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Scratch-ohjelmointi Harjoitus 3

TAVOITTEET
e Opitaan kdyttimain piirtotyokaluja.

e Opitaan toistorakenne.

Matematiikan sisallot

Tehtivissd harjoitellaan geometristen muotojen piirtdmistd sekd etdisyyksien ja kulman mittaamista.

OHJELMAN TOIMINTA
Ohjelma jaetaan kahteen erilliseen osaan. Osassa 1 opitaan tavallisimmat piirtimiseen liittyvit
komennot kuuden piirtotehtdvin avulla. Osassa 2 tehdddn ohjelma, jonka avulla saadaan piirrettya

kulma, mitattua kulman suuruus ja selvitettyd pisteiden vilinen etdisyys.

OSA1

T / \ Kyna piirtdd ohjelman maarittamét kuviot piirtdimiskomentoja kiyttaen.
Pencil

OSA 2
E Leppékertun hahmoon liitetddn koodi, jolla pystytiin mittaamaan annettu kulma ja
ladybird

kahden pisteen vilinen etdisyys.

Pisteitd on kolme kappaletta. Pisteisiin liitetddn koodi, jolla leppakertun saa klikkaamalla
"wes | pisteen kohdalle.

OSA1
ALKUTOIMET

Olet kirjautunut Scratch-ymparistoon:

Kirjaudu sisddn Scratch-ympéristoon ja valitse Luo. Tallenna ty6 nimelld ScratchHarjoitus3_osal.

Teet harjoituksia ilman kirjautumista:
Kun olet saanut ohjelman valmiiksi, muista tallentaa tyo opettajan ohjeistamaan paikkaan. Valitse

Tiedosto = Lataa tietokoneeseen. Anna nimeksi ScratchHarjoitus3_osal.

EDITA _
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KOMENTOJA JA YLEISIA OHJEITA

Hahmoa liikutellaan Liike-valikon komennoilla.

Komento Toiminto
Hahmo menee eteenpdin sijaintipaikastaan 10 yksikkoa.

kaanny (4 €D astetta Hahmo kédntyy sijaintipaikassaan 15° oikealle.

P Hahmo kédntyy sijaintipaikassaan 15° vasemmalle.

Hahmo menee origoon eli koordinaatiston pisteeseen (0, 0).
Hahmon suunta on 90 astetta oikealle.

Piirtamiseen liittyvit komennot 16ytyvit Kynd-valikosta.

Komento Toiminto

Hahmon piirtdmén viivan viri muuttuu vihredksi.
aseta kynalle varn

Hahmon piirtdmén viivan paksuus muuttuu yhden yksikon

paksummaksi.

Hahmo ei piirré viivaa liikkuessaan.

w Hahmo piirtda viivan liikkuessaan.

m Hahmo leimaa sijaintinsa.
m Piirtoalue tyhjenee.

Jotta voit tehdéd osan 1 kuuden piirtotehtavin koodit yhteen ohjelmaan, aloita jokainen

piirtoharjoitus piirtoalueen tyhjentdmiselld. Jos haluat, ettd kaikki piirrokset piirretdan yhdelld

kertaa, veda kaikki ohjelmalohkot perakkdin. Jos haluat tehda jokaisen piirroksen eri varilld, maarita

harjoituksen alkuun kyndn vari.

Jos koodin alkuun ei viedd kun klikataan -palikkaa, koodin voi testata klikkaamalla koodin

ensimmaistd komentoa.
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Kynin koodi

1.
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Vaihda hahmoksi kyna (pencil). Pienennd hahmoa tarvittaessa. Aseta asusteen keskipisteeksi

kynan kérki.

Piirrd jana, jonka pituus on 200 yksikkoa.

Nosta kyna ylos.

Siirrd hahmo pisteeseen (-100, 0) mene kohtaan -palikalla.

Leimaa hahmon sijainti.
Laske kyni alas.
Liikuta hahmoa 200 askelta liiku-palikalla.

Leimaa hahmon sijainti.

Testaa kyndn koodi.

Piirrd tylppd kulma, jonka suuruus on 148°.

Nosta kyna ylos ja siirrd hahmo pisteeseen (-100, -50).
Kddnna hahmo osoittamaan oikealle ja laske kyni alas.
Piirra kulman vasen kylki, joka on 150 yksikkod pitka.
Jotta muodostuu halutun suuruinen kulma, hahmon pitda
kaantyd 180°- piirrettdvd kulma. Haluttu kulma saadaan
laskettua, kun kddnny vasemmalle -palikkaan yhdistetdan

kahden luvun erotukseen sopiva palikka.

Kirjoita
tahan 180.

Kirjoita tdhdn
piirrettdvan kulman
suuruus eli 148.

Piirra kulman oikea kylki, joka on 150 yksikkod pitka.

Testaa kyndn koodi.

Kaantymiskulma

o

/v)ﬂ//

®

Kaantymiskulma on
suhteessa hahmon suuntaan.
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4. Piirrd terava kulma, jonka suuruus 55°, kupera kulma, jonka suuruus on 230° ja suorakulma.
Muista, ettd voit leimasimen avulla kopioida olemassa olevaa koodia. Jotta kulmat eivit
mene padllekkdin, midritd jokaiselle kulmalle oma aloituspiste. Madrita lisdksi jokaisen

piirrettdvén sivun pituudeksi 100 yksikkda.

Testaa kynin koodi.

Hahmon paikka ja suunta

Valittuna olevan hahmon paikka (x, y) nidkyy oikeassa yldreunassa . Suunnan, joka on kulma

pystysuoraan nihden, saa selville esimerkiksi klikkaamalla m—muuttuj aa. Hiiren kohdistimen

paikka, esim. ohessa (130, -80), nakyy oikeassa alareunassa.
X130 ¥ 80

Uusi hahmo: @ / & 3

5. Piirra koko piirustusalueen levyinen katkoviiva, jossa sekd viivat ettd viivojen vilit ovat 30

yksikkod. Aloita viivan piirtdminen pisteestd (-230, 50). Varmista, ettd hahmo osoittaa

oikealle.
Toista-rakenne

oicta €0) kertaa

Katkoviivaa piirrettdessd toistuvat komennot kynd alas, liiku

x askelta, kynd ylos, liiku x askelta niin monta kertaa, ettd

y y : —d
katkoviiva tayttad koko piirtoalueen leveyden. Koodi
kannattaa kirjoittaa toista-rakennetta hyodyntden. Toisto-lauseen sisddn laitetut
: komennot suoritetaan jarjestyksessa
Hae ohjaus-valikosta [ — . -palikka. niin monta kertaa kuin

- toistorakenteeseen on maarattv.

Liséad toista-palikan sisédn komennot kynd alas, liiku 30 askelta, kynd ylos, liiku 30 askelta.

Kokeile, riittddko oletuksena oleva 10 toistokertaa piirtimiseen ja korjaa tarvittaessa

toistojen madrad. Testaa kyndn koodi.

6. DPiirrd toisto-rakennetta kdyttden nelid, jonka sivun pituus on 200 yksikkod. Maaritd sopiva
aloituspiste kuvion piirtdmiselle ja varmista, ettd hahmo osoittaa oikeaan suuntaan. Testaa

kynidn koodi.

7. DPiirré toisto-rakennetta kidyttden kolmio, jonka jokainen kulma on 60° ja jokaisen sivun
pituus on 100 yksikkod. Maaritd sopiva aloituspiste kuvion piirtdmiselle ja varmista, ettd

hahmo osoittaa oikeaan suuntaan. Testaa kynén koodi.

EDITA —
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ALKUTOIMET

Olet kirjautunut Scratch-ympiristoon:
Aloita uusi tyo Tiedosto = Uusi.

Tallenna ty6 uudella nimelld ScratchHarjoitus3_osa2.

Teet harjoituksia ilman kirjautumista:
Aloita uusi tyo Tiedosto = Uusi. Kun olet saanut ohjelman valmiiksi, muista tallentaa tyo opettajan
ohjeistamaan paikkaan. Valitse Tiedosto = Lataa tietokoneeseen. Anna nimeksi

ScratchHarjoitus3_osa2.
Poista kissa.

Hae uusiksi hahmoiksi leppékerttu seki pisteet 1, 2 ja 3 lataamalla ne omista tiedostoistasi.

X. -150 Y:A

Hahmot Uusi hahmo: '@' / ‘ﬁ =

Hahmot néyttavat seuraavanlaisilta.

@ [X| X X

ladybird piste2 piste3

Pienennd hahmoja ja aseta Asusteet-vililehdelld leppdkertun keskipisteeksi hahmon perdpda ja
pisteiden keskipisteeksi rastin keskipiste. Tarkista, ettd jokainen hahmo nédkyy ohjelman

suoritusalueella.

EDITA




Pisteiden koodit
Piste 1
1. Valitse hahmo pistel.
2. Lisad hahmolle palikat kun klikataan ja mene kohtaan. Maaritd hahmon aloituspaikaksi
(=75, 30).

3. Lisda hahmolle Tapahtumat-valikosta -palikka ja ldhetd viesti -palikka.

Anna uuden viestin nimeksi pisteeltal.

Piste 2
1. Valitse hahmo piste2.

2. Lisad hahmolle palikat kun klikataan ja mene kohtaan. Médritd hahmon aloituspaikaksi
(130, —80).

3. Lisdad hahmolle palikat kun titd hahmoa klikataan ja lihetd viesti. Anna uuden viestin

nimeksi pisteelta2.

Piste 3
1. Valitse hahmo piste3.

2. Lisad hahmolle palikat kun klikataan ja mene kohtaan. Madritd hahmon aloituspaikaksi
(160, 60).

3. Lisda hahmolle palikat kun tditd hahmoa klikataan ja lihetd viesti. Anna uuden viestin

nimeksi pisteelta3.

Alla on pistel-hahmon koodi. piste2- ja piste3-hahmoilla pitéisi olla soveltaen samantyyliset koodit.

kun klikataan kun t3ti hahmoa klikataan
mene kohtaan x: v: ED lihetd pisteeltdl
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Leppikertun koodi

1. Valitse hahmo leppékerttu.

kun vastaanotan pisteeltdl
2. Lisaa hahmolle palikat kun vastaanotan ja mene. Valitse valikosta
nene piste

vaihtoehdot pisteeltil ja pistel.

3. Kopio kohdan 2 koodinpitké ja vaihda valikosta vaihtoehdot pisteelti2 ja piste2.

4. Kopio kohdan 2 koodinpdtka ja vaihda valikosta vaihtoehdot pisteelti3 ja piste3.

osoita suuntaan

5. Lisaa palikat kun klikataan, mene kohtaan ja

Maédrita hahmon aloituspisteeksi (0, 0).

Miirita hahmo osoittamaan suuntaan 90°.
Klikkaamalla osoita suuntaan -palikkaa saa selville, mihin suuntaan hahmo osoittaa.

6. Tee Tieto-valikossa muuttujat kulma ja matka. Muuttujien kulma ja matka avulla

leppakertun liikkeestd saa selville sen kddntymiskulman ja kuljetun matkan.

Madritd muuttujille matka ja kulma alkuarvot.

Lisaa kaksi aseta arvoon -palikkaa kun klikataan -koodin perdan.

Valitse toiseen valikosta matka ja aseta se arvoon 10.

Valitse toiseen valikosta kulma ja aseta se arvoon 15.

7. Leppékertun liikuttamiseksi taytyy médritelld, miten hahmo liikkuu, kun sitd ohjataan
nippédimiston nuolindppdimilld nuoli ylos ja nuoli alas. Nappaimelld nuoli yl6s hahmo
liikkuu kulkusuuntaansa ndhden muuttujan matka verran eteenpéin. Nappdimelld nuoli alas

hahmo liikkuu kulkusuuntaansa ndhden muuttujan matka verran taaksepdin.

kun painetaan valilydnti -
Lisda hahmolle palikat ja .

Kopioi koodi. kun painetaan vililyGnti
valilysnti
nuoli ylos

Valitse valikosta painettavan ndppdimen nimi. nuoli alas

nuoli ocikealle
nuoli vasemmalle

1)1 —
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Lisda liiku-palikkaan
- nuoli ylos -tapauksessa liikkumismatkan tilalle muuttuja matka
- nuoli alas -tapauksessa liikkumismatkan tilalle lauseke, jolla méaritetdan muuttujan
matka vastaluku.
Kirjoita

tadhdn 1. m

Iniku m askelta

Testaa hahmon liikkumista.

Jotta leppakerttu saadaan kddnnettyd, taytyy maaritelld, miten hahmo liikkuu, kun sitd
ohjataan ndppdimistén nuolindppdimilld nuoli vasemmalle ja nuoli oikealle. Nappdimelld
nuoli vasemmalle hahmo kdantyy kulkusuuntaansa ndhden vasemmalle muuttujan kulma
verran. Néppaimelld nuoli oikealle hahmo kéantyy kulkusuuntaansa nihden oikealle

muuttujan kulma verran.

Lisad hahmolle palikat kun painetaan ja kddnny oikealle askelta. Lisdd kddntymiskulman

tilalle muuttuja kulma.

Lisad hahmolle palikat kun painetaan ja kddnny vasemmalle askelta. Lisdd kddntymiskulman

tilalle muuttuja kulma.
Testaa hahmon kddntymista.

Muuttujille kulma ja matka on asetettu alkuarvot. Jotta arvoja on helpompi muuttaa, vaihda

arvojen asettaminen sddtimelld tapahtuvaksi.

Muuttujien nimet ja arvot nakyvit ohjelman suoritusruudun vasemmassa ylidkulmassa.
Mene muuttujan kulma péille ja paina hiiren oikeaa painiketta. Valitse aukeavasta valikosta

saadin. Tee samoin muuttujalle matka.

normaali lukuasu kulma [0

suuri lukuasu matka 000
s

s33din

liukusaadin

liikkeeseen.
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10. Piirtdmisté helpottaa, jos kyna voidaan laskea ja nostaa tarvittaessa. Tee piirtdmistd
nopeuttava ohjelma, joka hyodyntdd vililyontipainiketta.

Tee muuttuja vaihda.

Rakenna viereisen kuvan mukainen ehtorakenne.
Kun kyné on ylhailld, muuttujan vaihda arvo on 0. Vililyontia
painamalla kyni laskee alas ja muuttuja vaihda saa arvon 1. aseta vaihda

Kun vilily6ntid painetaan uudelleen, ohjelma havaitsee
kyni ylis
F #

muuttujan arvon 1 perusteella, ettd kyné on alhaalla. Témén :
aseta vaihda

seurauksena kynd nousee ylos ja muuttuja saa arvon 0.

—

11. Pisteet ja leppékerttu sijaitsevat ldhtoasetelmassa seuraavan kuvan mukaisesti.

X

'

Piirrd kulma, jonka toisella kyljelld on piste 2 (oranssi piste), toisella kyljella piste 3

(punainen piste) ja kulman kérkipiste on piste 1 (vihred piste).

Klikkaa pistettd 2 ja paina vililyonnilld kyna alas. Klikkaa sitten pisteitd 1 ja 3, jolloin saat

aikaan mitattavan kulman. Paina vilily6nnilld kyna ylos.
12. Mittaa muodostuneen kulman suuruus. _____,_,0
Paina pistettd 1. Aseta kulma liukusddtimestd arvoon 1 ja kierra
nuolindppdimia kayttden leppdkerttu kulman vasemman kyljen
suuntaiseksi.

Aseta kulman arvoksi 10 ja paina kolme kertaa.

Hahmo ei ole vield oikean suuntainen. Muuta kulma takaisin arvoon 1 ja kierra

nuolindppdimilld leppdkerttu kulman oikean kyljen suuntaiseksi.

Kulman suuruus saadaan, kun lasketaan dsken tehdyt kddannokset yhteen. Kiertokulman

suuruus on siis 3 - 10 astetta + 5 - 1 astetta = 35 astetta.

][] ——
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13. Piirrd ja mittaa kulma, jonka kérkipiste on pisteessd 2 (keltainen piste).

Jotta kohdassa 12 piirretty kulma ei ndy, lisad koodialueelle pyyhi-palikka. Klikkaa palikkaa,

jolloin piirretyt viivat poistuvat.
Muista laskea kddntymiskerrat, jotta saat kulman suuruuden selvitettya.

14. Piirrd ja mittaa kulma, jonka karkipiste on pisteessd 3 (punainen piste). Tyhjennd

piirtoalueelta viivat pois pyyhi-palikkaa klikkaamalla.

Muista laskea kiddntymiskerrat, jotta saat kulman suuruuden selvitettya.
15. Mittaa pisteiden 1 ja 2 vélimatka. Tyhjenni ensin piirtoalue.

Piirré viiva, joka yhdistaa pisteet 1 ja 2.

- Klikkaa pistettd 2 ja aseta muuttuja matka liukusditimelld arvoon 100.

- Paina nuoli alas -nappéinté kaksi kertaa (= peruuta).

- Sadda matka arvoon 10 ja peruuta kolme painallusta.

- Sadda matka arvoon 1 ja peruuta vield kolme askelta.

Pisteiden vilinen etdisyys on tehtyjen siirtojen summa. Mittaamasi matka on
2100 + 3 - 10 + 3 - 1 =233 kuvapistettd.

16. Mittaa pisteiden 1 ja 3 vilinen etdisyys.
Muista laskea liikkumiskerrat, jotta saat etdisyyden maaritettya.

17. Mittaa pisteiden 2 ja 3 vdlinen etidisyys. Muista laskea lilkkumiskerrat, jotta saat médritettya

etdisyyden.

EDITA




