


kaanny C* @ astetta

sano (R




Mita tanaan te
hdaan?

Opitaan ohjelmoinnista ja ani
maatioista

Tutustutaan Scratch -
ohjelmointikieleen

Ohjelmoidaan omia
animaatioita




Ohjelmointi

Ohjelmoinnilla tarkoitetaan
toimintaohjeiden antamista
tietokoneelle.

Naita ohjeita annetaan jollakin

ohjelmointikielella.

Ohjelmointikielessa kaytetaan
tiettyja sovittuja koodeja eri
toiminnoille.
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Yot Scratch

' Aalto-yliopisto
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Scratch on lapsille ja nuorille
suunnattu ohjelmointikieli, joka on

helppo oppia.

Ohjelma rakennetaan
koodilohkojen avulla.

Scratchin avulla voi tehda
esimerkiksi omia animaatioita ja

peleja.
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fao* Animaatio

Sana animaatio tulee
latinan sanasta animatio
(elavoittaminen)

Animaatiolla tarkoitetaan tekniikkaa,
jonka avulla kuva saadaan liikkumaan.

Animaatioita voidaan tehda eri ,
tekniikoilla, esimerkiksi tietokoneella L
ohjelmoimalla.
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Suunnittele ja ohjelmoi lyhyt animaatio.

Valitse hahmo tai hahmoja

Valitse tausta eli tapahtumapaikka
Ohjelmoi hahmoille liikett3,
puhekuplia, danta tai muita
tehosteita.

Seuraavilta kalvoilta saat vinkkia, miten ,
naita voi ohjelmoida.




Sitten ohjelmoimaan!

Mene osoitteeseen https://scratch.mit.edu

ja paina Aloita luominen

Pyytakaa tarvittaessa apua Teamsin chatissa tai videon valityksella.
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https://scratch.mit.edu/
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Suunta

1. Vasemmassa ylakulmassa
on Settings, josta voit
vaihtaa kielta.

4. Oikeasta alakulmasta
Ioydat kuvakkeet, joista voit
lisata hahmoja ja taustoja.

2. Nayton vasemmalla
puolella on valikko, josta
Ioydat kaikki koodilohkot.

3. Nayton oikealla puolella
ndet tekemasi animaation.

Lisaksi ylapalkista loydat
valmiita oppitunteja, joista
saa hyvia vinkkeja ja ideoita.

Lohkot otetaan kayttoon
raahaamalla ne ndyton
keskella olevalle alueelle.

Aalto-yliopisto
Aalto-universitetet
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Hahmo Hahmo1

Nayta El

1. Voit ohjelmoida
kissahahmoa tai poistaa sen
painamalla roskakoria.

" Hahmon lis

Suunta

2. Voit valita uuden hahmon
klikkaamalla “Valitse hahmo
painiketta.

aaminen
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Ball Ballerina Balloon1

CHE aF ¢

Beachball Bear Bear-walking

3. Valitse mieluisa hahmo
VECHEFELULCEER R

Oikeasta ylakulmasta loytyy
haku, josta voit etsia jotain
tiettyd hahmoa.

4. Hahmo loytyy nyt
aloitussivulta.
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W'  Taustan lisaaminen

Valitse tausta N
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Basketball 1

1 &[]
1. Lisataan hahmolle jokin 2. Tausta valitaan 3. Valittu tausta ilmestyy
tausta. Voit valita taustan klikkaamalla mieluisaa aloitussivulle.
klikkaamalla “Valitse tausta”. vaihtoehtoa.

Huomaa, ettd yldosasta loytyy
kategoriat taustoille, joista
voit etsia erilaisia
vaihtoehtoja.
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& Hahmo liikkumaan

1. Hahmo saadaan 2. Hahmo saadaan liikkumaan 3. Hahmoa voidaan liikuttaa 4. Hahmo saadaan liikkumaan
liikkumaan oikealle vasemmalle vaihtamalla ylospain valitsemalla kuvan alas vaihtamalla y:n arvo
valitsemalla kuvan mukaiset arvoksi -10 eli muuttamalla mukaiset lohkot. negatiiviseksi.

lohkot. Lohkot I6ytyvat luku negatiiviseksi laittamalla

tapahtumat ja sen eteen miinusmerkki.

kategorioista.
Mita suurempi luku, sita
enemman hahmo liikkuu.
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tw'Puhekuplan lisidminen

1. Voit lisata hahmolle 2. Voit kirjoittaa puhekuplaan 3. Puhekuplan sijasta voit
puhekuplan valitsemalla uuden tekstin klikkaamalla myos lisata ajatuskuplan
tapahtumat ja ulkonako tekstiruutua. hahmolle.
kategoriasta kuvan mukaiset
lohkot.
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W Hahmon asennon vaihtaminen

1. Voit vaihta hahmon asentoa 2. Voit maarittaa kuinka 3. Yhdistamalla hahmon
ohjelmoimalla sen vaihtamaan monta kertaa hahmo vaihtaa asusteen vaihtamisen ja
eri asusteita kuvan mukaisella asustetta ohjaus kategorian lohkot, saat
tavalla. Nyt hahmo vaihtaa lohkojen avulla. Kuvan animoitua hahmon
asustetta vain kerran. mukaisella koodilla hahmo esimerkiksi kavelemaan.

vaihtaa muotoa ikuisesti.
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Valitse hahmo

Pants

A

Winter Hat Wizard Hat

1. Voit lisata hahmolle
asusteita. Loydat ne
hahmovalikon “Muoti”
valikoimasta.

o Asusteet d» Adnet

Asuste  hen-b
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2. Voit myos itse varittaa
hahmoa tai vaikka piirtaa
hahmolle asusteita oikeassa
ylakulmassa loytyvasta
“Asusteet” kohdasta.

Hahmon muokkaaminen

hen-a
119 x 105

2

Ay

hen-b
136 = 101

3. Huomaa, etta jos olet
animoinut hahmon
vaihtamaan asusteita
piirrustus on lisattava
kaikille hahmon asusteille.
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' Taustan muokkaaminen

Suunta

Hahmo Clouds

1. Voit lisdta taustalle 2. Nyt voit ohjelmoida uudelle 3. Kayttamalla kategorian
vaikkapa pilvia, kivia tai puita. hahmolle erilaisia toimintoja. lohkoja kuvan mukaisella
Nama loytyvat hahmo tavalla saat esimerkiksi pilvet
valikosta. TTCUIGEELRRETS EER
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&« Adnen lisiadminen

Teksti puheeksi
Tee projektisi puhuviksi.

Amazon Web Services

1. Adni kategoriasta voit 2. Voit myos lisata 3. Klikkaa sielta “Teksti 4. Nyt voit itse paattaa, mita
ohjelmoida hahmon pitamaan laajennuksen, joka muuttaa puheeksi” laajennus. hahmo sanoo.
jotakin aanta! tekstin puheeksi. Klikkaa

ensin vasemmasta
alakulmasta “Lisaa laajennus

kohtaa.

”
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Tiesitko etta...

Aalto-yliopistossa voi opiskella tietotekniikkaa,
jossa ohjelmointi on padosassa opintoja.
Lisaksi monilla muilla tekniikan aloilla
opiskellaan myos ohjelmointia.
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