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YLEISTA

Scratch on MIT (Massachusetts Institute of Technology) valmistama oh-
jelma lapsille ja nuorille. Ohjelman tavoitteena on, etta ohjelmointi oli-
si mahdollisimman helppoa ja hauskaa. Helppous johtuu siita, ettei
koodia kirjoiteta, jonka vuoksi koodaukselle ominaisia syntaksivirheita
ei voi esiintya.
Scratch muistuttaa idealtaan hyvin paljon Lego-palikoiden yhdiste-
lya, jonka vuoksi oppimiskynnys on hyvin matala. Ohjelman hauskuus
perustuu siihen, etta lyhyessa ajassa voi saada aikaiseksi varsin naytta-
via ohjelmia ja peleja.
Ohjelmasta on lukuisia eri versioita.

1. Scratch online, joka toimii selaimen kautta.

2. Scratch 1.4 elivanha versio, joka pohjautuu Javaan.

3. Scratch 2.0. Omalle koneelle uusin Scratch. Ohjelma tarvitsee
tuekseen Adobe Airin eli se on asennettava, jos sita ei entuu-

destaan koneella ole.
4. Pyonkee. iPadille.
5. ScratchJr. iPadille Scratchin kevennetty versio.

Tama opas kasittelee seka Scratchin online a etta offline versiota 2.0.

Ne ovat kaytannossa samanlaiset.

Paljonko se maksaa?

Scratchin kaikki versiot ovat maksuttomia.
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https://itunes.apple.com/us/app/scratchjr/id895485086?mt=8
https://itunes.apple.com/us/app/pyonkee/id905012686?mt=8
https://scratch.mit.edu/scratch2download/
https://scratch.mit.edu/scratch2download/
https://scratch.mit.edu/scratch_1.4/
https://scratch.mit.edu/

Mista loydan ohjeita?
Scratchin suuren suosion vuoksi, on sille saatavissa ohjeita monessa

eri muodossa.

e Scratch-ohjelmointi. Matti Nelimarkka, Noora Vainio ja Nyyti
Kinnunen ovat julkaisseet oppaan avoimella CC-BY-SA-
lisenssilla.

e Peliohjelmoinnin perusteet Scratchia kayttden. Emilia Hjelm ja
Arto Vihavainen ovat julkaisseet oppaan Creative Commons
BY-SA-lisenssilla.

e Getting Started with Scratch. MIT oma ohje.

e Ohjeetvideona - englanniksi. MIT oma ohje.
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https://scratch.mit.edu/help/videos/
https://cdn.scratch.mit.edu/scratchr2/static/__630bcc4e6f3d61315334061a95a39b81__//pdfs/help/Getting-Started-Guide-Scratch2.pdf
http://www.cs.helsinki.fi/group/linkki/materiaali/peliohjelmointi/scratch/
http://avoinoppikirja.fi/tite-scratch

KAYTTOLIITTYMA SCRATCH 2.0

Kayttoliittyma on jaettu neljaan isoon lohkoon, jonka lisaksi on yla-

palkki.
m @' Tiedosto¥ Muokkaa¥ Vinkit Tieloa &b O
= Skriptit Asusteet | Aznet
o ~e
J uikonaks Jl onizus
. e e IAanl ITumualsu
naytta mo IKyﬂa ITmmmnol
[ rieto [ Liszz 1onkoja

kun painetaan vlilyanti

(&)

sl SN | vastaanetan messagel

Uusi hanmo: @ / & 3

Eihets messagel  ja odota

Esiintymisl...

s hahmot komennot

QE/an

Ylapalkissa sijaitsee kolme kuvaketta. Ensimmainen kuvaa kielivaihto-

ehtoja, se on merkattu rautalankapallolla. Sité napsauttamalla voi

vaihtaa kayttoliittyman kielen. Vieressa sijaitsee "Tiedosto”, jota nap-

sauttamalla voi tallentaa ja julkaista projektin. Muokkaa -linkki mah-

dollistaa mm poiston peruuttamisen.
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]

Em @ Tiedosto¥ Muokkaa ¥ Vinkit Tietoa

[r |
I.-.l
vilda

kielivaihtoehdot

tallenna, avaa,
luo uusi tiedosto

peruuta poisto

~e

linkki webiin,
jossa ohjeita
suomeksi

vinkkeja

englanniksi

Scratchin kayttoliittyma on saanut vaikutteita peliohjelmoinnin puolel-

ta, koska siind on mukana sellaiset elementit kuin ndyttamo ja hah-

mot. Nayttamosta kaytetaan joissakin yhteyksissa nimitysta esiinty-

mislava. Siina nakyy suoritettavan ohjelman lopputulos. Hahmot ovat

ohjelmoinnin kohteita eli ne tekevat ruudulla toimintoja, jotka niille on

ohjelmoitu.

[r |
I.-.l
vilda

~e

Ohjelmoinnin
tunnille

l Minne noin Kiire? '

ga
9

0
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Nayttamon saa suurennettua ndyttamon vasemmassa reunassa ole-

vasta painikkeesta..

LY ~e

_owida |1

Komentoja ei tarvitse kirjoittaa vaan ne ovat kuin Lego-palikoita, joita

voidaan raahata koodialueella.

Skriptit | Asusteet | Afnet

J uiike J Tzpantumat
IDhjaus
Aani [ Tuntoaist
IKyné ITniminnnt
| Tieto J Lisaa tohkoja

kun klikataan

sano 'E sekunnin ajan

el Hello! - .

ajattele E sekunnin ajan

ajattele

". =1 08 Chielmoinnin tunnille!
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ENSIMMAINEN OHJELMA - HEl MAAILMA!

Moni ohjelmoinnin opas alkaa silla, ettéa ensimmainen ohjelma tulos-
taa ruudulle tekstin "Hello, world”. Se on samalla testiohjelma eli on-
nistunut suoritus kertoo, etta kaikki on kunnossa isompia projekteja
varten. Jos taas teksti jaa tulostumatta on se merkki siita, etta jossakin
on vikaa. Tama kaytanto levisi Brian Kernighanin ja Dennis Ritchien

vuonna 1978 julkaistun kirjan, The C Programming Language myota.

Koska kyseessa on vanha perinne niin teemme Scratchilla samanlaisen

I»

testin eli tulostamme ruudulle tekstin "Terve maailma

Tarvitsemme ensin "palikan”, jolla ohjelma kaynnistetaan. Sellainen
|6ytyy kohdasta "Tapahtumat” eli sielta raahataan palikka "Kun klika-

taan” koodialueelle.

Skriptit Asusteet Aanet

Buie 1

J Uikonaks J onjaus

J Aani J Tuntoaisti
IK].rné ITniminnnt

J Tieto J Lisaz 1ohkoja

N - - (e

Seuraavaksi siihen liitetdan teksti eli koodialueelle raahataan kohdasta
"Ulkonako” palikka ”Sano Hello”. Kiinnita palikka siihen palikkaan, jon-

ka raahasit aiemmin.
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maailma

Skriptit | Asusteet | Adnet

J uiike J rapantumat
ukoraio [ (U

J Azni J runtoaist

I Kyna ITuiminnnt

J Ticto J Lisaa lohkoja

sSano B selunnin ajan

————

ajattele 9 sekunnin ajan

"Terve maailma”.

kun klikataan

EET N Terve maailma!l

|n

kun khkataan

sano [CEIF

Muuta teksti "Hello!” napsauttamalla kyseista kenttaa ja kirjoita sinne

Sitten on testin aika eli kokeillaan toimiiko Scratch kuten sen pitaa.

Napsauta vihreda lippua, jonka jélkeen hahmon pitéisi sanoa "Terve

Scratch
Jari Sarja, 2016

otavanopisto.fi
9



LY ~e

. /‘

&

./

0\

Mikali lopputulos oli halutunlainen voit tallentaa ensimmaisen Scratc-

hilla tekemasi ohjelman.
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TOINEN OHJELMA - SUMMAPELI

Scratchiin paasee helpoiten sisalle, kun alkaa vaan tehda. Teemme

seuraavaksi yksinkertaisen pelin.

Summapelin ideana on, etta harjoitellaan yhteenlaskua. Ohjelma ar-
poo yhteenlaskettavat luvut ja tarkistaa onko henkilon vastaus oikein
vai vaarin. Lisaksi ohjelma kertoo kuinka monta vastausta kymmenesta

oli oikein.

Uusi projekti

Aloita napsauttamatta linkkia "Tiedosto” ja valitse "Uusi”.

]

M ’%‘ Tiedosto ¥ Muokkaa ¥ Vinkit Tietoa

Open

Tallenna

Taustan vaihtaminen
Valkoinen tausta on hieman tylsa, joten vaihda se mieluisaksi napsaut-

tamalla painiketta "Valitse tausta kirjastosta”.

Hahmaot Uusi hahmo: ‘@ / ﬁ (o]
(AL

W,

Esiintymizl... Hahmo2

1 tausts

- . -

Uusi tausta: _ e L

=
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Valitse taustaksi jokin aiheeseen sopiva. Tassa esimerkissa valitsin

taustaksi "Chalkboard” nimisen taustan.

chalkboard

Hahmon suurentaminen

Kissa on liian pieni suhteessa liitutauluun joten sita on suurennettava.

Napsauta ylapalkissa painiketta "Kasvata”.

Skriptit | Taustat | Aanet

Napsauta sen jalkeen kissaa sellaiset 8-10 kertaa. Liikuta kissa sopi-

vaan kohtaan jonnekin vasempaan alareunaan.
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Pelin aloittaminen
Peli kaynnistyy, kun klikataan vihreaa lippua. Seuraavaksi hahmo kysyy,

etta kuka pelaa.

| ST Hei, kulea pelaa -7

Scratch otavanopisto.fi
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Tapahtumat -skripti.
kun kdikataan Tama aloittaa pelin.

Tuntoaisti -skripti.

kysy EENTEY P ITESE i= odota Ohjelma reagoi tuntoaistilla (on
kirjoitettu vastaus ja painettu Enter).
Kysymyksen tekstin voi muokata
napsauttamalla hiirella tekstikenttaan.

Ensimmainen muuttuja ”nimi”
Seuraavaksi on tehtava muuttuja, jotta ohjelma tietaa koko pelin ajan,

etta kuka pelaa.

ﬁ>Muuttujiin ohjelma tallentaa tietoa ohjelman suorittamisen
N ajaksi. Niista voi myds hakea tietoa ohjelman suorittamisen
aikana.

Muuttujalla on jokin nimi ja arvo.

Tee muuttuja valitsemalla Tieto -skripti ja sielta "Tee muuttuja”.

Skriptit Asusteet Aanet

I Liike ITapahtumat
J uikonaks J ohjaus
I.'i‘«éni ITuntnaisti
I Kyna ITniminnDt

Tee muuttuja €=

Tee lista

Scratch otavanopisto.fi
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Laita muuttujan nimeksi "nimi”.

Uusi muuttuja

Muuttujanimi: |nimi
@® Kaikille hahmoille O Vain talle hahmolle

Ok Peruuta

Muuttujan arvo on sama kuin kysymykseen saatu vastaus, joten valitse

Tieto -skriptista "Aseta nimi arvoon 0”.

kun khikataan

o Hei, kuka pelaa -7 BERLL 0 =

aseta nimi Arvoon ﬂ

Siirra Tuntoaisti -Skripteista vastaus nollan tilalle.

kun klikataan

ky=y LENAN-EEFEERE ja odota

aseta nimi arvoon vastaus

Valtse sitten Toiminnot -skripteistéd "yhdista” ja valitse toinen samanlai-

nen.

Siirra toinen yhdista toiminto kenttaan, jossa lukee "world”.

3 -~ )

Scratch otavanopisto.fi
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Lopputulos nain.

Kirjoita ensimmaiseen ruutuun "Tervetuloa pelaamaan, ”. Siirra toiseen

ruutuun Tieto -skripteista nimi. Kolmanteen ruutuun laitat valilydnnin

ja huutomerkin.

4N Co el Tervetuloa pelaamaan, [ERER UL w0 T jan

Lisaa vield "Ulkonakd” -skripteista "Sano Hello 2 sekunnin ajan”. Eli

koodin tulisi olla kuten alla olevassa kuvassa.

kun khikataan
STl Hei, kuka pelaa - )7 BER L

aseta nimi arvoon wvastaus

EEDTART B CE S Tervetuloa pelaamaan, BERRLL =R T

ja n 'E sekunnin ajan

Testaa, toimiiko ohjelmasi kuten pitaa eli napsauta vihreaa lippua ja

kokeile.

Scratch
Jari Sarja, 2016
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Tervetuloa
pelaamaan, Jari!

Aloittaa ohjelman

M Hei, kuka pelaa — 12 AL | Kysyy kysymyksen

Nimion kenttaan kirjoitettu vastaus

|

aseta nimi arvoon

Toivotetaan pelaaja tervetulleeksi teksteilla,

sano .e sekunnin ajan
jotka nakyvat alla.

Tervetulos pelaamaan, Bl ) | Kirjoitetaan tervetuloa pelaamaan teksti

Tunnistetaan, etta kuka pelaa eli muuttuja,
jonka nimi on ”nimi”.

yhdists nimi ja [l

Scratch otavanopisto.fi
Jari Sarja, 2016 17



Satunnaisluvut
Yhteenlaskua varten tarvitsemme kaksi lukua, jotka arvotaan satunnai-

sesti. Naita varten tarvitsemme muuttujat (ukul ja luku2.

Lisaa muuttujat Tieto -skriptilla.

Tee muuttuja

Laita muuttujille satunnaisluvut "Toiminnot” -skriptilla.

kun klikataan

STl Hei, kuka pelaa - )2 RERL L&

aseta nimi arvoon wvastaus

E=D AR T S E 8 Tervetuloa pelaamaan, ERRLL = BT jan 'Esekunnin ajan

aseta |lukul arvoon wvalitse satunnaisluku vililts n = m

aseta |luku?2 arvoon wvalitse satunnaisluku vaililts n = m

Valitse taman jalkeen kolme yhdista -skriptia ja aseta ne sisakkain.

yhdists ja yhdists [ ja yheists [I0Y i

Yhdista lopuksi koko paketti seuraavaan tapaan.

Scratch otavanopisto.fi
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kun kiikataan

STETE Hei, kuka pelaa -7 BERS LE]

aseta nimi arvoon vastaus

LD LR U =l Tervetuloa pelaamaan, [NERRTLT O S0 jan 'gsekunnin ETET

aseta lukul arvoon wvalitse satunnaislukos vikllts n =

aseta luku?2 arvoon wvalitse satunnaisluku viklts n =

kysy \rlldistiia yhdisti | lukul ja \rhdistﬁja lukuz ja odota

Asetetaan muuttujalle arvo

Yhdista koodi ja kokeile.

kun khikataan

SUETE Hei, kuka pelaa :- )7 BERGL N

aseta nimi arvoon vastaus

=T LY B S0 Tervetuloa pelaamaan, [RERRTLL o= T jan gﬂkunnin ajan

aseta lukul arvoon wvalitse satunnaisluku vililta 'n =

aseta luku2 arvoon wvalitse satunnaislubo valilts n - m

kysy \rlldistija vhdistd  lukul ja vhdistija lukuz ja odota

Lopputuloksen pitaisi olla kuten alla.

Scratch otavanopisto.fi
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Pistelasku operaattorin avulla
Peli ei ole peli ellei tieda oliko vastaus oikein vai vaarin. Siksi on tehtava

muuttuja, jonka nimi on pisteet.

[ - [}

Tee muuttuja

Taman jalkeen ohjelman on operaattoreiden avulla paateltava, etta oli-

ko vastaus oikein vai vaarin.

Scratch otavanopisto.fi
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@ Operaattoreita tarvitaan erilaisten laskutoimituksien

ja vertailujen suorittamiseen.

Laske pisteet yhteen seuraavasti. Valitse Toiminnon -skripteista "yh-

teenlasku”.

Siirré sinne muuttujat lukul ja luku2 kohdasta tieto.

lukul +  lukuz

Tarkista onko vastaus yhta kuin lukujen 1 ja 2 summa. Valitse Toimin-

not -skripteista yhta kuin.

D

Siirra sinne tuntoaistista vastaus ja asken lisdamasi laskukaava.

vastaus = | lukul +  luku2

Lopuksi tarvitaan ehtolause, joka testaa tuli piste vai ei. Tama loytyy

Ohjaus -skripteista.

@ Ehtolauseiden avulla suoritetaan valintoja.

Ehto maarittda mika valinta suoritettaan.

Scratch
Jari Sarja, 2016
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Yhdista asken tekemasi koodi tahan tapaan kuin alla.

jos vastaus =  lukul +  luku2 , TiEn

muuten

Sitten tarvitaan tekstit.

jos vastaus =  lukwl +  luku2

sano & sekunnin ajan

muuten

sano & sckunnin ajan

Lisaksi pisteiden arvon oli muututtava, jos vastaus on ikein.

jos vastaus =  lukul +  luku2 , miin

sano & sekunnin ajan
3

muuta muuttujan pisteet arvoa n

muuten

sano & sekunnin ajan

Yhdista koodi ja kokeile.

Scratch otavanopisto.fi
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Pistelaskun korjaus - muuttujan alustus

Ohjelma laskee koko ajan pisteitd, vaikka pelaaja vaihtuisi. Siksi muut-

tuja ”pisteet” on asetettava arvoon nolla aina pelin alkaessa.
Mene kohtaan "Tieto” ja valitse "aseta pisteet arvoon 0”.

aseta pisteet arvoon ﬂ

Siirra se koodiin ihan pelin alkuun.

kun khkataan

asefa pisteet arvoon E

4758 Hei, kuka pelaa :-)7 BERII]

aseta nimi arvoon vastaus

Scratch
Jari Sarja, 2016

otavanopisto.fi
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Toistorakenne

Peli ei ole kovin kiva, jos on vain yksi kysymys. Siksi teemme viela tois-

tolrakenteen.

@ Toistorakenteet ovat silmukoita, joiden avulla voidaan

suorittaa jokin asia useamman kerran perakkain.

Valitse Ohjaus -skripteista "toista 10 kertaa”.

toista kertaa

Aseta se seuraavien koodien valiin "Tervetuloa pelaamaan ” ja "aseta

luku 1 arvoon” . Siirra se oikealta niin se onnistuu.

Scratch otavanopisto.fi
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Viimeistelya

kun klikataan

aseta pisteet arvoon [

WS Hei, kuka pelaa :-)7 BRG]

aseta nimi arveon vastaus

sano | yhdists [Nl ia vhdistd  nimi  ja ] € sekunnin ajan
toista € kertaa
aseta lukul  arwoon walitse satunnaisluku vilits €9 - €EP

4
aseta luku2 arwoon valitse satunnaisluku vilits €9 - €&

yhdists [SIERCSELN ja vhdists lukul ja yhdists ] ja (luku2  ja odota

vastaus = lukul + luku2 , niin

sano @ sekunnin  ajan
>

muuta muuttujan  pistest  arvoa )

muuten

sano e sekunnin ajan

Pelissa nakyy turhaan muuttujat lukul ja luku2. Laita ne piiloon seu-

raavasti.

piilota muuttuja nimi

piillota muuttuja lukul

piilota muuttuja luku2

Aseta koodi heti pelin alkuun.

kun klikataan

piilota muuttuja nimi
piilota muuttuja lukul

piilota muuttuja luku2

aseta pisteet arvoon [E]

Scratch
Jari Sarja, 2016

otavanopisto.fi
25



Lisaksi olisi hyva lopettaa peli siten, etta taysista pisteita tulisi jotakin

kiitosta.

Tee peli loppuun vielad seuraavat palikat.

jos pisteet = ; Miin

=10 Olet hywid laskemaan! asekunnin ajan

muuten

=100 Peli loppui! Qsel:unnin ajan

Pelin koodi on kokonaisuudessaan alla.

Scratch otavanopisto.fi
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kun klikataan

aseta pisteet arvoon ﬂ

pillota muuttuja lukul
pilota muuttuja luku2
pilota muuttuja nimi

T8 Kuka pelaa @) 7 ERGG LT

aseta nimi arveon vastaus

CETLAT TS &R Tervetuloa pelaamaan [ERT L & BT jan 9 sekunnin ajan

toista m kertaa

aseta lukul arveon valitse satunnaisluku wvalilta o =
b

aseta lukuz  arveoon valitse satunnaisluku waliltd o = m
b

kysy yhdisti ja yhdisti lukul ja yhdisti ja luku2  ja odota
>

jos vastaus = | lukul + luku2 , niin

sano e sekunnin ajan

3
muuta muuttujan pisteet arvoa 0

muuten

-
sano REEL 9 sekunnin ajan

jos pisteet = , niin

=1 118 Olet hyva laskemaan! e sekunnin ajan

muuten

CR1 1Y Peli loppui! 9 sekunnin ajan

Voit myos tallentaa pelin koodin alla olevasta linkista.

http://www.avkymppi.net/summapeli.sb2

Scratch otavanopisto.fi
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Ajastin mukaan
Peli toimiija on viimeistelty, mutta siitéd puuttuu ajastin. Pelista tulee
haastavampi, kun on vain minuutti aikaa vastata kymmeneen kysy-
mykseen.

Tee muuttuja, jonka nimi on ajastin.

-

Uusi muuttuja

Muuttujanimi: ajastin)

@ Kaikille hahmoille O Vain télle hahmolle

Ok Peruuta

Aloita sen jalkeen koodi seuraavasti.

kun klikataan

naytd muutiuja ajastin.

aseta ajastin.  arvoon [IJ

Valitse seuraavaksi ikuisesti silmukka ja laita sinne koodi seuraavalla
tavalla.
ikuisesti
" odota € sekuntia

]
muuta muuttujan ajastin. arvoa 9

Yhdista koodi ja kokeile kuinka ajastin toimii.

Scratch otavanopisto.fi
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kun klikataan

naytd muutiuja ajastin.

aseta ajastin.

odota € sekuntia

muuta muuttujan ajastin.

M,

Siirra ajastin oikealle.

summapeli

Ajastimen pysdyttimien nollaan ja pelin lopetus

Ajastin eiviela pysahdy nollaan elika peli lopu, vaikka aika tulisi tay-
teen. Tarvitset yhden jos lauseen, joka tarkistaa onko ajastimen arvo

nolla. Lisaksi gongi kumahtaa, kun aika on taysi. Lisaksi kaytetaan lahe-
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ta kaskya, jotta voimme valittaa tiedon siita, etta peli lopetetaan.

jos ajastin. =

b
Idheta lopeta

b

pysaytd tdma skripti

Liita koodi aiemman koodin jatkeeksi eli silmukan sisaan.

kun klikataan

naytd muuttuja ajastin.
aseta ajastin.

ikuisesti

" odota €Y sekuntia

]

muuta muuttujan ajastin.

k
jos ajastin. =

Tarvitset viela ohjelman, joka lopettaa pelin eli kyseessa on tilanne,

jossa aika on tullut tayteen.

Aloita ohjelma kaskylla "Kun vastaanotan lopeta”.

kun wvastaanotan |lopeta
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Eli tdma ohjelma alkaa vasta siind vaiheessa, kun se vastaanottaa vies-
tin "lopeta”. Ja lopetusta varten koodi on jo valmiina ohjelmassa. Siirra

seuraava koodi paaohjelmasta tdhan ohjelmaan.

kun wvastaanotan lopeta

jos pisteet = , niin

CE Ll Olet hyva laskemaan! a' sekunnin ajan

muuten

sano [GEHEEETTM €9 sekunnin ajan

Nyt gongi kumahtaa, kun aika tulee tadyteen, mutta vastaaminen on vie-

l& mahdollista. Eli kaiken toiminnon on loputtava, joten lisatéan alkuun

vield pysayta - komento.

kun wvastaanotan lopeta

pysayla muut hahmossa olevat skriptit

sane CERNCIECC Al &) sckunnin  ajan

muuten

sano [EHEEETIM € sekunnin  ajan

Nyt ei voi vastat. Kun aika on umpeutunut, mutta ohjelmassa on veila
yksi heikkous. Jos vastaa kaikkiin kysymyksiin eika aika ole kulunut
loppuu niin joutuu odottelemaan. Joten paaohjelmaan loppuun on li-

sattava komento, joka lahettaa lopeta -viestin.

otavanopisto.fi
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lihetd lopeta

kun klikataan

aseta pistest arvoon [
piilota muuttuja lukul
piilota muuttuja  luku2

piilota muuttuja nimi

kysy [AUSEREEERIEN ia odota

aseta nimi arveon  vastaus

sano | yhdisii RGO CECUEEull ia  yhdists  nimi ja ] A€ sekunnin ajan
toista [P keriaa

aseta lukul arvoon valitse satunnaisluku vililts € - €
»
aseta luku2 arvoon valitse satunnaisluku vililts €9 - €&
»

kysy vhdistd [ERGICEKRN ja vhdistd (lukul ja vyhdista [ ja luku2  ja odota

[

jos vastaus = | lukul +  luku2 . niin

sano [CISEON € sekunnin ajan
[

muuta muuttujan  pisteet arvoa 0

muuten

sano |JEEIY €Y sekunnin ajan

lihetd lopeta

Nyt peli on valmis ja toimii erilaisissa tilanteissa, mutta lopuksi vield
yksi vilaus, jolla saadaan entistakin mukavammat palautteet. Eli lope-

tuskoodi kokonaisuudessaan kuten alla.
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kun vastaanotan lopeta

pysayta muut hahmossa olevat skriptit

jos pisteet = ;, niin

sano | yhdists [T ja yhdists | nimi ja INEEECEEITTY

3

soita dam dance celebrate
A

muuten

[-=11] Pelaa uudestaan napsauttamalla vihreaa lippua.

| N

Nyt ajastin pysahtyy, jos ehtii vastata kaikkiin kysymyksiin ennen kuin
aika loppuu. Lisaksi taydet pisteet johtaa siihen, ettéd musiikki soi ja oh-

jelma onnittelee hyvasta laskutaidosta.

Hienoa Jari !
Lasket tosi hyvin.

Pelin valmis koodi loytyy osoitteesta:

http://www.avkymppi.net/summapeli2.sb2
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KOLMAS OHJELMA - HEDELMAPELI

Ohjelman ideana on, etta apina keraa banaaneja ja saa niista pisteita.

Muut hedelmat aiheuttavat pelin loppumisen.

Hahmot ja tausta

Poista kissa hiiren kakkospainikkeen avulla.

poista

tallenna paikalliseen tiedostoon

Valitse kirjastosta uusi hahmo, jonka nimi on "Monkey 1” ja pienenna

sita 3-4 napsautusta.

"‘*.h X148 ¥ 180 |4

Uusi hahmo: € / Foalo’
'l‘u'alitse hahmo kirjastosta l

Valitse kirjastosta taustaksi "Blue sky”.

Uusi tausta:

/e
Yalitse tausta kirjastosta I

Lopputulos kuten alla.
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'®] Untitled ~ @
w4l

Apina liikkuu oikealle ja vasemmalle
Apina on sijoitettava pelin alussa oikeaan paikkaan. Se onnistuu seu-

raavalla tavalla.

kun klikataan

mene kohtaan x: P v:

HUOM! X jay tulevat suoraan kuvasta eli siita kohdasta, jonne olet api-

nan sijoittanut.

Seuraavaksi laitetaan apina liilkkumaan oikealle.

kun klikataan

mene kohtaan x: a y:

—

jos  onko ndppdin nuolioikealle  painettu? _, miin

osoita suuntaan m
Scratch r ‘opisto.fi

seuraava asuste
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Kopioi sen jalkeen ”jos” -lause ja sijoita se ikuisesti silmukkaan.

kun klikataan

mene kohtaan x: &P v: EEP

jos  onko ndppdin nuoli oikealle  painettu? ., niin

osoita suuntaan ENRP

b
seuraava asuste

]
lifku askelta

3
jos onko ndppdin nuoli oikealle painetiu? . miin

osoita suuntaan ENRS

b
seuraava asuste

k
lifku askelta

Muuta alempi koodi alla olevan esimerkin mukaiseksi.
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kun klikataan

mene kohtaan x: a ¥: E

)

jos  onko ndppdin nuoli oikealle  painettu? ., miin

osoita suuntaan ELRP

¥
seuraava asuste

]
lifku askelta

3
jos  onko nappdin nuoli vasemmalle  painettu? ., miin

osoita suuntaan

seuraava asuste

]
lifku askelta

Banaanit tippuvat
Valitse uusi hahmo kirjastosta, jonka nimi on "Bananas” ja pienenna

sité 8-10 napsautusta. Tee sille seuraavanlainen koodi.

kun klikataan

piilota

odota valitse satunnaisluku vililtd € - @ sekuntia
k

lue klooni kohteesta ming itse

Koodin ideana on, etta 1-5 sekunnin valein ilmestyy uusi baanaani.
Seuraavaksi banaani on sijoitettava sattumanvaraiseen paikkaan ja sen

on pudottava. Lisaksi se haviaa koskettuaan ruskeaa aluetta.
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kun aloitan kloonina

mene kohtaan x: walitse satunnaisluku walilta - v: E&ED

osoita suuntaan

k
liiku ECP askelta
[

jos koskettaako waria

poista tama klooni

A

Pisteet
Keratyista banaaneista saa pisteita, joten tee muuttuja pisteet. Ja luo
seuraavanlainen koodi.
kun aloitan kloonina
ikuisesti
jos koskettaako Monkeyl
. muuta muuttujan pisteet
k
piilota
Alusta muuttuja "pisteet”.
kun klikataan
aseta pisteet arroon ﬂ *l-l-l-l-l-
piilota
ikuisesti
odota wvalitse satunnaisluku vililts € - €@ | sekuntia
3
lue klooni kohteesta mina itse
| =
Scratch otavanopisto.fi
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Appelsiini
Appelsiini tyrmaa apinan. Joten valitse kirjastosta appelsiini. Ja luo sil-

le seuraavanlainen koodi.

kun klikataan
piilota
ikuisesti

.

odota valitse satunnaisluku vililts @ - sekuntia

-
lue klooni kohteesta ming itse

LS

kun aloitan kloonina

mene kohtaan x: wvalitse satunnaisluku vélilta - v: &ED

k
jos  koskeitaako wvaria

poista tamd klooni

Lisaa viela koodi, joka lopettaa pelin.
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kun aloitan kloonina

ikuisesti

jos  koskettaake Monkeyl 2 © miin

lIdheta wviestil

Taman jalkeen valitse hahmo "Monkey 17 ja kirjoita sinne seuraava

koodi.

kun wvastaanotan viestil

pysdytd muut hahmossa olevat skriptit

FiGiiee 8 Hmm...game over

Pysdyta myos banaanija appelsiini.

kun wastaanotan viestil

pysdytd kaikki

Pelin viimeistely
Lisaa pelille taustamusiikki. Valitse Monkey 1 ja valilehti "Adnet” ja valit-

se kirjastosta. "dance funky”.
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Skriptit | Asusteet | Adnet

Uusi déani:

¢ &
i
rFa
iz
pop
;0002

z
rFa
iz

dance funky
(00:05.05

[u:lanu:e funky H @

(——
' . . Muokkaa ¥ Efekti¥

Mikrofonin danenvoimakkuus: D
Laita Skripteihin seuraava koodi.

kun klikataan

ikuisesti

soita ddni dance funky loppuun

LY

Lisaa samalla systeemilla myos keraysaanet.
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kun aloitan kloonina

ikuisesti

jos  koskettaako Monkeyl

muuta muuttujan pistest
k
hand clap
¥
piilota

Laita myds dani, kun appelsiini osuu. Eli tama aani siis hahmolle "Mon-

”»

key”.

kun wvastaanotan viestil

pysayta muut hahmossa olevat skriptit

ajattele

scream-malel

Scratch
Jari Sarja, 2016
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PELIN TALLENTAMINEN

Pelin voit tallentaa omalle koneelle, mutta silloin se on pelattavissa

vain kyseisella koneella.

% Scratch 2 Offline Editor

m & Tiedosto¥ Muokkaa¥ Vinkit Tietoa

Tallenna
Save as
Record Project Video
Share to website
Check for updates
Cuit

Hmm...game over

&

Voit tallentaa pelin myos nettiin, jolloin se on kaikkien pelattavissa.
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M & Tiedosto¥ Muokkaa” Vinkit Tietoa

Open
Tallenna
Save as

Record Project Video

Share to website
Check for updates
Cluit

Hmm...game over

&

Nettiin tallentaminen onnistuu, jos olet luonnut tunnukset Scratchiin

osoitteessa: https://scratch.mit.edu/

Liity Scratchiin Kirjaudu sisaan

Valitse sitten jaa, jotta muutkin voivat pelata.

Tama projekti ei ole jaettu - eli vain sina voit nahda sen. Klikkaa Jaa jotta kaikki nakevat sen. Jaa

Tassa jakamani pelit

e Hedelmapeli
e Mustekalapeli

e Summapeli
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