Ohjeissa pyydetaan toisinaan katsomaan koodia
esimerkkiprojekteista (esim. Liikkuva_Tausta1). Saat
esimerkkiprojektit opettajalta.

Vastauksia kysymyksiin

Miten hahmon saa hyppaamaan?

Yksinkertaisen hypyn - kun painetaan valilyonti - voit toteuttaa kirjoittamalla hahmollesi
seuraavan koodin:
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Miten koodia pitaisi muokata, jos haluat, ettd hyppy aktivoituu toisella nappaimella? Enta, jos
haluaisit, ettd hahmo hyppaa korkeammalle? Ent&, jos hahmon pitaisi olla pitempaan
ilmassa?

Miten saan hahmon liikkumaan niin, etta liike on eloisaa (esim. kissan jalat heiluvat)?
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Komento “seuraava asuste” vaihtaa uuden asusteen hahmon Asusteet - listasta. Huom. Jotta
saat tdman ominaisuuden toimimaan, sinulla pitaa olla hahmosta useampi kuva (ks.
esimerkkina kissa - hahmon asusteet tyhjassa projektissa)

Miten hahmon saa liikkumaan nuolinappaimilla oikealle ja vasemmalle?

kun klikataan

kun klikataan

ikuisesti —
I i nippiin rucli akeale | painettu? S jos  onko nippéin nuclivasemmalie  painettu?

ikuisesti

seuraava asuste
k
liiku ) askelta
L
i osoita suuntaan

osoita suuntaan EE59 ! &
b pomppaa reunasta
13

Seéuraava asuste

13
liiku €Y askelta
13

pomppaa reunasta
.' aseta pydrimistapa vasen-ocikea

kun klikataan

e

r

Iﬂ.‘ koskettaako virid 7 | sitten

Kun kissa koskettaa esimerkissa mustaa viivaa, se ajattelee kolmen sekunnin ajan “Hmm..
Osuin seindan”. Huom. komennolle “koskettaako véaria” vari valitaan niin, ettd ensin
kosketetaan hiirellda varia osoittavaa neliéta, jolloin hiiren osoitin muuttuu sormeksi. Sitten
sormella kosketetaan varia / kohdetta, johon tapahtuva kosketus halutaan tunnistaa.

Miten ohjelman suoritus voidaan lopettaa?

I Tapahtumat
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Katso Lumiukko:

Miten luon hahmosta useita kopioita (klooneja), jotka liikkuvat naytolla?
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Katso Liikkuva_Tausta1:

Miten ohjelman taustan saa liikkumaan?

1. Luo aluksi taustakuva. Voit piirtda sen itse (esim. Scratchissa Asusteet nakymassa,
Paint - sovelluksessa jne.) tai voit tuoda Scratchiin valmiin taustakuva internetista.
Esimerkiksi kirjoittamalla Googlen kuvahakuun “game bitmap background” voit |0ytaa
sopivia taustakuvia. Taustakuva luodaan siis hahmona! (Piirra uusi hahmo. Tai Lataa
hahmo tiedostosta.)

2.  Kirjoita taustakuvalle tama koodi:
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Huom. Tassa esimerkissd tausta liikkuu kahden ruudun verran (Yhden ruudun leveys ts.
x-koordinaatti on 480 pikselia, jolloin kaksi ruutua on 480 + 480 = 960 pikselid). Miten koodia
olisi muutettava, jos haluat, etta tausta liikkkuu kolmen tai useamman ruudun verran?

Vinkki 1: Keskeiset koodit, joilla saat ruudun liikkumaan on esitetty alla:
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Miksi tassa 480 kerrotaan luvulla 0?
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Miksi tassa 480 kerrotaan luvulla 1?

vaihda asusteeksi taustakuva

mene kohtaan x | liikex + ED*@ » O

Jos haluat kolmannen ruudun, milla arvolla siina pitaa kertoa 480 ja miksi?

jos  onko nippédin nuoli cikealle painettu? ', sitten

muuta muuttujan liike_x mma

Katso Liikkuva_Tausta2:

Miten ohjelman taustan saa liikkumaan niin, etta se pysahtyy, kun hahmo on liikkunut
halutun matkan?
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Katso Liikkuva_Tausta3:

Miten ohjelman taustan saa liikkumaan oikealle ja vasemmalle? Yrita |0ytaa ratkaisu
Liike_Tausta2 koodista. Saat tarvittaessa apua Liikkuva_Tausta3 koodista.

Katso Infinite_Background_Scrolling_Remix:
Miten ohjelman taustan saa liikkumaan oikealle, vasemmalle, yl6s ja alas?
Katso Pallopeli_1 (seuraavat kohdat 1 - 8 on esitetty siina):
1. Miten ohjelmassa voidaan antaa kayttajalle viesti esiintymistaustan avulla?
Vinkki: Tutki “Soccer Ball” - hahmon esiintymistaustoja (ks. Asusteet) ja kuinka niita

ohjataan skriptissa Ulkonakd - komennoilla. Mieti miten toiseen taustaan on saatu
kirjoitus.

Kun osut palloon, saat pisteen.

Miten voisit valittda viesteja kayttdmalla Ulkonaké - ryhman komentoja? Mika ero on
niissa on esiintymistaustaan kirjoitetussa viestissa? Esim:
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Miten pelissa voidaan laskea ja nayttaa pisteita? Vinkki: Tutki “Soccer Ball” -
hahmolle luotua “Pisteet” tietomuuttujaa. Miten se laskee ja nayttaa pisteet? Mieti
miten haluat omassa ohjelmassasi laskettavan pisteet?
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Miten pelissa tunnistetaan pallon ja laudan kosketus? Vinkki: Tutki “Soccer Ball” -

hahmolle luodussa skriptissa Tuntoaisti - komentoa “koskettaako __ ?”.

jos  koskettaake Lauta 7 | sjtten

Miten pelissa tunnistetaan pallon ja reunan kosketus? Vinkki: Tutki “Soccer Ball” -
hahmolle luodussa skriptissa Tuntoaisti - komentoa “koskettaako __ ?”.

jos  koskettaake rewna 7 O sitten

Miten pelissa tunnistetaan pallon kosketus pelin alareunaan? Vinkki: Tutki
“Soccer Ball” - hahmolle luodussa skriptissa “y-sijainti” koordinaatin kayttéa, kun pallo
on koskettanut reunaan.
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Miten ohjelmassa voidaan tunnistaa hahmon kosketus mihin tahansa
esiintymistaustan reunoista? Vinkki: Voit soveltaa “Soccer Ball” - hahmolle luodussa
skriptissa Liike - kategorian “y-sijainti” koordinaatin kayton ideaa. Mitd koordinaattia
(x-sijainti vai y-sijainti) ja milla arvolla sinun pitaisi kayttdaa? Voit tutkia x ja y
koordinaattien mahdollisia arvoja ohjelmassa liikuttelemalla taustassa hiirta ja
katsomalla mitd arvoja x ja y saavat. Eras ratkaisu on varittaa reunat eri vareilla ja
kayttaa alla olevaa komentoa:

Miten pelissa saadaan pallo pomppaamaan laudasta erilaisissa kulmissa? Vinkki:
Tutki “Soccer Ball” - hahmolle luodussa skriptissa vihreda “valitse satunnaisluku valilta
__ - __” komentoa. Miten satunnaisluku-komento toimii? Miten voisit kayttaa sita
omassa ohjelmassasi?

kddnny (W wvalitse satunnaisluku vélilti - astetta

Miten voit tehda ohjelmassa useampia asioita yhtd aikaa? Vinkki: Tutki mita
tapahtuu, kun “Soccer Ball” - hahmolle luodussa skriptissa lahetetdan perakkain
“vaikeustaso” ja “soita_alkumusiikki” viestit.

lihetd wvaikeustaso

lihetd soita_alkumusiikki

Katso Pallopeli_2:

10.

Miten ohjelmassa pyydetaan kayttidjaa tekemaan valinta, joka ohjaa ohjelman
kulkua? Vinkki: Tutki projektissa Pallopeli_2 “Lauta” - hahmon skriptissa Tuntoaisti -
komentoa “kysy ____ ja odota”.



Valitse vaikeustaso (1,2,3): JER L5

Katso Liike_Demo3:

11. Miten hahmo saadaan hyppimaan esteen yli, kun se samalla liikkuu eteenpain
taustan liikkuessa takana? Vinkki: Katso kissa-hahmolle kirjoitettu koodia.

Katso Liike_Demo4:

13. Miten hahmo saadaan liikkumaan vasemmalle ja oikealle, hyppaamaan esteen
(pallo) yli ja lopettamaan liike, jos pallo osuu hahmoon?

Katso Dodgeball:

14. Miten hahmoa (kissaa) voidaan ohjata hiirella?

15. Miten hahmoja (koripalloja) voidaan liikuttaa yllattavasti satunnaislukua
kayttaen?

valitse satunnaisluku vililti § - €

Katso Tahdenlento:

16. Miten ylhaalta voidaan tiputtaa hahmoja osittain sattumanvaraisesti kiihtyvalla
vauhdilla?



