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Ohjelmointi perustuu funktioiden käyttämiseen. Funktion koodiin on tallennettu yleiset 

toimintaohjeet, joita seuraamalla tietokoneohjelma pystyy tuottamaan halutunlaisen 

lopputuloksen. Jotta jokaiselle vähän erilaiselle tehtävälle ei tarvitse kirjoittaa omaa ohjetta, 

funktiot kirjoitetaan niin, että ne pystyvät tekemään samantyyppisiä asioita hieman eritavoin esim. 

yksi funktio pystyy piirtämään eri kokoisia ja eri värisiä ympyröitä. Tämä saadaan aikaan 

kirjoittamalla toimintaohjeet joustaviksi muuttujien avulla. Muuttujia käytetään kuvaamaan 

asioita, joita halutaan vaihdella, esim. ympyrän säde tai väri voisivat olla muuttujia. 

Nyt tutustutaan kuvien piirtämiseen funktioiden avulla. Ohjeet (funktiot) ovat valmiina, sinä päätät 

mitä muuttujien arvoja käytetään. 

Kuvaohjelmointia 
 

Lue esimerkit. Kirjoita esimerkkien koodirivit Weschemeen. Aloita avaamalla alla olevan linkin 

harjoitustiedosto ja paina Edit . 

https://www.wescheme.org/view?publicId=dZVEWNWswE  

 

 

https://www.wescheme.org/view?publicId=dZVEWNWswE


  

-  Paina Run 

 

 

 

Lisää värejä löytyy Koodarin käsikirjasta 

http://racket.koodiaapinen.fi/manuaali/varilista.html 

 

 

Kirjoita täsmälleen samalla 

tavalla kuin mallissa (sulut, 

välit ja heittomerkit) 

http://racket.koodiaapinen.fi/manuaali/varilista.html


 

Tehtävät  
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Kuvioiden yhdistäminen (Beside ja above) 
 

Isot kuvat muodostuvat pienistä kuvista 

 

 

Lue esimerkit. Kirjoita koodirivit Weschemeen. Avaa harjoitustiedosto ja paina Edit 

 https://www.wescheme.org/view?publicId=t2JqVZEgbP 

 

 

 

Huom! 

Kirjoita iso K-kirjain 

https://www.wescheme.org/view?publicId=t2JqVZEgbP


 

 

Tehtävät 
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Symmetriset kuviot (flip-vertical ja flip-horizontal) 
 

Symmetriset kuvat koostuvat osasten peilikuvista 

 

Lue esimerkit. Kirjoita koodirivit Weschemeen. Avaa harjoitustiedosto ja paina Edit 

https://www.wescheme.org/view?publicId=azUoD9LrAY 

 

 

https://www.wescheme.org/view?publicId=azUoD9LrAY


 

 

 



Tehtävät 

 

 

Ekstra tehtävät 
 

* Harjoitus: Kuvakoodaus 

* Harjoitus: Kuvioita 

* Harjoitus: Turtle-grafiikkaa 1 

* Harjoitus: Turtle-grafiikkaa 2 

* Harjoitus: Turtle-grafiikkaa 3 

* Harjoitus: Turle-grafiikkaa 4 

 

*Harjoitus: Frozen  https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1 

*Harjoitus: Taiteilija  https://studio.code.org/s/artist/stage/1/puzzle/1 

 

 

 

1. 

2. 

3. 

http://racket.koodiaapinen.fi/tehtavat/peruskuvat_ja_kuvien_yhdistely.html
https://peda.net/id/a8aee5186c2
https://peda.net/id/e0efa0528ed
https://peda.net/id/2f97ac1ac60
https://peda.net/id/d957c82ac60
http://racket.koodiaapinen.fi/tehtavat/racket_turtle_alkeet.html
https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1
https://studio.code.org/s/artist/stage/1/puzzle/1

