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Johdanto

Tdssd tyossd perehdytddn syvemmin
peliohjelmointiin Scratch —ohjelmointikielelld
ja ohjelmoidaan omia pelejd.

Scratchin alkeisiin tutustumiseen menee
ndiden ohjeiden mukaan noin 40 min. Sen
jdlkeen ohjelmointia voit jatkaa vapaasti
omien ideoiden pohjalta.

Ohjeet ja tyopaja ovat suunniteltu
peruskoulun 3.-6. luokkalaisille.
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Ohjelmointi

Ohjelmoinnilla tarkoitetaan toimintaohjeiden
antamista tietokoneelle.

Nditd ohjeita annetaan jollakin
ohjelmointikielellé.

Ohjelmointikielessd kéytetddn tiettyjd
sovittuja koodeja eri toiminnoille.
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Scratch . =

spita aani Mau +*  loppuun

Scratch on lapsille ja nuorille suunnattu

ohjelmointikieli, joka on helppo oppia. Ohjaus
c . . P mene sijaintiin x: y:
Ohjelma rakennetaan koodilohkojen unlocish 0 0
CI\/U”CI. liv'u o sekuntia sijaintiin  satunnainen sija

oiminnot

Scratchin avulla voi tehdd esimerkiksi B . @ s sicinin € v €@

omia animaatioita ja pelejd.
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twe*  Esimerkkejéi peleistéi

-
.  Pelihahmon tavoitteena Pelihahmo vaistelee Pelihahmo vdistelee Esine kimpoilee seinisté
£8s kerdillé ilmestyvid tai esteitd hyppimalld. esineita. tavoitteena on estdd sit¢
L: putoavia esineitd. putoamasta maahan.
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Tarvitset tietokoneen:

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

2. Valitse: Aloita luominen

Vinkki!

Kun avaat Scratchin tatd kautta saat auki
my0s videon, jonka avulla pédset hyvin
alkuun. Videon saa myds auki kohdasta
"Oppitunnit” ja "Aloitus”
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# Settings *

Language

! Oppitunnit

1. Vasemmassa
ylédkulmassa on Settings,
josta voit vaihtaa kieltd.
Lisdksi ylapalkista [6ydat
valmiita oppitunteja, joista
saa hyvid vinkkejd ja
ideoita.

& Pikaohje

~ £ Settings v P Tiedosto ~ & Muokkaa v

2. Naytén vasemmalla
puolella on valikko, josta
|6ydat kaikki koodilohkot.
Lohkot otetaan kdyttéon
racdhaamalla ne ndytoén
keskelld olevalle alueelle.

3. Nayton oikealla puolella
ndet tekemdsi animaation.

Suunta

4. Oikeasta alakulmasta
l6ydat kuvakkeet, joista
voit lisatd hahmoija ja
taustoja.
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Tehtavuda:

Suunnittele ja ohjelmoi oma peli

* Mieti pelin tavoitetta ja sadntojd
 Valitse pelihahmo tai pelihahmoja
 \alitse tausta eli pelimaailma

* Ohjelmoi pelihahmo liikkkumaan seka kehitd
muita ominaisuuksia

« Voi myos lisété mm.
 Pistelaskurin
» Ajastimen
* Tasoja
« Tehosteita

Aalto-universitetet

Aalto-yliopisto
B Aalto University



Jov Ao
\m\%\

Kokeilel

Saatko hahmon liikkumaan nuolindppdimillé? Tai hyppimddn?

Saatko liséittyd peliin uuden satunnaisesti lilkkkuvan hahmon?
Esimerkiksi esineen, jota pelihahmo kerdilee tai vaistelee.

Saatko tehtya pistelaskurin?
Saatko lisattya peliin uusia tasoja taustaa vaihtamalla?
Mitd tapahtuu, kun peli padattyy (game over)?

Seuraavilla sivuilla ndytetdadn, miten ndma kaikki onnistuvat!

ersitetet

Aalto-yliopisto

Aalto-uni
B Aalto University
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ot Hahmo liikkumaan nuolinéippéaimillé

lisaa x:n arvoon o lisaa x:n arvoon

lisda y:n arvoon w

!
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1. Hahmo saadaan 2. Hahmo saadaan 3. Hahmo saadaan 4. Lisataan viela liikettd
liikkumaan oikealle liikkumaan vasemmalle liikkumaan yléspdin alaspdin. Nyt hahmoa voi
muuttamalla x- muuttamalla x- ruudulla muuttamalla y- liilkuttaa ympdari ruutua
koordinaatin arvoa. koordinaatin arvo koordinaatin arvoa. nuolinéppdimien avulla!

negatiiviseksi.

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

B Aalto University
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1. Hahmo saadaan 2. Otetaan avuksi silmukka 3. Lisatdadn koodi, jolla
hyppadmaddn ylospdin "Toista 10 kertaa”, joka saadaan hahmo putoamaan
5 ruudulla muuttamalla y- l6ytyy ohjauslohkoista. myo6s alaspdin. Hahmo

%‘EE koordinaatin arvoa. Mitda saadaan liilkkumaan

8i: suurempi luku, sita alaspdin muuttamalla y-

L korkeammalle hahmo koordinaatin arvo

=== hyppdd. negatiiviseksi.
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& Lisdtéicin satunnaisesti
liikkkuva hahmo

Pelissd satunnaisesti lilkkkuva hahmo voi olla esimerkiksi esine,
jota on tarkoitus vaistelld tai kerdaillé.

liku (i) asketta
Ulkon&aké
. kaanny a astetta
Aani
Tapalitumat
Ohjaus mene sijaintiin satunnainen sijainti v Tapal;l“L‘lmat . T o sekunia sijaintiin _satunnainen siainti »
Suunta O — = = "
Tuntoaisti | UESICEEITIPEN 92 A 17 Ohjau
ML%,-E, ivu (@) sekuntia siaintin x @) v- @@ Toimamt ol
@ @
s 1 Lisatadan uusi hahmo. 2. Kaytetddn 3. Tehdddn ohjauslohkojen 4. Tamdan koodin avulla
g8 % “mene sijaintiin avulla ikuinen silmukka, saadaan hahmo
SEE satunnainen sijainti’. jolloin silmukan sisdlla liikkumaan uuteen
222 olevaa koodia toistetaan satunnaiseen sijaintiin
- uudelleen ja uudelleen. sekunnin vaélein.
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N istelaskuri

Pistelaskurin avulla voidaan laskea pelissé saatuja pisteita. l
=
Tee muuttuja :
1. Luodaan uusi muuttujo 2. Asetetaan muuttujan 3. Lisétédn 1 piste, jos 4. Pistelaskuri ndkyy

z, “pisteet”. arvoksi nolla, kun hahmo koskettaa ruudun yldkulmassa!l
’Eg: painetaan vihredd lippua el satunnaisesti lilkkkuvaa
255 kun peli kaynnistyy. hahmoa.
333
] |
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fo Liséitdicin tasojo

Peliin voidaan lisatd tasoja, joissa on erilaisia taustoja.

vaihda taustaksi Blue Sky v ja odota F
F vaihda taustaksi Blue Sky =

Suunta g pe vaihda taustaksi Blue Sky v (oiseet = @)
vaihda taustaksi Forest »+ ja odota

1. LisGtddn uusi tausta. 2. Siirretddn tarvittavat 3. Valitaan tausta, joka 4. Kun peli alkaa,
koodilohkot alustalle ja tulee ndkyviin pelin odotetaan kunnes pisteitd
vhdistelladn ne. alkaessa, eli kun vihredd on kerdtty tietty maara,

lippua painetaan. sen jdlkeen vaihdetaan
uusi tausta.

Aalto-yliopisto
Aalto-universitetet
B Aalto University
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y . vaihda asusteeksi kissa-b »
= Koodi o Asusteet o Aanet

1 uste:
[\‘—;\( Asuste  Kissa-b c101 ayta v Aariviva

kissa-a &
96 x 101 v [ —
iuste,

®
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1. Valitaan yléreunasta 2. Esimerkiksi hahmon 3. Ulkondkoé-lohkojen avulla 4. Kokeile itse! Voisiko
“Asusteet” vdlilehti, josta varid, asentoa tai ilmeita pelissé voidaan vaihtaa hahmot vaihtaa asusteita
pddse katsomaan hahmon  voi muokata tai hahmolle hahmon asusteita tai pelin aikana?

eri ulkondkoévaihtoehtoja, voi itse piirtdd asusteita tai  muuttaa hahmon kokoa.

tai luomaan uusia koristeita.

asusteita.

Aalto-yliopisto
Aalto-universitetet
B Aalto University
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1. Adini-kategoriasta voit
ohjelmoida hahmon
pitdmaddn jotakin adantd!
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2. Voit myos lisatd
laajennuksen, joka
muuttaa tekstin puheeksi.
Klikkaa ensin vasemmasta
alakulmasta “Liséd
laajennus” kohtaa.

cdaminen

Teksti puheeksi
Tee projektisi puhuviksi.

- Amazon Web Services

3. Klikkaa sieltd “Teksti
puheeksi” laajennus.

4. Nyt voit itse paattaad,
mitd hahmo sanoo.
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Kehitysideoita

Voisiko peliin lisatd taustan tai Gdnta?

Entd, jos haasteena olisi olla tormdadamdatta toiseen hahmoon? Saisitko toisen
hahmon liikkumaan nopeammin tai lisattyé enemmdn hahmoja peliin?

Voisiko toinen hahmo liikkua toisella tavalla? Esim. tippua yldreunasta alas?
Mitd tapahtuu pelissd, jos tormad toiseen hahmoon?

Voisiko peliin lisatd ajastimen?

ersitetet

Aalto-yliopisto

Aalto-uni
B Aalto University



-
Va0

Tiesitko etta...

Aalto-yliopistossa voit opiskella laajasti
ohjelmointia. Perustieteiden
korkeakoulussa voi opiskella
tietotekniikkaa péadaineena, ja lisciksi
ohjelmointi on térked osa monia
muitakin koulutusohjelmia!

Aalto-yliopistossa voit myos erikoistua
erityisesti pelien ohjelmointiin
pelisuunnittelun maisteriohjelmassa.
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