%

M

STE

Scratchista piirto-ohjelma Turku

Kesto 6-8 h

Useimmiten Scratchilla ohjelmoidaan vain peleja — tama kokonaisuus on sellaisille
oppilaille, jotka ovat jo pelinsa tehneet. Scratchista ohjelmoidaan piirto-ohjelma, ja
toistojen avulla tehdaan tietokonetaidetta. Tama on siis Artsia parhaassa STEAM-
hengessa!

Ohjelmoitaessa tulevat automaattisesti vastaan toistorakenteen ja aliohjelmat,
mutta tama sopii erinomaisesti myos rekursion opettamiseen. Scratchin
piirtonopeus on surkea, mutta tassa siita on hyotya — oppilas nakee, kun tietokone
suorittaa koodin silmiensa edessa.

1. Normaalisti oppilaille pitaa lisata Kyna-tyokalu. Uusia blokkeja saa .
. e e Variables
valikkonauhan alapaasta.

2. Me ohjelmoimme ensin yhden Spriten, kynan karjen. Kaikki koodi .
tulee sen taakse. Kynadlle tehdaan aina seuraava alkuasetukset ja My Blocks

liikkkumiskomennot:

7

Pen

: » w ’ . when 4 - key pressed
3. Sitten piirretaan pohdinnan jalkeen nelié. Oppilaat

kokeilevat my6s ohjelmoida kolmion, tai vaikka
kuusikulmion. Huomaa, etta

toistokerrat * kaannodskulma = 360, niin kuvio
paatyy aloituspaikkaan. Turha kiire pois!




4. Nyt voidaan jo alkaa taiteilemaan, kun laitetaan kone piirtamaan useita
kuvioita ja kaantymaan aina valissa. Tassa molempien repeat-palkkien
toistokerrat * kaannoskulma oltava 360.

when 4 = key pressed
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Sitten kokeillaan samaa muuttaen kuvion
kolmioksi, ympyraksi (36-kulmio on jo lahella
ympyraa), tai miksi tahansa muuksi. Ja
muuntelemalla toistojen ja kulmien arvoja.
Samalla voi tuoda kuvioihin varien vaihtumista.
Scratchin varit menevat omituisesti valilla 1-100.

when 4 - key pressed

/ set pen color to O
repeat @

/ change pen color v by o
ranaat n

Oppilaiden omiin kokeiluihin pitaa jattaa paljon
aikaa, ja palkita onnistuneista kokeiluista.




5. Muutetaan nyt piirrokset omiksi aliohjelmiksi My Blocks -valikosta:

define kuusikulmio | sivunPituus

kuusikulmio @

/ pen down

et @

repeat m
kuusikulmio @

move = sivunPituus steps

turn %) @ degrees

S penup

Sitten oppilaat ohjelmoimaan omat blokit kolmioille, nelidille, ympyrdille tms.
Muistakaa aina valissa pysahtya pohtimaan ohjelmoinnin syntyja syvia.

Jos paasit tahan kohtaan kahdessa tunnissa, etenemisvauhtisi voi olla lilan
kiihkea.

6. Sitten spiraaleja! On hedelmallista pohtia oppilaiden
kanssa, mita kaikkea pitaa spiraalin piirtamisessa
ohjelmalle kertoa. Aloitan yleensa piirtamalla taululle
"nelidspiraalin”. Tarvitsemme siis kaantokulman,
jatkuvasti kasvavan matkan ja kaannosten lukumaaran.
Me ohjelmoimme spiraalin ensin ilman aliohjelmaa
(kuten nelion alun perin), mutta laitan tahan alle vain sen aliohjelman.
Aliohjelmasta voi kopioida toki suurimman osan tarvittavasta koodista. Tassa
kohtaa on hyva korostaa, etta aliohjelmalla voidaan piirtaa mika tahansa
spiraali!




Samalla tarvitsee tehda ensimmainen muuttuja!

define piirrdSpiraali =~ kierrokset kadantéKulma viivanPituudenMuutos

set  viivanPituus * fo o

repeat kierrokset

piirraSpiraali @ o

/7 change pen color v by @
move  viivanPituus steps
turn ®)  k&&ntdKulma degrees

change viivanPituus v by viivanPituudenMuutos

Spiraaleitakin voi piirtaa perakkain useita, ja muutella vareja.

Rekursion opettaminen itse tehdylla piirto-ohjelmalla onnistuu helpommin,
kuin yleensa. Tunti kannattaa suunnitella tarkoin, hitaasti etenevaksi, eika
hypata heti syvaan paahan. Ohjelman pitaa kutsua itsedan ja silla on oltava
lopetusehto. Alla useita esimerkkeja. Ensimmaisena piirto-ohjelmaan
liittymaton rekursiivinen summalaskuri.

when clicked

set summa + to o

define summalaskuri luku

set summa -« to o

if luku
when space v Kkey pressed

STl (O 1000000 else
summalaskuri luku - o

change summa +» by Iluku




etenemisMatka

define rekursiivinenSpiraali

etenemisMatka = @ then

else

move etenemisMatka steps

turn ) @ degrees

rekursiivinenSpiraali  etenemisMatka + °

Rekursiiviset ohjelmat taipuvat myos fraktaaleiksi, kun vahan tuunaa:

define RekursiivinenYmpyra = sade

sadde < o then
changeyby sade * o

else

ympyra sade

change y by o - siade

RekursiivinenYmpyra sade Io

changeyby sade * o

RekursiivinenYmpyrd  sade Io

define ympyra = sivun pituus

/ pen up
change y by o - sivun pituus

pen down

S penup

change y by sivun pituus




8. Extrana voi kokeilla

define Fraktaali1 pituus

y pen down

if pituus =@ then

move  pituus !o steps

tum *) @ degrees

move  pituus !o steps

tum C @ degrees

move  pituus !o steps

tum *) @ degrees

move  piluus !o steps

tumn C* @ degrees

else

Frataai 1 piwus 7 @)
tum *) @ degrees
Fraaai 1 pitwus 7 @)
tum C @ degrees
Fraaai 1 piwus 1 @)
tum ) @ degrees

Frakdaaii 1 piwus 1 {§J)

, penup

9. Lopuksi annetaan oppilaille tehtavaksi piirtdaa oma kuvio omalla koodilla
taitojen mukaan!


https://en.wikipedia.org/wiki/Koch_snowflake

