Scratch ohjelmointiharjoituksia — avaruuspeli

Tassa harjoituksessa luomme avaruuspelin Scratchilla, jossa tuhoamme avaruusaluksen laserilla
kohti lentavia asteroideja. Peli laskee tuhottujen asteroidien maaran ja lopettaa pelin Game Over-
tekstilla ja lopetusaanella, jos avaruusalukseen osuu. Rakettia voi liikutella ylas ja alas
nuolindppaimilla ja ampua lasereita valilydontinappaimella.
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Aloitetaan hahmojen hakemisella peliin. Klikkaa Valitse hahmonappia hahmot-
ruudun alareunanvalintanapista. Valitse Rocketship, Rocks ja Button2 hahmot
kenttaan. Button-hahmo kay laserista.
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Kirjoita myds Game Over-teksti valitsemalla Valitse hahmo
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napin ylapuolelta Piirra-valikko. Avautuvassa Asusteet
: taskussa voit kirjoittaa Game Over-tekstin haluamallasi
: tavalla. Nimea hahmo Game Over-nimella
'S ominaisuusikkunassa hahmojen ylapuolella. Valitse tausta
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Ominaisuusikkunassa voit tehda hahmoista haluamasi
kokoisen ja kadantaa niita tarpeen mukaan. 0 @



Aloitamme luomalla kaksi muuttujaa, joita tarvitsemme vauhdin ja pisteiden Muuttujat
maarittamiseen. Klikkaa Tee muuttuja nappia Muuttujat-lohkossa. Luo kaksi

muuttujaa: Score ja Speed. Klikkaa Speed pois nakyvista sen edesséa olevasta
ruksista.
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Seuraavaksi valitsemme Rocketship-
hahmon. C—

Aloitamme valitsemalla kaynnistyskomennon Kun
klikataan. Asetamme Scoren muuttujan nollalle aina uutta
pelia varten. Muutetaan raketin koko pienemmaksi aseta
koko arvoon 50%. Maaritellaan raketin sijainti pelissa
mene sijaintiin x: -178 y:5. Annetaan pelin jatkua kunnes foista kunnes koskeftaako Rocks v 7
raketti osuu kiviin toista kunnes palikalla ja koskettaako
Rocks maaritelmalla. Rakettia ohjataan kahdella jos-
palikalla. Toiseen maaritellaan nuoli ylos-liike ja toiseen Eis3a y:n arvoon Q
nuoli alas. Jos-palikan sisdan liitetaadn raketiny ja x liike.
Muuta raketin asentoa ominaisuusruudusta antamalla
suunnaksi 180. Nyt voit testata raketin liikkumista
klikkaamalla peli kayntioin. b 0
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Seuraavaksi valitsemme laser-hahmon

Aloita hahmon toiminta lippua klikatessa. Muuta koko 10% jotta laseri on
todenmukaisempi. Piilota hahmo, jottei se nay pelia aloittaessa.

asela koko arvoon m %

Haluamme hahmon tulevan esiin, kun painamme Jun painetaan  valilyont ~
valilyontinappainta. Luomme kloonin hahmosta, jotta niita

. L et o Kooni hahmosta  mind itse »
voi tulla useampia aina kun valilyontindppainta painetaan.

Seuraavaksi teemme klooneille toiminnan, kun aloitan kloonina palikalla.
Maarittelemme lahtdkohdan x: sijainnin samaan
kuin raketti, muttay-sijaintimaaritelladn samaan
mene sijainin @ y. kohteen Rockeiship »~  y-sjainki = tasoon raketin sijainnin kanssa. Tasta
Tuntoaistipalikasta pitaa ensin valita Rocketship,
ennen kuinvoi valita y-sijainnin. Sitten naytetaan
e (- klooni, jotta se nayttaisi lahtevan raketista.
Maaritetaan liike toista kunnes-silmukalla ja
koskettaako reuna-palikoilla. Liikkeeksi tulee 10
askelta kerralla. Kun hahmo koskettaa reunaa,
klooni poistetaan. Laita palikka toistorakenteen
ulkopuolelle.




Seuraavaksi valitsemme Rocks-hahmon.

Aloita hahmontoiminta lippua klikatessa. Ota hahmo heti e
nakyviin ndyta-palikalla. Puolitetaan kokoa aseta koko

arvoon 50%-palikalla. Luodaan toistorakenne, jossa ohjelma tekee 5
kloonia kerrallaan peliin. Kayta toista 5 kertaa ja laita sisalle luo klooni r
hahmosta mina itse. Kun hahmoja on viisi, se piilottaa loput piilota- I::

palikalla.
Luodaan hahmolle

lilkerata ja pistelasku, kun aloitan kloonina-
palikalla. Maaritelladn lahtokohta Mene sijaintiin-
palikalla. x: arvoksi laitamme 240, joka on pelin
oikea reuna. Y,n sijainniksi laitamme toiminnoista
valitse satunnaisluku valilta -150 — 150. Nain
saamme lahtokorkeuden satunnaiseksi ja pelista
tulee arvaamattomampi. Asetetaan vauhti aseta
Speed arvoon- palikalla ja valitse satunnaisluku
valilta -2 - -6. Nain saamme pienta vauhtieroa
kiviin. Otetaan toista kunnes-silmukka ja
maaritelldan toiminta siihen asti kunnes se osuu
rakettiin koskettaako Rocketship-palikalla.
Muutetaan vauhtia lisaa x:n arvoon ja Speed-
muuttujalla. Maaritelldan sijainti uudelleen kiven
tullessa pelikentdn vasempaan reunaan x-sijainti <
-220, niin-palikalla. Kopioidaan alkuperainen kiven
lahtosijainti ja korkeuden satunnaissijainti. Seuraavaksi maaritamme mita
tapahtuu kun laser osuu kiveen. Kaytetaan jos, niin-silmukkaa, johon
maarittelemme koskettaako laser-palikka. Jos kivi koskettaa laseriin, D | S
niin lisataan Score-muuttujaan arvo 100. Jalleen kopioidaan sama n‘i -
lahtopaikka kuin aiemminlaserin osuessa. Tahanvoidaan myos liittaa MagSpet
4ani, kun pistetilanne kasvaa. Mene Adnet-taskuun ja valitse
alareunan Valitse aani-pallosta haluamasi aanitiedosto. Nyt voit valita palikan soita &ani ja listasta
hakemasi aanennimi. Lopuksi, jos kivi koskettaarakettia, lahetd Game Over-viesti kaikille hahmoille.
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Seuraavaksi valitsemme Game over-hahmon.

Aloitahahmontoiminta lippuaklikatessa. Piilota hahmo, jottei
se nay pelia aloittaessa. Sijoita teksti pelissa paallimmaiseksi
mene etu alalle-palikalla, jottei se jaa toisten hahmojen taakse ilmaantuessaan.
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Tuodaan hahmo esiin, kun vastaanotan Game Over-viestin kivi-hahmolta.
Valitse nayta-palikka. Voit laittaa pelin soittamaan sopivan danen pelaajan
CEH havitessa. Pyyda kaikkia hahmoja pysahtymaan pysayta kaikki-palikalla.

e Lopuksi kivelle, raketille ja laserille pitaa tehda
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