Ohjelmointityokalu Scratch m

Ohjelmoinnista

Tadma synkdn ndkoinen osa kertoo ohjelmoinnista yleensd. Seuraavalla sivulla padstdan itse
scratchiin.

Tietokoneessa toimivia ohjelmia ovat esimerkiksi toimisto-ohjelmat, kuten LibreOffice,
kuvankasittelyohjelmat, kuten Gimp ja pelit kuten Angry Birds. Ohjelmia tehddén
ohjelmointitydkalujen avulla. Ohjelma yleensi kirjoitetaan kiyttden ohjelmointikielta.
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Kieli sisdltdd kaskyjé, kuten kirjoita "Terve!™ tai siirrd oliota kissa viisi pikselid eteenpéin. Lisdksi
ohjelmointikieliin kuuluu loogisia ohjausrakenteita, joilla asiat pannaan tapahtumaan halutulla
tavalla. Téllaisia ovat ehtolauseet kuten JOS a > 0 NIIN kirjoita "Hyva”, silmukat kuten TOISTA
siirry 3 pikselid eteenpdin KUNNES x > 200.
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Nykyohjelmoinnissa kdytetdédn olioita ja tapahtumia. Olioille, kuten kissankuvalle, kirjoitetaan
funktioita eli skriptejd, siis koodia, miten se missékin tilanteessa toimii. Namai skriptit kdynnistyvét
tapahtumista, kuten hiiren klikkauksista, tietyn ndppdimen painamisesta, osumisesta tiettyyn olioon
tai viriin tai toisen skriptin ldhettdmasta kutsusta. Siis luodaan olioita ja niille koodia, mité tapahtuu
eri tilanteissa.
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Jotta vaikka kissankuvan liikettd voi hallita, kdytetdén siihen liittyvid muuttujia, kuten nopeus ja
paikan x- ja y-koordinaatit. Muuttuja on koneen muistissa oleva paikka jollekin luvulle, nimelle,
tekstinpétkalle tms. Muuttujalla on nimi, kuten v tai nopeus tai sukunimi, jolla siihen viitataan.
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Vanhoja ohjelmointikielid ovat vaikeat konekielet, jotka kdyttavit tietokoneen prosessorin suoraan
ymmaértamid kédskyjé, koneelle tulkattavat tai kdannettiavat kielet kuten Basic tai Pascal. Niissd
kiskyt ym. kirjoitetaan sanoilla kuten PRINT(”Heippa!”) tai IF x <5 THEN PRINT(”Ohi meni!”).
Uudemmissa kielissd kdytetdén olioita. Niitd on vaikkapa C++ ja Java.

Joissain kielissd ei koodia tarvitse kirjoittaa, vaan kaskyt ja rakenteet kasataan palikoista hiirelld
vetdmalld. Scratch on tédllainen. Lisdksi tehtdvad ohjelmaa voi kokeilla heti, kun palikoita on
vihénkin paikallaan.



Scratchin kayttoonotto
Ohjelmointitydkalu Scratch toimii selaimella osoitteessa http://scratch.mit.edu/

Tee ensiksi tili keksimélld kohdassa Liity Scratchiin kédyttdjdnimi ja salasana.

Liity Scratchiin
On helppoa (ja ilmaista!) luoda Scratch-tunnus.

Valitse kayttajanimi
Valitse salasana

Vahvista salasana
Kirjautumisen jilkeen avautuu tyopoytd. Uutta ohjelmaa padsee tekemdidn kohdasta Luo.
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Mitid tanahtuun?
Avautuu tyOpOytd, jossa on tyhjd tausta ja hahmona kissa.

Kun on tehty ohjelmaa, tyOopdytd ndyttdd esim. seuraavalle
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Téssd on poistettu kissa, haettu tausta valmiista taustoista ja haettu hahmoksi sukeltaja.

Hahmoa on naksautettu alhaalla (ettd se on valittu) ja sille on kasattu koodia eli skriptid oikealle.
Tuolla koodilla hahmo liikkuu 10 askeleen erissd eteenpdin. Kun se torméé reunaan, kdédntyy se
takaisin jne.

Scratch:n omia ohjeita 16ytyy sivulta http://scratch.mit.edu/help/



Scratchin toiminta

Ohjelman tallentaminen ja avaaminen
Tallennus: Kirjoita ohjelmallesi nimi ruutuun, jossa on Untitled ja jotain.
Valikosta Tiedosto - Tallenna nyt.

Avaaminen: Valikosta Tiedosto — Mene minun juttuihini
Sieltd Katso sisélle

Ohjelman teon vaiheet
1. Haetaan tausta (ks. ed sivun kuva)
2. Haetaan hahmo (ks. ed sivun kuva)
3. Kasataan palikoista hahmolle ( tai myos taustalle ) koodit

Tehtévi 1. Liikkuva kissa
1. Mene scratchiin (scratch.mid.edu), liity, ellet jo ole liittynyt / kirjaudu sisdén.
2. Mene tekeméén uutta ohjelmaa ( Luo ).
Tyopoydailld on vasemmalla ohjelman ikkuna, jossa on yksi hahmo, kissa keskelld (x=0, y=0).
Sen alla on taustat-ikkuna ja hahmot-ikkuna.
3. Naksauta kissa-hahmoa. Se on nyt valittuna.
Keskelld on valittuun olioon liittyvit kamat ja oikealla siithen liittyvét koodit (skriptit).
4. Valitse keskeltd vililehti skriptit. Niitd on 10 erivdrisen otsikon takana.
5. Avaa Tapahtumat ja raahaa sieltd skripti-ikkunaan ruskea palikka Kun klikataan lipunkuva.
Talla ohjelma kdynnistyy, kun klikataan ohjelman ikkunan lipunkuvaa.
6. Avaa Liike ja raahaa sieltd ruskean palikan alle sininen palikka Mene kohtaan x:0 y:0.
Talla hahmo siirtyy keskelle, ellei jo ole.
7. Avaa ohjaus ja raajaa jatkoksi alle kullanvirinen palikka
Tehddin siis ikuisesti toistuva silmukka.
8. Avaa taas liike, ja raahaa sieltd silmukan sisélle siniset palikat Pomppaa reunasta ja Liiku 10
askelta.
Edellinen huolehtii, ettd hahmo kiintyy reunalla takaisinpiin ja toinen siirtia sitd 10 askelta
eteenpdin (siis sinne, minne nend ndyttaa).
Pitéisi olla seuraavan nikoinen skripti kasassa.
9. Kéynnista ohjelma vihreésta lipunkuvasta ja katkaise
punaisesta kahdeksankulmiosta.

Ohjelmaikkunan voi laajentaa kokoruudun tilaan
vasemmasta yldnurkasta 16ytyvélld painikkeella.

Liséavirityksia:

a) Lisdd ennen silmukkaa violetti kisky, jolla kissa ennen 1dht6dén sanoo Terve! yhden sekunnin
ajan.

b) Liséé erdmaa-aiheinen tausta.
c) Liséi vield silmukan sisille sininen kdsky, jolla kdédntyy 5 astetta.

d) Kédanna kissa aluksi oikein pdin lisddmaélla kisky, ettd osoittaa suuntaan 90 astetta.



Ohjelmoinnin kasitteita

Kaskyt: iileu askelta
Kaésky suorittaa jonkin yksittdisen toiminnon, esim. /itku 10 kasnny (X €8 astetta

askelta tai soita ddni pop. Vieressd on esimerkkejé scratchin
kéaskypalikoista. Siniset liittyvit liikkkumiseen, violetit
ulkondkdon, punavioletit ddniin ja vihredt kynaan.

mene kohtaan x: QLY y:

muuta x:n arvoa QI
pomppaa reunasta

=0 N Hello!

vaihda asusteeksi diverl
piilota

niyts

soita rumpua iskun ajan

Ohjausrakenteet:

Ohjausrakenteilla hallitaan hahmon tekemisia.
Vieressd on esimerkkejd ohjausrakenteista, joihin on
lisatty kdskyjd ja mahdollisia ehtoja (vihredt).

Toistot: jokin késky toistetaan halutun monta kertaa tai
kunnes jokin ehto tdyttyy (kuten, ettd hahmon x-
koordinaatti on yli 100) tai ikuisesti.

Jos-rakenteet: Késky tehdéén, jos ehto tiyttyy. Toisessa
jos-rakenteessa on myds muuten-osa, jossa on toinen
kasky sitd varten, ettd ehto ei olekaan totta.

Joskus tarvitaan my0s pyséaytysta.

Tehtivi 2. a) Pysédhtyva kala.

Kéyta toista kunnes-silmukkaa siihen, ettd vedenalaisessa
maisemassa uiva kala pysihtyy tormédtessdin seindéin.
(Ehtona on koskettaako reuna.)
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b) Tee versio, jossa uiva kala sanoo ”Auts!”, kun se
koskettaa reunaa. ( Kaytd ikuisesti, jonka sisdlld on /liiku
10 askelta, pomppaa reunasta ja jos koskettaako reuna.)




Tapahtumat:
Ohjelman oliot voivat reagoida eri tapahtumiin. Niitd on

ohjelman aloituslipun klikkaus, jonkin ndppdimen
painaminen tai hahmon klikkaus. Hahmot voivat ldhettda

viestejd ja toiset hahmot voivat reagoida, kun ne ottavat
viestin vastaan.

Vieressd on alimpana kissahahmon skriptialueella oleva

lyhyt skripti. Kun jokin hahmo l&hettdé viestin kisuseis, niin

kissan kdynnissa olevat skriptit pysdhtyvit.

Tapahtumista alkavia skripteji voi siis samalla hahmolla olla [ttt REETEEE
montakin. py_ﬁyli muut hahmossa olewat skriptit

Tehtivi 3. Kidntyilevi kala

Kéytéd kun painetaan-tapahtumaa ja nappaimiston nuolindppdimid
siihen, ettéd voit ohjata etenevin kalan liikkeitd. Liikkeissd on niitd e amese R Sl
kddnny-kaskyja. Pitda tehdi ohjausta varten 2 eri skriptia. kianny (A @Y astetia

Tehtivi 4. Kommentoiva ankka.
Kun harhaileva pieni kala koskettaa mustekalaa, niin ankka sanoo: Varo!
Ulkonéko-késkyistd 10ytyy aseta koko arvoon. Esim. 50 pienentdd hahmon puoleen.

Muuttujat:
Tehtiiva 5. Muutetaan kissan nopeutta.
Kissahahmolle tehddan muuttuja v ( Tieto — Tee muuttuja ), joka kuvaa hahmon nopeutta. Se kertoo,

montako askelta kissa kerrallaan J Kna Jroi || Hroe g
liikkuu. Muuttujaan liittyvit kiskyt e J Lisaa 1ohkoja

ilmestyvit Tieto-osaan ja voi niitd
vetdd skriptien osaksi. Sitd nédet
oheisista kuvista.

Tee muuttuja

Tee muuttuja

Tee lista
Kokeile kasailemalla alakuvan
tapaiset skriptit.

Jos-rakenne estdd nopeuden meneméstd miinusmerkkiseksi.
Katso miten kissa toimii, jos sitd ei ole.

Lisda nuolilla oikealle ja vasemmalle tapahtuva ohjailu my®ds.



Funktiot eli aliohjelmat: Tieto L1532 IONKOJ
Skripteistd saa lyhyempid ja selkeimmén nikdisid, kun kayttaa : B

aliohjelmia tekemadlld lisdd palikoita. Aliohjelmat ovat skriptejé, Tee pajikia

joita kutsutaan niiden nimillé. Palikka tehdédén Lisdd lohkoja-

kohdasta, se vedetdén skriptialueelle ja sen alle nostellaan New Block
halutut palaset.

Tehtivi 6. Tanssahteleva kisu -
a) Alla on kissahahmolle tehty paéskripti ja aliohjelma tanssi,

: - » Vaihtoehdot
jota kutsutaan, kun hahmo koskettaa vihreda kuusta. Taustana on

winter lights, jossa on vihredt kuuset reunoilla. oK Peruuta
b) Kokeile ja tee lisdksi skripti, jolla kissa tanssii, kun painetaan e W
valilyontia. I Tieto Lisaa lohkoja
c) Lisédd vield jokin muu aliohjelma. Tee palikka

Lisaa laajennus

maarittele tanssi

mene kohtaan x: y: ﬂ
osoita suuntaan m

osoita suuntaan m

vaihda asusteeksi costume2
m selunnin ajan
vaihda asusteeksi costumel
m sekunnin ajan
vaihda asusteeksi costume2
m selunnin ajan
vaihda asusteeksi costumel

jos  koskettaako

tanssi

Olioiden Ominaisuudet: o Uusi o

Niitd ovat esim. asuste ja koko. Niihin voi i as"i =

vaikuttaa Ulkonciké-kohdassa. o/ aly

Tehtiiva 7. Muuntuvainen apina. vaihda asusteeksi asustel

Laadi ohjelma, jossa on kulkeva apina (Monkey

1). Kun painetaan vélilyontid, apina pysahtyy

hetkeksi ja ottaa toisen asusteen siksi aikaa. Kun asuste
. e e e . . 100TS vaihda asusteeksi asuste?

painetaan nuolindppdimid, apina kasvaa ja

kutistuu.

kun tits hahmoa kiikataan

vaihda asusteeksi asustel
Tehtivi 8. Muistipeli

Laadi hahmoiksi kortteja, joiden toinen asuste on
kadntopuoli ja toisessa on kuva. Kortti kddntyy
klikkaamalla sita.




