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Johdanto

Tassa tydssa

opitaan ohjelmoinnista ja animaatioista
sekad tutustutaan Scratch -
ohjelmointikieleen ja ohjelmoidaan omia
animaatioita.

Scratchin alkeisiin tutustumiseen menee
ndilla ohjeilla noin 40 min. Sen jalkeen
ohjelmointia voi jatkaa vapaasti omien
ideoiden pohjalta.

Ohjeet ja tyopaja ovat suunniteltu
peruskoulun 3-6 luokkalaisille.

(Soveltuu myds nuoremmille, jotka osaavat
jo lukea)
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Ohjelmointi

Ohjelmoinnilla tarkoitetaan
toimintaohjeiden antamista
tietokoneelle.

Naitd ohjeita annetaan jollakin
ohjelmointikielelld.

Ohjelmointikielessa kaytetaan tiettyja
sovittuja koodeja eri toiminnoille.
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sehControllel
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sdeptelapr, fonction ngSwitchWatchAction (va
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t': y N onvlmﬂaents.length; 1< 11; 3
provinntiosents [1). resove();

’
proviantissents. length - 0;

{1 + #, UM - selectedScopes. length; i < ii; ++1) {
w selected - selectedElements[i];
selectedScopes [1). (destroy();
proviewstlenents [1] - selected;
aninete. leove(selected, function() {
previousElesents.splice(i, 1);

)i

selectedElenents, length - ¢ ;

« length = ¢;
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S t I lilku o askelta
c rq c spita 4ani Mau =  loppuun

ScrOtCh On IOpSiIIe iO nuori”e -|,: menesiainﬁin Satunnainensijainti*
. . Al s . . Unjaus

suunnattu ohjelmointikieli, joka on

helppo oppia.

O _ mene ntiin x: @ y: o
untoaisti

sijai
o sekuntia sijaintiin  satunnainen sija

Ohjelma rakennetaan koodilohkojen ominnot

OVUIIO- o’ o sekuntia sijaintiin x: @ y: o

Scratchin avulla voi tehda

Lohkoni .
esimerkiksi omia animaatioita ja

o A
g eleja.

g p | osoita kohti  hiiren osoitin «

:

1]

lisaa x:n arvoon m
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Animaatio

Sana animaatio tulee
latinan sanasta animatio
(elavoittdminen)

Animaatiolla tarkoitetaan tekniikkaa,
jonka avulla kuva saadaan liikkkumaan.

Animaatioita voidaan tehda eri
tekniikoilla, esimerkiksi tietokoneella
ohjelmoimalla.




Tyon aloitus

Tarvitset tietokoneen:

1. Mene osoitteeseen https://scratch.mit.edu/

2. Valitse - Luo

Vinkki!
Kun avaat Scratchin tata kautta saat auki myés videon, jonka avulla padaset
hyvin alkuun. Videon saa myo6s auki kohdasta "Oppitunnit” ja "Aloitus”

-

]
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Pikaohje

GBI oo -

X Settings ~

Language

! Oppitunnit

1. Vasemmassa
ylakulmassa on

Settings, josta voit
vaihtaa kielta.

Lisaksi ylapalkista l6ydat
valmiita oppitunteja,
joista saa hyvida vinkkeja
ja ideoita.

[P Tedosto * & Muokkaa v

2. Nayton vasemmalla
puolella on valikko, josta
loydat kaikki
koodilohkot. Lohkot
otetaan kdayttéon
raahaamalla ne naytén

keskella olevalle alueelle.

3. Nayton oikealla
puolella naet tekemasi
animaation.

Suunta

4. Oikeasta alakulmasta
l6ydat kuvakkeet, joista
voit lisatd hahmoija ja
taustoja.
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Kokeile!

Minkdalaisen hahmon haluaisit animoida?

Entd minkalaisessa taustassa hahmo sijaitsee?
Saatko hahmon liikkumaan, puhumaan?

Mitd animaatiossasi voisi viela tapahtua?

Seuraavilla sivuilla naytetaan, miten nadma kaikki onnistuvat!



' Aalto-yliopisto

A

Hahmo Hahmo1

Nayta ®

1. Voit ohjelmoida
kissahahmoa tai poistaa
sen painamalla
roskakoria.

* Hahmon lis

Suunta

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

adaminen

3. Valitse mieluisa
hahmo valikosta ja
klikkaa sitd.

Oikeasta ylakulmasta
l6ytyy haku, josta voit
etsia jotain tiettya
hahmoa.

4. Hahmo loytyy nyt
aloitussivulta.
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© ot Taustan liscidiminen

Valitse tausta N

Swria | S Y Y Y Y e [
| bgf%/oﬁ?/// 4
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Basketball 1 Basketball 2 Beach Malibu

Blue Sky Blue Sky 2

Chalkboard Circles City With W...

1. Lisatéan hahmolle 2. Tausta valitaan 3. Valittu tausta
jokin tausta. Voit valita klikkaamalla mieluisaa ilmestyy aloitussivulle.
taustan klikkaamalla vaihtoehtoa.

. “‘Valitse tausta”. Huomaa, ettd yldosasta

5 loytyy kategoriat

g taustoille, joista voit

p etsid erilaisia

A

vaihtoehtoja.
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Lot Hahmo liikkumaan

1. Hahmo saadaan 2. Hahmo saadaan 3. Hahmoa voidaan 4. Hahmo saadaan
liikkumaan oikealle liikkumaan vasemmalle liikuttaa yléspdin liikkumaan alas
valitsemalla kuvan vaihtamalla arvoksi -10 valitsemalla kuvan vaihtamalla y:n arvo

. mukaiset lohkot. Lohkot eli muuttamalla luku mukaiset lohkot. negatiiviseksi.

§ loytyvat tapahtumat ja negatiiviseksi

: kategorioista. laittamalla sen eteen

=« Mitd suurempi luku, sité miinusmerkki.

< enemman hahmo liikkuu.
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fo® Puhekuplan liséiéiminen

ps

e Q)

1. Voit lisatd hahmolle 2. Voit kirioittoc 3 Puhekuplgn sijasta voit
puhekuplan valitsemalla puhekuplaan uuden myos lisata ajatuskuplan
tapahtumat ja ulkonako tekstin klikkaamalla hahmolle.
kategoriasta kuvan tekstiruutua.

mukaiset lohkot.
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vaihda asusteeksi hena =

1
vaihda asusieeksi henb
1

Hahmon asennon vaihtaminen

1. Voit vaihta hahmon 2. Voit madarittdda kuinka
asentoa ohjelmoimalla monta kertaa hahmo
sen vaihtamaan eri vaihtaa asustetta

. asusteita kuvan ohjaus kategorian

£ mukaisella tavalla. Nyt lohkojen avulla. Kuvan

: hahmo vaihtaa mukaisella koodilla

. asustetta vain kerran. hahmo vaihtaa muotoa

< ikuisesti.

3. Yhdistamalléd hahmon
asusteen vaihtamisen ja
lohkot, saat
animoitua hahmon
esimerkiksi
kavelemadn.



o Hahmon muokkaaminen

Valitse hahmo

Pants

4 4

Winter Hat Wizard Hat
1. Voit lisatad hahmolle 2. Voit my6s itse 3. Huomaa, ettd jos olet
asusteita. Loydat ne varittdd hahmoa tai animoinut hahmon
hahmovalikon “Muoti’ vaikka piirtdd hahmolle vaihtamaan asusteita
valikoimasta. asusteita oikeassa piirrustus on lisattava
ylakulmassa loytyvasta kaikille hahmon
“Asusteet” kohdasta. asusteille.
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Suunta

1. Voit lisata taustalle
vaikkapa pilvid, kivia tai
puita. Nama loytyvat
hahmo valikosta.

Hahmo Clouds

Nayta

2. Nyt voit ohjelmoida
uudelle hahmolle
erilaisia toimintoja.

Taustan muokkaaminen

3. Kayttamalla
kategorian lohkoja
kuvan mukaisella
tavalla saat esimerkiksi
pilvet liikkumaan
taustalla.
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" Adnen lisaddminen

Teksti puheeksi
Tee projektisi puhuviksi.

Amazon Web Services

1. Aani kategoriasta voit 2. Voit myoés lisatd 3. Klikkaa sielta “Teksti 4. Nyt voit itse paattaqg,
ohjelmoida hahmon laajennuksen, joka puheeksi” laajennus. mitd hahmo sanoo.
pitdmadn jotakin aantd! muuttaa tekstin
. puheeksi. Klikkaa ensin
£ vasemmasta
: alakulmasta “Lisaa
. laajennus” kohtaa.

A
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Tiesitko etta...

Aalto-yliopistossa voi opiskella laajasti
ohjelmointia. Perustieteiden korkeakoulussa
voi opiskella tietotekniikkaa padaaineena, ja
lisdksi ohjelmointi on tarked osa monia
muitakin koulutusohjelmial

Aalto-yliopistossa voi myds erikoistua
erityisesti pelien ohjelmointiin
pelisuunnittelun maisteriohjelmassa.
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Jaoa kuva
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