehtoa. Ehdot on liitetty toisiinsa loogisella tai-operaattorilla.

toista kunnes koskettaako Spritel 7?7

aseta y arvoon uaihesatl-uishi:uuiﬂﬁi—
3
mene kohtaan x: ) yv: |y
b -

toista kunnes tai

Lis&a ensin toisto-
rakenne "toista
_— kunnes <ehto>".
L6ydéat sen Oh-
jaus-osiosta. Raa-
— haa sitten ehtoon
Toiminnot-osi-

osta looginen tai-
operaattori.

Lisaa kaksi paatosehtoa: “koskettaako <spritel>” seka “koskettaako <reuna>”

Nama totuusarvopalikat 10ydat Tuntoaisti-osiosta. Valitse valintalistasta en-

simmaiseksi kosketuksen kohteeksi Spritel (kissa-hahmo) ja toiseksi reuna.

toista kunnes koskettaako Spritel 7
aseta y  arvoon u;iﬁesatmﬁsﬁimuﬂﬁi—
3

mene kohtaan x: ]y

LA
—
toista kunnes  koskettaakeo Spritel 7

nopeus askelta

liikeu

tai koskettaako reuna ?

Toistoraken-
— netta toiste-
taan, kunnes
pallo koskettaa
kissaa tai reu-

naa.

Muuttujan nopeus arvo maaraa, kuinka monta askelta palloa likutetaan yh-
della toistokerralla. Mita suurempi muuttujan arvo on, sitda nopeammin pallo
likkuu lisaten pelin vaikeusastetta. Komentopalikka "liiku” 10ytyy Liike-osi-
osta ja muuttujapalikan nopeus Idydat Tieto-osiosta.
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Muuttujan laskuri arvo kasvaa aina yhdella pallon padastessa vasempaan reu-
naan. Jos laskurin arvo on nelja, asetetaan muuttujan laskuri arvoksi jalleen
nolla ja kasvatetaan muuttujan nopeus arvoa yhdella. Néin pallon liike nopeu-

tuu pikku hiljaa pelin edetessa.

Ehtorakenteella
tutkitaan, onko
muuttujan las-
kuri arvo yhta

toista kunnes koskettaako Spritel ? tai koskettaako reuna

jos lashuri = s sitten suuri kuin 4.
B s Ehtorakenne

|6ytyy Ohjaus-
osiosta, vertai-
luoperaattori
Toiminnot-osi-

Jos ehto "laskuri = 4" on tosi, suoritetaan néméa komentopalikat. Ensim- osta ja muut-

maisessa asetetaan muuttujan laskuri arvoksi nolla ja toisessa kasvate- tuja Tieto-osi-

taan muuttujan nopeus arvoa yhdella. Koodipalikat 16ytyvat Tieto-osiosta. osta.

Pelaaja on onnistunut vaistamaan pallon, jos pallo koskettaa reunaa ja se ei sa-
manaikaisesti kosketa kissaa. Voimme selvittda taiman kayttamalla ehtoraken-
netta, loogisia ja- sekd ei-opetaattoreita seka kahta kosketuksen havaitsevaa to-

tuusarvopalikkaa. Ehtorakenne muodostetaan viidessa vaiheessa:

1. Raahaa koodialueelle ensin alla olevan kuvan mukainen ehtorakenne Oh-

jaus-osiosta.

jos » Sithen

2. Raahaa ehtoon looginen ja-operaattori Toiminnot-osiosta.

3. Raahaa ja-operaattorin toiseen ehtoon vield looginen ei-operaattori myos

Toiminnot-osiosta.

— Looginen ei-operaattori upotettuna
ja-operaattorin toiseen ehtoon.
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4. Raahaa ensimmadiseksi ehdoksi totuusarvopalikka ”koskettaako <reuna>”
ja toiseksi ehdoksi “koskettaako <Spritel>”. Molemmat 16ydat Tuntoaisti-
osiosta.

Valitse valintalistasta ensimmaiseksi kosketuksen kohteeksi reuna ja toiseksi
Sprite1.

5. Ehtorakenteen ehto on tosi, kun pallo koskettaa reunaa ja ei kosketa kissaa.
Talloin kasvatetaan muuttujan laskuri arvoa yhdelld ja muuttujan pisteet
arvoa 50:114. Raahaa ja upota ehtorakenteen sisddn kaksi “muuta muuttujan

<nimi> arvoa <mdira>" komentopalikkaa.

jo= = koskettaako reuna ? ja ei koskettaake Spritel

nmta muuttujan laskuri  arvea ﬂ
y
muuta muuttujan pisteet arvoa m

|

Loydat molemmat komentopalikat Tieto-osiosta. Ensimmaisen palikan valinta-
listasta valitse muuttujan nimeksi laskuri ja sy6ta muutettavaksi arvoksi luku 1.
Valitse toiseen palikkaan muuttujan nimeksi pisteet ja sy6ta arvoksi luku 50.

Vaistelypeli on nyt valmis ja voit aloittaa pelaamisen kaynnistamalla ohjelman
vihred lippu-kuvaketta klikkaamalla. Seuraavalla sivulla on esitetty viela pallo-

hahmon kaikki koodipalikat. Alla oleva kuva esittda pelin nayttamoa.
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Pallo-hahmon kaikki koodipalikat:

kun lkdikataan
aseta nopeus  arvoon
aseta laskuri arl.m-nnﬂ

aseta pisteet arvoon m

suuntaan m

mene kohtaan x: §lis) y: m

toista kunnes koskettaako Spritel 7

aseta y arvoon vwvalitse satunnaisloko vililts =

mene kohtaan x: @ yv: |y
b

toista kunnes koskettaako Spritel ? tai koskettaako reuna

hiku nopeus askelta

b
jos laskuri = , sitten

aseta laskuri arun-nnﬂ
b

muuta muoutbujan nopeus

jos koskettaake reuna ? ja ei |koskettaake Spritel

.muut.a mwuttujan laskuri anrna'n
3

muuta muutbujan pisteet aruna'm
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RISTIIN RASTIIN NAYTTAMOA LENTAVA PAPUKAIJA

Tdhan ohjelmaan tarvitset uuden hahmon. Poista ensin kissa-hahmo klikkaamalla hiiren
oikeaa painiketta Hahmot-ikkunassa kissan kuvakkeen paalld ja valitse valikosta valinta

Poista.

Hahmot Uusi hahmo:

Eziintymisl...
T tausta

Uusi tausta:

/A

Poista kissa-hahmo.

4

Lisda sitten uusi hahmo kuvakkeesta ”valitse hahmo kirjastosta”.

Uusi hahmo: *——5a—8— Lisaa uusi hahmo.

Valitse hahmao kirjastosta

Selaa kirjastoa ja valitse sielta papukaija (Parrot).

Parrot

Pienennd papukaijan hahmoa pienennystyékalulla.

. 8 A e Hahmon pienennys

|F'ienenné|
——

Kaytetaan tassa ohjelmassa my0s taustakuvaa. Klikkaa Hahmot-ikkunasta kuvaketta ”Va-

litse tausta kirjastosta”.

wY T Taustan valinta

Yalitse tausta kirjastosta
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Valitse taustaksi desert.

desert

Klikkaa papukaijan kuvaketta hahmot-ikkunassa. Ndin paaset laatimaan koodia nimen-
omaan papukaijan hahmolle. Alla olevassa kuvassa on esitetty papukaija-hahmon kaikki
koodipalikat. Ohjelman suoritus kdynnistyy vihreda lippua klikkaamalla. Sen jidlkeen oh-
jelma siirtyy ikuiseen toistorakenteeseen. Toistorakenteessa liikutetaan papukaijaa 20 as-
kelta, vaihdetaan seuraava asuste ja odotetaan 0.1 sekuntia. Ehtorakenteessa tutkitaan, kos-
kettaako papukaija ndyttamon reunaa, jos koskettaa, ehto on tosi ja silloin suoritetaan ehto-
rakenteen sitten-osa (nykyisessa Scratchin versiossa osan nimi on “niin”). Tdssa osassa ole-
vat koodipalikat arpovat papukaijalle satunnaisen suunnan ja pompauttavat sen irti reu-

nasta.

" tiheas askelta ~
* Jos papukaija-hahmo kosket-

taa reunaa tehdaan kolme
asiaa. 1. Arvotaan satunnais-
luku valilté (-180) — (+180). 2.
Osoitetaan papukaija arvot-
tuun suuntaan. 3. Pompaute-
taan papukaija irti reunasta.

seuraava asuste

Tama koodi lennattda papukaijaa satunnaisesti ristiin rastiin nayttamoa kunnes ohjelman

suoritus paatetadan punaisesta stop-merkista.
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PAPUKAIJAA JAHTAAVA KISSA
Ohjelman suunnittelu.

Ohjelmassa on kaksi hahmoa, papukaija ja kissa. Papukaija lentaa ristiin rastiin
pitkin ndyttamoa ja osuessaan reunaan se paastad danen “bird”. Pelaaja ohjaa
kissa-hahmoa nuolindppdimilla neljaan eri suuntaan. Nayttimolla on tausta-
kuva, jonka paalla hahmot liikkuvat. Ohjelman kaynnistamisen jalkeen papu-
kaija aloittaa lentamisen ja ruudussa nakyvat pisteet lahtevat vdhenemaan
10 000 alaspain. Papukaija ldhtee liikkeelle nayttdamon oikeasta ylakulmasta ja
kissa vasemmasta alakulmasta. Peli pdattyy, kun kissa saa papukaijan kiinni.
Talloin kissa sanoo puhekuplalla tekstit “<pistemadra> pistettd” ja ”Peli paat-
tyi”. Taman jalkeen hahmot eivat enda liiku, vaan ohjelma tulee kaynnistda uu-

destaan.

Ohjelman toteutus:

Ohjelmaan tarvitaan kaksi hahmoa, kissa ja papukaija. Nayttamolle tulevat
hahmot ovat aluksi liian suuria, joten ne tulee pienentaa sopivan kokoisiksi pie-

nennystyokalulla.

Hahmot

E=ziintymis|... Parrot

1 tausta

Ohjelmassa on kaksi muuttujaa peli ja pisteet. Molemmat muuttujat nakyvat
kaikille hahmoille. Muuttuja peli kertoo hahmoille, milloin peli on kdynnissa
(arvo = 1) ja milloin se paattyy (arvo = 0). Muuttujan pisteet arvona on pelaajan

pistemaara.

Tee muuttuja

~ @‘ Tarvittavat
* muuttujat
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Kummallekin hahmolle laaditaan oma koodi. Hahmo, jolle koodi laaditaan, valitaan Hah-

mot-ikkunasta.

Hahmot
Valitse Hahmot-ikkunasta en-
sin papukaija-hahmo klikkaa-
Esintymisl.. Spr i - malla sen kuvaketta hiirella.
2 taustat

Papukaija-hahmon koodipalikat:

\ 4

Kun muuttujan peli arvo on 1,
peli on kéynnissa.

kun khkataan

aseta peli arvoon <
mene kohtaan x: ¥:

aseta pisteet Eat L 10000

Toistetaan niin kauan, kunnes
muuttujan peli arvo on 0.

toista kunnes peli =ﬂ

[

jns. koskettaake reuna
Mete 2o Bt Jos papukaija koskettaa reu-
L3

< naa, soitetaan aani "bird”, arvo-
osoita suuntaan wvalitse satunnaishulou uﬂﬁi— . . )
. taan sille uusi suunta ja pom-

| pomgpaa reumasta pautetaan se pois reunasta.

13
muuta muuttujan pisteet arvoa

Wb @) asketta Vahennetéan pisteita ja liikute-

taan papukaijaa vaihtaen sa-
malla asustetta.

seuraiwa asuste
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Valitse seuraavaksi Hahmot-ikkunasta kissa-hahmo klikkaamalla hahmon kuvaketta hii-

relld ja muodosta hahmolle alla olevan kuvan mukaiset koodipalikat.

Kissa-hahmon koodipalikat:

mene kohtaan x: v

jos onko ndppdin nuoli oikealle  painetiu?
kivele '@

s
jos onko nippdin nuoli alas  painettu? |, sithen

kivele

s
jos onko ndppdin nuoli vasemmalle  painettu? | sithen

kavele m

|—
jos koskettaako Parrot

Kun muuttujan peli arvo on 1,
peli on kaynnissa.

Jos totuusarvopalikka "onko
nappain <nuoli yl6s> pai-
nettu?” palauttaa arvon tosi,
suoritetaan ehtorakenteeseeen
upotettu koodipalikka. Talloin
siirrytaan palikkaan kavele ja
annetaan parametrille suunta
arvoksi 0 (yléspain).

| aseta peli mﬂ

L= LY Peli paattyi

misrittele kivele suunta

osoita suuntaan suunta

Tiiku ackelta

seuraava asuste

Jos totuusarvopalikka "ko
taako <Parrot>?” palauttaa
von tosi, niin silloin kissa ja pa-
pukaija koskettavat toisiaan.
Tall6in suoritetaan ehtoraken-
teeseen upotettu komentopa-
likka, jossa asetetaan muuttu-
jan peli arvoksi 0. Taman seu-
sena molemmissa hah-
olevat toistorakenteet

Peli paattyy samalla, kun toisto-
rakenne paattyy. Talloin hahmo
sanoo puhekuplalla pisteet ja
tekstin "Peli paattyi”

Kéavele-palikkaa kaytetaan
kissa-hahmon likuttamiseen ja
asusteen vaihtamiseen. Kissan
suunta osoitetaan parametrin
suunta arvolla.
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SYOTTEEN KYSYMINEN KAYTTAJALTA JA SEN KASITTELY

Ohjelman suunnittelu:

Kissa-hahmo kysyy kayttdjalta kaksi kysymystd, joihin kdyttdja vastaa kirjoit-

tamalla vastauksensa tekstikenttaan. Ensin kissa kysyy kayttdjan nimea ja vas-

tauksen saatuaan sanoo “Hei <nimi>". Sitten kissa kysyy kayttdjan ikaa ja idn

perusteella kissa sanoo ”Et ole viela aloittanut alakoulun 1. luokkaa” (vastaus

< 7), ”Olet varmaankin alakoulussa” (6 < vastaus < 13), tai “Taidat olla jo yla-

koulussa” (vastaus > 12).

Ohjelman toteutus:

DO ks sinun nimest o PRl

sano yl'lﬁsl:a ja wvastaus 'ESEkunrin ETET

| 5Tl Kuinka vanha sind olet? QRERG L =Y

jos vastaus -‘-C » Sitten

=" LY Et ole vield aloittanut alakoulun 1. luokkaa, 9 sekunnin ajan

jos vastaus :!-E ja vastaus < [k » Sitten

E=" LY Olet varmaankin alakoulussa, 'Esekunrin ajan

jos vastaus > g , sitben

=" LY Taidat olla jo yldkoulussa. lBsnl!l:umin ajan

Palikka esittad kayttajalle kysy-
myksen ja tallentaa sy6tteen
ominaisuuspalikkaan vastaus.

___ Viimeisimman kysymyksen va!—
s tallentuu ténne.

’

Ehtorakenteissa tutkitaan omi-
naisuuden vastaus arvoa ja
sen perusteella kissa sanoo eri-
laiset tekstit.
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KERTOLASKUPELI

Ohjelman suunnittelu:

Kissa esittaa pelaajalle kertolaskukysymyksia (1-10 kertotaulu), joihin pelaaja
vastaa syottamalla mielestdaan oikean vastauksen. Jos vastaus on oikein, pisteet
lisdaantyvat kymmenelld ja kissa esittdd uuden kysymyksen. Jos taas vastaus on
vaadrin, kissa ilmoittaa oikean tuloksen ja virheet kasvavat yhdella. Peli jatkuu
niin kauan, kunnes pelaajan virheiden maara kasvaa kolmeen. Kolmannen vir-

heen jalkeen kissa ilmoittaa pelin paatyneen ja kertoo pelaajan pisteet.

Ohjelman toteutus:

Kerrottavien lu-
kujen arvonta

Jo vastaus on
oikein

Jo vastaus on
vaarin

[Imoitus pelin
paattymisesta

Pelissa tarvitaan kaikkiaan viisi muuttujaa, joista muuttujat pisteet ja virheet

ovat ndkyvissda nayttamolld, muut kolme muuttujaa ovat lukul, luku2 ja oikea.

Tee muuttuja

Peli loppuu, kun virheita
on enemman kuin kaksi
(kolme).

aseta virheet

aseta pisteet

Kysymyksen
muodostuk-
sessa kaytetaan
aseta lukuZ arvoon valitse satunnaisluku vilits 9 - € L.
b kolmea yhdista-
kysy yhdists CEITTITRTN ja vhdists lukui ja yhdists B ja  luku2 funktiopalikkaa
: yhdistdméaan
merkkijonoja ja
muuttujia.

toista kunnes

aseta lukul arvoon valitse satunnaishulku vﬂtﬁﬂ—

3

jos vastaus = lukul * luku2 , sitten

muuta muuttujan pisteet arvoa g
muuben

.l'll-.ltal'l'llll'tlljﬂ'l wirheat anrnan
13
sano  yhdists [FEIN ja vhdists CITSRERTIERGE ja  lukul * | juku2

9 sekunnin ajan

Kerrotaan oi-

sano & sekunnin ajan
kea vastaus

Sano yhlisl:éi ja pisteet asekunrin ajan
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SOKKELOPELI

Ohjelman maarittely:

Nayttdamon taustalla on mustilla viivoilla piirretty sokkelo. Pelaaja ohjaa kissaa
sokkelossa nuolindppdimilld ja hanen tarkoituksena on vieda kissa sokkelon
alaosassa olevan donitsin luo. Peli loppuu, jos kissa osuu matkalla mustaan
viivaan. Pelaajan pisteet lahtevat vahenemdan 10 000:sta alkaen. Mita
kauemmin matka donitsin luo kestaa, sitda vihemman pelaajalle tulee pisteita.
Peli paattyy onnistuneesti silloin, kun kissa paasee donitsin luo koskettamatta
matkalla kertaakaan mustia viivoja. Kissan koskettaessa donitsia se haviaa

nakyvista = kissa soi sen.

Ohjelman totetus:

Téahan peliin ohjelmoijan tulee piirtaa itse sokkelona toimiva tausta.

Hahmot

Eziintymisl...

tausts

Uusi tausta:

o AL Taustan piirtotyokalu.

Fiirrd uusi tausta

& A _ Piirra viiva-tyokalulla mustalla varilla sokkelo nayttamon taustaksi.

Viiva

- EQ =0 1
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Lisaa projektiin toiseksi hahmoksi donitsi (Donut).

Esiintymizl...
2 taustat

Hahmot

(3L
=

G

Sprite

=

Donut

Pienennd molemmat hahmot niin, ettd ne sopivat hyvin piirtamaasi sokkeloon.

Etenkin kissa-hahmolla tulee olla juuri sopivasti tilaa, jotta pelin vaikeusaste on

sopiva. Sijoita kissa sokkelon alkuun ja donitsi loppuun.

i pisteet IEC0 |

&

P

<«

Kissa sokkelon alussa

Donitsi sokkelon lopussa

Sijoita kissa haluamaasi aloituskohtaan, etsi Liike-osiosta komentopalikka

“mene kohtaan <x>, <y>”". Siirtdessasi kissaa nayttamolla taiman palikan para-

metrit muuttuvat automaattisesti kissan koordinaattien mukaan. Raahaa tama

komentopalikka valmiiksi koodialueelle myohempaa kayttoa varten.

&

Klikkaa hahmot-ikkunassa kissa-hahmon vasemmassa ylanurkassa olevaa i-

kirjaimen kuvaketta. Nain paaset asettamaan hahmon ominaisuuksia.

(Sprite1

Vaihda
- kiertotyyli
arvoon

— vasen-
oikea
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Takaisin hahmoihin paaset vasemman yldkulman siniselld nuolella. Tarvitset
peliin vain yhden muuttujan pisteitd varten ja muuttujan arvo naytetadn nayt-
tamolla. Anna muuttujalle nimeksi pisteet ja tuo se nakyviin ruksaamalla va-

linta.

Tee muuttuja

- =D

Molemmat hahmot tarvitsevat omat koodipalikkansa. Hahmo, jolle koodipali-

kat lisataan, valitaan hahmot-ikkunasta.
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Kissan koodipalikat:

Ensimmadiseksi heti tapahtumapalikan jdlkeen kissa lahettda donitsille viestin nimelta

”alku”.

kun klikataan

Kerrotaan donitsi-hahmolle, etta peli on kaynnistynyt lahet-
lihets alku tamalla sille viesti nimelta "alku”.

aseta pisteet Er L 10000

mene kohtaan x: L'H

Siirretaan kissa-hahmo aloituskohtaan.

osoita suuntaan 'm

toista kunnes  koskettaako varia ? tai koskettaako Donut

jos onko ndppdin nucli ylds painettu? |, sitten

jos onko ndppiin nuoli oikealle painetin? . sitben

jos onko ndppdin nuoli alas painettu? . sitben

jos onko ndppiin nuoli vasemmalle painettu? . sitben

sano [EIEITYNETN @ sclunnin ajan
3
B2 O Aloita uwusi peli. 9 sekunnin ajan

Toistorakennetta to
tetaan niin kauan, kun-
nes kissa koskettaa
mustaa varia (sokkelon
a) tai donitsia.

Jos kissa koskettaa
mustaa varia, peli lop-
pui virheeseen.

. =2 U Mam, hywva donitsi. 9 sekunnin ajan
3
sano  yhdists @ ja pisteet 9 sekunnin ajan

Jos kissa koskettaa do-
nitsia, pelaaja pelasi
pelin |api.

masrittele kivele  suunta

Peli on paattynyt, joten
pysaytetaan kaikki koo-
dit, myos donitsin
koodi.

osoita suuntaan suunta

liikeu ) askelta

seuraava asuste

Palikalla toteutetaan
kissan liikuttaminen ha-
[uttuun suuntaan.
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Donitsin koodipalikat:

Jokaisella hahmolla on itsenainen koodi, mutta hahmot voivat viestia toi-
silleen yhteisilla muuttujilla tai lahettamalla tapahtumia. Kun peli kaynnis-
tyy, kissa-hahmo I&hettaa donitsi-hahmolle viestin alku (viestin nimi on
"alku”). Donitsin koodi vastaanottaa tdmén tapahtuman ja siita kaynnis-
tyy donitsin toiminta.

Tuodaan donitsi nakyviin, koska jos kissa aiemmassa pe-
lissé on paassyt donitsin luo, se on piilotettuna.

[_nd_t;ia CBY sekuntia
3

i:i:l: kunnes  koskettaako Spritel ?
———— Toistorakennetta toistetaan, kunnes donitsi koskettaa kis- -

muuta muuttujan pisteet arvoa

~ Vahennetaan pisteita.

I
Donitsi on koskettanut kissaa ja toistorakenne on paatty-
nyt. Piilotetaan donitsi pois nakyvista = kissa soi sen.
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NUOTTIEN SOITTAMINEN ERI SOITTIMILLA

Ohjelman maaritys:

Kayttdjan painaessa numerondppaintd 1-5, ohjelma soittaa alimmat nuotit 1-5
(48, 50, 52, 53, 55). Nuotin kestoa voi kasvattaa “nuoli ylos”-nappdimelld ja va-
hentda “nuoli alas”-nappaimelld. “Nuoli oikealle”-nappadin siirtyy seuraavaan
soittimeen ja “nuoli vasemmalle”-ndppdin edelliseen soittimeen. Nuotin kesto

ja soittimen numero nakyvat nayttamolla.

Ohjelman toteutus:

Ohjelmassa on kaksi muuttujaa, soitin ja kesto, muodosta ne Tieto-osiossa.

Asetetaan muuttujalle soitin arvo 1 ja muuttujalle kesto
arvo 0.5.
-

A

——

0.5

n =10 byp

Asetetaan tempo arvoon 60 bmp ja soittimeksi muuttujan
soitin arvo, eli 1.

X

- Jos numerondppainta "1” on painettu, soitetaan nuottia
ia €T | kesto s aja J 5”48” muuttujan kesto maérittdman ajan.

Lia =1 ecio i

Hia = et i

Hia =iy E-SI00 1S

Hia == esho -
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kun painetaan nuoliylas

muuta muuttujan kesto arvoa [U§

kun painetaan nuoli alas

Tapahtuman "kun painetaan <nuoli ylos>" aktivoi-
tuessa kasvatetaan muuttujan kesto arvoa maaralla
H.1. Tama kasvattaa nuotin soittamisen kestoa.

Jos muuttujan kesto arvo on suurempi kuin 0.2, va-

jos kesto > il , sitten

muuta muottujan kesto ETTLEN -0, 1

hennetaan muuttujan arvoa maéaréalla 0.1. Tama pie-

%é’muotin soittamisen kestoa.

kun painetaan nuoli oikealle

jos  soitin < [EY , sitten
muuta muuttujan soitin mﬂ
b

aseta soittimeksi = soitin

kun painetaan nuoli vasemmalle

jos  soitin > il , sitten

muuta muuttujan soitin mﬂ
12

aseta soittimeksi =oilin

Vaihdetaan seuraavaan soittimeen. |
h

Vaihdetaan edelliseen soittimeen. —-I
h
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LOTTORIVIN ARVONTA

Ohjelman maarittely:

Ohjelmassa on painike ”Arvo lottorivi”, jota klikkaamalla rivin arvonta kayn-
nistyy. Siirrettdessa hiiriosoitin painikkeen paille sen tausta muuttuu kel-
taiseksi osoittaen mahdollisuutta klikata sitd. Ohjelma arpoo seitseman nume-
roa véliltd 1-39 ja jokainen arvottu numero voi esiintyd ainoastaan yhden kerran
rivissa. Ohjelma nadyttda arvotun rivin nayttamolla listan arvoina. Yhden arvon-
nan jalkeen ohjelmalla voidaan arpoa lisda riveja, mutta vain yksi rivi nakyy

kerrallaan arvonnan tuloksena.

Ohjelman toteutus:

Tassa esimerkissa keskeista on listan kayttaminen tietovarastona. Listaan tal-
lennetaan arvotut numerot. Lisaksi tarvitaan kolme muuttujaa. Anna listalle ni-

meksi rivi ja muuttujille nimet kelvollinen, numero ja osoitin.

Tee muuttuja

Kolme tarvittavaa muuttujaa. Muuttujien arvojen ei tarvitse

gl rumero olla nakyvissa.

Lista muodostetaan painikkeesta "Tee lista” ja siihen tal-
= @'7_ lennetaan arvotut lottonumerot. Listan alkioiden arvojen tu-
lee olla nakyvissa, joten ruksaa valinta.

Kissa-hahmoa ei tarvita, joten poista se projektista klikkaamalla hiiren oikeaa pai-
niketta Hahmot-ikkunassa kissa-hahmon pa&alld ja valitse valikosta valinta
poista. Piirramme itse painikkeen hahmon, aloita klikkaamalla Hahmot-ikku-

nasta kuvaketta piirra uusi hahmo.

Uusi hahmo: @ ,f%— Uuden hahmon piirtotyokalu

Fiirrd uusi hahmo
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Koodialueelle aukeaa asusteet-vililehti, johon voit piirtdd hahmon. Valitse halua-

masi vari ja kdyta viiva- ja tekstity6kaluja painikkeen piirtamiseksi.

Skriptit | Asusteet | Adnet

Arvo lottorivi

Uusi asuste: ’
R [asuste1
d/anm |
, & 1
\ Viiva-tyokalu ‘ Piirretty hahmon asuste ‘

asustel
17Txd

[ |
Hahmon .
asuste1 T

Kopioi piirtdmasi asuste toisen asusteen pohjaksi.

A

Teksti-tydkalu ‘

Skriptit | Asusteet | Adnet

Uusi asuste:

d/anB

|.HSLISTE1

Klikkaa hiiren oikeaa painiketta asuste1
kuvakkeen paalla ja valitse valikosta va-
linta kopioi.

Kayta tyokalua “Taytd varilla” ja varitd silld painikkeen tausta haluamasi va-
riseksi. Teemme myohemmin koodin, joka vaihtaa painikkeelle asusteen2, kun hii-

riosoitin tulee sen paalle.

Uusi asuste:
.. *
Arvo lottorivi d/at
T [ amoonorni e———— Nyt sinulla on kaksi
Painikkeen hahmon asuste2 ‘ tarvittavaa asustetta
sl hahmolle ja olet op-
T pinut piirtdmaan
niita itse.
asuste
17741
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Ohjelman koodipalikat:

jos koskettaako hiiriosoitin

vaihda asusteeksi asuste?

mwuten

Kun hiiriosoitin koskettaa hahmoa, vaih-
detaan asusteeksi asuste2, muuten
asusteena on asuste1.

vaihda asusteeksi asustel

toista kunnes listan rivi pituus =
aseta numers arvoeon valitse satunnaisiuku uéiﬂtiio—
aseta osoitin ElaT
aseta kelvollinen arvoon
toista bistan rivi pitvus kertaa

r

listan osoitin

aseta kelvollinen arvoon ﬂ

muuta muuttujan osoitin

Rivin arvonta kaynnistyy painiketta (hah-
moa) klikkaamalla. Aluksi poistetaan lis-
tasta kaikki sielld mahdollisesti olevat lu-
vut.

Toistorakennetta toistetaan, kunnes lis-
tassa rivi on 7 numeroa (=listan pituus).

Arvotaan muuttujan numero arvoksi sa-
tunnaisluku valilta 1-39.

Kaydaan kaikki listassa olevat alkiot lapi
ja tutkitaan, onko jonkin alkion arvo yhta
suuri kuin muuttujan numero arvo (=ar-
vottu luku). Jos on, asetetaan muuttujan
kelvollinen arvoksi nolla. Tata lukua
emme voi hyvaksya, koska yksittainen
numero Vvoi esiintya rivissa vain yhden
kerran (ei samoja numeroita useampaan
kertaan).

eJ

=

Kuva esittad nayttdmon vasemman yla-
reunan nakymaa. Listassa rivi on 7 al-
¥ kiota ja jokaisen alkion arvona on luku va-
lilté 1-39. Sama luku ei esiinny useam-
paan kertaan.

Jos muuttujan kelvollinen arvo on 1, ar-
vottu luku ei ole sama kuin muut luvut lis-
tassa rivi ja se voidaan lisata listaan. Li-
sayksen johdosta listan rivi pituus kasvaa
yhdella.

e I - T, B S S T % |
[

Lg
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AANEEN REAGOIVA OHJELMA

Ohjelman maaritys:

Ohjelma tunnistaa mikrofonista tulevan danen ja reagoi siihen. Jos ddni on
heikko, kissa sanoo “Kuulen heikkoa danta”. Jos taas dani on voimakkaampi,
kissa sanoo "Kuulen selvdd aanta”. Ohjelma muuttaa kissan kokoa havaitun
danen voimakkuuden perusteella. Voimakkaampi dani tekee kissasta suurem-

man. Puhekuplan jélkeen kissan koko palautuu entiselleen.
Ohjelman toteutus:

Ohjelmassa tarvitaan mikrofonia tulkitsemaan ympariston dania. Tarvitse yh-
den muuttujan nimelta dani. Muuttujan arvon ei tarvitse olla nakyvissa. Tun-
toaisti-osiosta 10ytyy ominaisuuspalikka voimakkuus. Tasta palikasta voimme
lukea mikrofonin havaitseman danen voimakkuuden lukualueelta 1-100. Esi-
merkin keskeinen opetusaihe on daneen reagoivan ohjelman toteutus. Voimak-

kuus-ominaisuuden arvo tuodaan nakyviin nayttamolle laittamalla ruksi valin-

taruutuun.

Pa— F."l |§|§mentunnistus

- _;'-' tehnyt kivakoodi (jakamaton)
Tee muutiuja | | voimakkuus 000 |
= @ Voimakkuus-ominaisuus,
| ruksaaminen tuo sen na-
Aéni-muuttuja kyviin nayttamolle.

Aina kaytettdessa tietokoneen mikrofonia tai kameraa ohjelma kysyy tahan lu-

paa. Anna lupa klikkaamalla painiketta Allow (salli).
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Koodipalikat:

Asetetaan muuttujan aani arvoksi omi-
naisuudesta voimakkuus luettu luku.

Jos aanen voimakkuus on valilta 5-20,
muutetaan hahmon koko hetkeksi ar-
voon 2 x (muuttujan @ani arvo). Koon

i hokoe ecaca- (R muuto_ksen \{.eills?a hahmo sanoo "Kuu-
len heikkoa aanta.”.

Jos aanen voimakkuus on yli 20, muute-
taan hahmon koko hetkeksi arvoon 3 x
(muuttujan @éni arvo). Koon muutoksen
valissa hahmo sanoo "Kuulen selvaa
aanta”.

VIDEOLIIKKEESEEN REAGOIVA OHJELMA
Ohjelman maarittely:

Nayttamolla on kaksi hahmoa, koira ja omena. Nayttamon taustalla nakyy tie-
tokoneen kameran kuvaaman videoliikkeen maara. Kun videoliikkeen maara
koira-hahmon paalla kasvaa yli raja-arvon, koira paastdd haukkumisaanen.
Vastaavassa tilanteessa omenan kohdalla kuuluu puhe “Tama on omena”. Vi-
deoliikkeen mdara molempien hahmojen kohdalla on nakyvissa nayttamolla.
Téassa esimerkissd keskeisid oppimisaiheita ovat videoliikkeen tunnistus ja

omien danien nauhoittaminen hahmojen aaniksi.
Ohjelman toteutus:

Tassa projektissa tarvitaan tietokoneeseen liitettyd kameraa, mikrofonia ja
kaiuttimia. Poista aluksi kissa-hahmo ja lisda projektiin hahmokirjastosta koi-

ranpentu (Dog Puppy) ja omena (Apple).

Hahmot

LK

Esiintymisl... Dog Puppy Apple
1 tausts
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Tuntoaisti-osiosta 16ydat ominaisuuspalikan “video <liike> kohteessa <tima
hahmo>". Aseta ruksi palikan eteen, niin videoliikkeen maara tulee nakyviin
nayttamolle. Joudut ensin antamaan ohjelmalle luvan kayttaa tietokoneesi ka-
meraa ja mikrofonia, valitse Allow (salli). Taman jalkeen ominaisuuden ”video

<liike> kohteessa <tima hahmo>" arvo tulee nakyviin nayttamolle.

Adobe Flash Player Settings
= wideo liilke kohteessa tim3 hahmo
Camera and Microphone Access @

cdn.socratch.mit.edu is requesting access
to your camera and microphone. If you
click Allow, you may be recorded.

A 4

@ (@ Alow | [® Deny | [n"g mm%ﬂeﬁm it —]
Sallitaan ohjelman kayttaa tieto- Videoliikkeen maara koiran-
koneen kameraa ja mikrofonia. pentu-hahmon paalla.

Valitse Hahmot-ikkunasta seuraavaksi omena-hahmo, ja tuo myds sen video-

liikkkeen maara nakyviin nayttamolle.

= video liilke |kohteessa tim3 hahmo

A

A 4

Hahmot

| Dog Puppy: videoliike T |

Esii isl... Dog P 4 i
SI-IHELTE og Puppy [Apple: videoliike T2 J
Ominaisuus palauttaa luvun, joka on video-
Koiranpentu-hahmon koodipalikat: likkeen maara koira-hahmon paalla.

Kytketaan tietokoneen kamera
paalle.

kidinnd video piille

Jos videoliikkeen maara on
suurempi kuin 30, koira-hahmo
soittaa aanen "dog2” (haukah-
dus). Voit kokeilla muuttaa
raja-arvoa haluamasi suu-
reiseksi
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Omena-hahmon koodipalikat ovat hyvin samanlaiset kuin koirankin. Voit muodostaa ne

kopioimalla ja raahaamalla.

kisinnd video piille

== )]

jos video liike

soita aani dog2

loppuun

Klikkaa hiiren oikeaa painiketta
ensimmaisen koodipalikan

poista paalla ja valitse valikosta va-
lisaa kommentti linta kopioi.
help

Kaikki koodipalikat kopioituvat, raahaa ne tdméan jdlkeen Hahmot-ikkunassa olevan

omena-hahmon paaille ja klikkaa hiiren vasenta painiketta. Kaikki nama koodipalikat siir-

tyvat nyt omena-hahmon koodiksi.

Esiintymisl...
1 tausts

Uusi tausta:

/s

Video pasfT:

Hahmot

Uusi hahmo: @ / &b 3

Klikkaa hiiren vasenta painiketta
omena-hahmon paalla.

kun klikataan

kisnna wvideo piille

jos video liilke |kohteessa timd hahmo

3E |

=

[
Kopioidut ja raahatut koodipalikat |

Omenan koodissa ei ole enda tarpeen kdantaa videota paalle, joten voit poistaa komentopa-

likan “kddnna video paalle”.

jos video liike

kohteessa tim3 hahmo = gy . sitkten

spita d3ani dogZ2  loppuun
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Haluamme, ettd omena kun omena-hahmo havaitsee hahmon paalla videoliikettd, se soittaa

danitiedoston, jossa sanotaan “Tama on omena”. Tallaista tekstid ei 10ydy valmiina, joten

nauhoitamme sen itse. Klikkaa komentopalikassa ”soita ddni <ddni> loppuun” olevaa va-

lintalistaa ja valitse valinta record (nauhoita).

video like |kohteessa timd hahmo = , sitben

.snita aanmi dog2 loppuas

record... <

Klikkaa valintalistaa ja valitse
record (nauhoita).

Heti tdiman jdlkeen koodialueelle aukeaa ddnet-vililehti, jossa voimme nauhoittaa uuden

aanen.

Aanet-vililehti.

Skriptit Asustest Aanet <

Uusi aani:
. + lumppu Hn o
i & @
1 P Anna &énelle nimeksi omppu.
i<
pop
i Kaynnista nauhoitus tasta
z o—H R ol g 02
| ‘ » painikkeesta ja sano "Tama
~ on omena’.
omppU
1080 060 060
’ ] ® Muokkaa ¥ Efektiv
Mil::rnpthe valume: 0

|

Pysayta nauhoitus tasta painik-
keesta heti puheesi jalkeen.
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Nauhoituksen jalkeen ddnen danimuoto tulee nakyviin ikkunaan.

Skriptit | Asusteet Adnet
A

Ulusi aani:

< & Q

s
1<

pop
000D, 02

|. omppu =) |

- i
’ . . Muokkaa Efekti

Miu:r&mne volume: 0

\
Aani tallentui ni- Tasta painikkeesta voit Aénen aaltomuoto.
mella omppu. kuunnella @anen.

Klikkaa lopuksi Skriptit-valilehted ja paaset takaisin koodipalikoihin.

Vaihda soitettavaksi aaneksi asken nauhoittamasi aani “omppu”.

video like kohteessa tama hahmeo = , sitben

Valitse valintalistasta
valinta "omppu’”.

Nyt voit kdynnistda ohjelman. Ndet tietokoneen kameran ottaman videokuvan nayttamon
taustalla. Liikuta kattasi videokuvassa hahmojen paalla. Koiran pitdisi paastda haukahdus
ja omenan puhua nauhoittamasi puhe. Jos jostain syysta et kuule danta, katso millaisia ar-
voja ohjelma esittdd havaitulle videoliikkeelle ja pienenna tarvittaessa ehdossa olevaa raja-

arvona toimivaa lukua 30.




