





Mita tanaan
tehdaan?

* Opitaan ohjelmoinnista ja pelien
ohjelmoinnista

* Tutustutaan Scratch-
ohjelmointikieleen

* Ohjelmoidaan omia peleja




Ohjelmointi

« Ohjelmoinnilla tarkoitetaan
toimintaohjeiden antamista
tietokoneelle. Naita ohjeita
annetaan jollakin
ohjelmointikielella.

Ohjelmointikielessa kaytetaan
tiettyja sovittuja koodeja eri
toiminnoille.

Ohjelmoinnin avulla saadaan
esimerkiksi laitteet tai videopelit
toimimaan halutulla tavalla
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Scratch

- Scratch on lapsille ja nuorille
suunnattu ohjelmointikieli, joka on
helppo oppia.
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odoia kunnes = koskettaako H:

lisdd muuttujaan pisteet = a

« Scratchissa koodi rakennetaan - mene siaintiin satunnainen sijainti
koodilohkojen avulla.
mene sijaintin x: o Y. o

® ScratChillé VOi tEhdé ESimerkikSi imi liv'u o sekuntia sijaintin  satunnainen sijai
omia peleja tai animaatioita.
liv'u o sekuntia sijaintin x: o ¥ o

mene sijaintiin satunnainen sijai

osoita suuntaan
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osoita kohti hiiren osoitin




Muutamia esimerkkeja
erilaisista peleista

T~

Kerailypeli

Pelihahmon tavoitteena
kerailla ilmestyvia tai
putoavia esineita.

Hyppelypeli

Pelihahmo vaistelee esteita
hyppimalla.

Vaistelypeli

Pelihahmo vaistelee esineita.
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Pisteet | /

'

Kimpoilupeli

Esine kimpoilee seinista ja
tavoitteena on estaa sita
putoamasta maahan.
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Tehtava:

Suunnittele ja ohjelmoi oma peli

Mieti pelin tavoitetta ja saantoja

Valitse pelihahmo tai pelihahmoja

Valitse tausta eli pelimaailma

Ohjelmoi pelihahmo liikkumaan seka
kehita muita ominaisuuksia

Voi myos lisata mm.
* Pistelaskurin
* Ajastimen
* Tasoja
* Tehosteita




Kokeile!

1. Saatko hahmon liikkkumaan nuolinappaimilla? Tai hyppimaan?

2. Saatko lisattya peliin uuden satunnaisesti liikkuvan hahmon?
jota pelihahmo kerailee tai vaistelee.

3. Saatko tehtya pistelaskurin?

4. Saatko lisattya peliin uusia tasoja taustaa vaihtamalla?

5. Mita tapahtuu, kun peli paattyy (game over)?

Seuraavilla sivuilla naytetaan, miten nama kaikki onnistuvat!

Esimerkiksi esineen,
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Sitten ohjelmoimaan!

Mene osoitteeseen https://scratch.mit.edu

ja paina Aloita luominen

Pyytakaa tarvittaessa apua Teamsin chatissa tai videon valityksella. 1
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https://scratch.mit.edu/

Pikaohje

* Settings ¥

@ Language

! Oppitunnit

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

Lisdksi ylapalkista l6ydat
valmiita oppitunteja, joista
saa hyvia vinkkeja ja ideoita

“ £ Settings v e Tiedosto » & Muokkaa v
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2. Nayton vasemmalla 3. Nayton oikealla puolella
puolella on valikko, josta ndet tekemasi pelin.

I6ydat kaikki koodilohkot.
Lohkot otetaan kayttoon
siirtamalld ne nayton keskella
olevalle alueelle.
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Suunta

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

nuolinappaimilla

- ol

1. Hahmo saadaan 2. Hahmo saadaan 3. Hahmo saadaan
liikkumaan oikealle liikkumaan vasemmalle liikkumaan yléspain ruudulla
muuttamalla x-koordinaatin muuttamalla x-koordinaatin muuttamalla y-koordinaatin
arvoa. arvo negatiiviseksi. arvoa.

Vinkki! Jos haluaa hahmon osoittavan suuntaan, johon se on liikkumassa,
taytyy lisata lohko “osoita suuntaan”.

lisda y:n arvoon o

4. Lisataan viela liiketta
alaspdin. Nyt hahmoa voi
liikuttaa ympari ruutua
nuolindppdimien avulla!
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Hahmo hyppimaan

lisdé y:n arvoon o

1. Hahmo saadaan
hyppaamaan ylospain
ruudulla muuttamalla y-
koordinaatin arvoa. Mita
suurempi luku, sita
korkeammalle hahmo

hyppaa.

2. Otetaan avuksi silmukka
joka
16ytyy

3. Lisataan koodi, jolla saadaan
hahmo putoamaan myos
alaspdin. Hahmo saadaan
liikkumaan alaspain
muuttamalla y-koordinaatin
arvo negatiiviseksi.
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Lisataan satunnaisesti liikkuva ¢
hahmo

Pelissa satunnaisesti liikkkuva hahmo voi olla esimerkiksi esine, jota on tarkoitus vaistella tai kerailla.
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1. Lisdtdan uusi hahmo. 2. Kaytetéin liike-lohkoa 3. Tehdaan 4. Tamén koodin avulla 022
“mene sijaintiin satunnainen  avulla ikuinen silmukka, saadaan hahmo liilkkumaan 388
sijainti”. jolloin silmukan sisdlla olevaa uuteen satunnaiseen Tia

koodia toistetaan uudelleen sijaintiin sekunnin vilein. <2<
] |

ja uudelleen.



Pistelaskuri

Pistelaskurin avulla voidaan laskea pelissa saatuja pisteita.

Pisteet

Tee muuttua

0 —
1
1
1. Luodaan uusi 2. Asetetaan muuttujan 3. Lisdtaan 1 piste, jos hahmo 4. Pistelaskuri nakyy ruudun
“pisteet”. arvoksi nolla, kun painetaan koskettaa satunnaisesti ylakulmassa!
vihreaa lippua eli kun peli liikkuvaa hahmoa.

kaynnistyy.
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Lisataan tasoja o

Peliin voidaan lisata tasoja, joissa on erilaisia taustoja.

|

vaihda taustaksi Blue Sky cdamkumnes. psiest = @) J

vaihda taustaksi Forest + ja odota

Valitse tausta
1. Lisatdaan uusi tausta. 2. Siirretaan tarvittavat 3. Valitaan tausta, joka tulee 4. Kun peli alkaa, odotetaan
koodilohkot alustalle ja nakyviin pelin alkaessa, eli kunnes pisteita on keratty
yhdistelldan ne. kun vihreaa lippua tietty maara, sen jdlkeen
painetaan. vaihdetaan uusi tausta.

Vinkki! Uusia tasoja voi lisata samalla tavalla viimeisen ruudun lohkojen peraan. Voit myds muokata
milla pistemaarilla taso vaihtuu!
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Hahmon muokkaaminen

= Koodi &' Asusteet o Adnet
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1. Valitaan ylareunasta
“Asusteet” valilehti, josta
paase katsomaan hahmon eri
ulkonakovaihtoehtoja, tai
luomaan uusia asusteita.
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2. Esimerkiksi hahmon varia,
asentoa tai ilmeita voi
muokata tai hahmolle voi
itse piirtaa asusteita tai
koristeita.

o . -
Liike vaihda asusteeksi  kissa-b =

(IRl scuraava asuste

Adin vaihda taustaksl Blue Sky =
b _/:
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ksdd vai v tehostetia arvolla (EE))
BMuuttujat

3. Ulkonako-lohkojen avulla
pelissa voidaan vaihtaa
hahmon asusteita tai
muuttaa hahmon kokoa.

vaihda asusteeksi asuste? -

4. Kokeile itse! Voisiko
hahmot vaihtaa asusteita
pelin aikana?
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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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Kehitysideoita -y

e Enta, jos haasteena olisi olla tormaamatta toiseen hahmoon? Saisitko toisen
hahmon liikkumaan nopeammin tai lisattya enemman hahmoja peliin?

e Voisiko toinen hahmo liikkua toisella tavalla? Esim. tippua ylareunasta alas?
e Mita tapahtuu pelissa, jos tormaa toiseen hahmoon?

e Voisiko peliin lisata ajastimen?
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