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[J Valitse © peliin kysymykset esittava hahmo. Nime3 se.
[ Luodaan kysymykset
[J Lisaa kysyjalle )

[1 Siirry Muuttujat -valikkoon ja valitse sieltd “Tee lista” -vaihtoehto.
Anna listan nimeksi “kysymykset",

[] Lisad ohjelmaan ensimmainen kysymys lisaa asia listaan kysy-
mykset -komennolla.

[] Kirjoita edelliseen komentoon jokin haluamasi kysymys. Voit
valita tietovisan teemaksi esimerkiksi kielikokeen, maantieteen,
matematiikan, lempikirjasarjasi tai jonkin pelin.

[] Ota 1-2 kpl uusia lisaa asia listaan kysymykset -komentoja ja
keksi niihinkin kysymykset.
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[J Jos et viela piilottanut listaa (eli listan pitéisi olla nikyvissa:
9@ED), sen pitaisi nakya pelialueella. Kaynnista peli M ja ky-
symysten pitaisi ilmestya listaan. Miten kay, jos kaynnistat pelin
monta kertaa?

[] Pelin alussa listaan aiemmin lisatyt kysymykset pitaa ensin pois-
taa. Tee se -komennolla heti
pelin alussa ennen lisdys-komentoja.

[1 Kysymysten kysyminen

[1 Otetaan nyt -komento ja laitetaan
se kysymyslistan luomisen jalkeen seuraavaksi komennoksi.

[] Jotta kysy-komento kysyisi kysymyksen listalta, tulee meidan
seuraavaksi pyytaa listaa antamaan ensimmainen siihen sijoitet-
tu kysymys. Laita siis kysy-komentoon tekstin tilalle

-komento.

[ Voit nyt testata, ettd hahmosi todella kysyy 1. kysymyksen.

[ ] Vastauksen tarkastaminen

[] Seuraavaksi vastaus halutaan tarkistaa. Se voi olla oikein tai
vaarin, eli otetaan -palikka. Se antaa pelille
mahdollisuuden tehda kaksi eri asiaa riippuen vastauksesta.

[] Jos-komennon salmiakissa haluamme tarkistaa onko pelaajan
antama vastaus sama kuin kysymyksen oikea vastaus. Kirjoi-
ta siihen siis ja kirjoita = -merkin oikealle puolelle
tassa vaiheessa oikea vastaus listan ensimmaiseen kysymykseen.

[1 Jos vastaus oli oikein, anna ohjelmalle komento sanoa 2 s ajan,
ettd pelaaja onnistui. Voit keksia itse viestin.

[1 Jos vastaus oli vaarin, laita “tai muuten” -kohtaan toinen sano
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-komento, johon keksit mita peli sanoo, jos vastaus ei
ollut oikein.

[] Testaa pelia ja varmista, ettd 1. kysymys toimii oikein. Testaa
seka oikean ettd vaaran vastauksen antaminen. Mita haluaisim-
me, ettd peli tekee 1. kysymyksen jalkeen?

[ 1 Kysymyksissa eteneminen

[] Jotta peli kysyisi kaikki kysymykset, laita kysy ja “jos niin tai
muuten” -palikoiden ymparille -silmukka. Haluam-
me toistaa kysymyksia kunnes lista on kayty lapi. Jatetaan salmiakki-
kohta toistaiseksi tyhjaksi, nain silmukka toimii ikuisesti.

[] Testaa pelia. Huomaatko miten peli toimii nyt alkuun oikein,
mutta sitten vaarin?

[] Jotta peli etenisi kysymyksissa, haluamme kunkin kysymyksen
esittamisen jalkeen poistaa sen listasta. Laita toisto-silmukan
viimeiseksi komennoksi

[] Testaa ja selvita jalleen miten ohjelma toimii nyt hieman vaarin?

[ ] Vastausten tallentaminen

[] Jotta peli voisi tietda oikean vastauksen jokaiseen kysymyk-
seen, tarvitsemme myos listan vastauksia varten. Tee
-valikossa uusi lista nimeltd “vastaukset’.

[] Selkeyden vuoksi ota projektiin uusi M _palikka
ja laita sen alle oikeat vastaukset kysymyksiin
-komennoilla.

[] Tarkista, ettd muistit vaihtaa jokaiseen lisaa-komentoon listan
nimen, eli tosiaan haluamme, ettd lisiamme vastaukset “vas-
taukset” nimiseen listaan.
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[J Muistetaan nyt lisata myos -
komento ihan ensimmaiseksi. (Tarkista, etta listan nimi on jalleen
oikein.)

[ Nyt kun lista on olemassa, korjaa aiempaa “pelaajan vastaus =
oikea vastaus” -kohtaa niin, etta kirjoittamasi oikean vastauksen
tilalle laitetaankin . Punaisen komennon
kirjoitusasu on Scratchissa vahan erilainen, keksitkd mika palikka
on nyt oikea valinta?

[] Toisto-silmukan lopussa

[] Testaa nyt ohjelman toiminta kokonaan. Loydatko siita viela
yhden hieman hassun ongelman? (Osa ongelmista voi ratketa
myos silla, etta tarkistat jokaisen lista-komennon, etta siihen on
valittu oikean listan nimi. Voit myos tarkistaa pelialueen listoista,
ettd ne nayttavat oikeilta pelin edetessa.)

[1 Kysymysten loppuminen

[] Jatimme aiemmin “toista kunnes” -palikan salmiakki-kohdan tyhjaksi.
Haluamme kuitenkin, etta toisto loppuu, kun lista on kayty lapi.
Taman tiedamme tapahtunee, kun

[] Toisto-silmukan alapuolelle voit laittaa komentoja mita haluat
pelin lopuksi tapahtuvan. peli esimerkiksi jotain pelaa-
jalle?

[J Testaa peli uudelleen.
[1 Piilota ja

[ ] Pisteet
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[] Voisi olla kiva, etta pelissa olisi pistelaskuri. Luo uusi muuttuja
sita varten.

[ Aina kun vastaus on mennyt oikein, anna pelaajalle uusi piste
-komennolla. Voit laittaa taman ennen
sano-komentoa, ettd pisteen saa heti eika vasta 2 s jalkeen.

[] Testaa, ettd pisteet toimivat oikein. Mitd huomaat, jos pelin
kaynnistaa uudelleen?

[ pelin aluksi.

[1 Lisaa peliin kysymyksia. Laita uudet kysymykset edel-
listen alle -komennolla ja
muista myos

[ 1 Vapaaehtoinen: Oikean vastauksen paljastaminen

[] Jos vastaus meni vaarin, voisi olla kiva, etta pelaaja saa tietaa
myos oikean vastauksen. Korjataan seuraavaksi sitad sano-komentoa,
jossa kerrotaan vastauksen menneen vaarin.

[ ] Laita sano-komentoon -komento. Tall3
voi yhdistaa tekstia ja oikean vastauksen.

[ Mieti miten haluat oikean vastauksen pelaajalle antaa. Jos oikea
vastaus olisi vaikka “tulivuori”, niin ohjelma voisi sanoa vaikka
“Vaarin meni. Oikea vastaus on: tulivuori”.

[] Vastauksen liimaaminen kasaan:

[J Jos omassa lauseessasi on muuta tekstia ennen oikeaa vastausta, ku-
ten esimerkissamme, niin kirjoita ennen oikeaa vastausta oleva teksti
yhdista-komentoon “omena”:n tilalle.

[J Jos lauseessasi oikea vastaus on viimeisena, laita “banaani”:n tilalle
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[J Jos lauseessasi tulee jotain vield oikean vastauksen jalkeen, laitakin
“banaani”:n tilalle uusi -komento ja laita
siind “omenan”:n tilalle ja “banaani”:n tilalle
lauseen loppuosa.

[] Testaa millaisen viestin ohjelma tulostaa, jos annat vaaran vastauksen.

[1 Jos haluat, ettd oikean vastauksen etu- tai jalkipuolella on valilyonti
kirjoita se sita edella tai sen jalkeen olevaan tekstiin.

[ 1 Vapaaehtoinen: Vaihtoehtoiset vastaukset

[J Yksi tapa luoda ohjelmaan vaihtoehtoisia vastauksia kysymyksiin
on luoda uusi lista, esimerkiksi “vastaukset2”.

[1 Ota taas uusi M _palikka. Laita sen alle uuden
listan ja uusien vastausten . Huom! Jos jo-
honkin kysymykseen ei ole vaihtoehtoista vastausta, niin kirjoita
vaihtoehtoiseksi vastaukseksi jokin outo kirjainsarja, jota pelaaja
ei voi keksia, kuten sdfksijlk.

[] Tarkista, etta jokaisessa komennossa on taas oikean listan nimi,
eli “vastaukset2".

[] Muokataan seuraavaksi vastauksen tarkastamista. Siirra jos-lohkosta

vahan sivummalle aiempi = -tarkastus ja laita sen tilalle -
palikka.

[] Laita tai-palikan ensimmaiseen lokeroon aiempi tarkastuksesi.

[] Laita tai-palikan toiseen lokeroon uusi vastaava testi, jossa tes-
tataan onko

[] Testaa, ettad peli toimii.

[] Jos tarvitset useampia vaihtoehtoisia vastausvaihtoehtoja, tee
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listoja lisaa ja laita tai -palikoita useampia sisakkain.

Laajennusideoita

- Muita hauskoja juttuja, joita peliin voisi halutessaan toteuttaa
- Pelin lopuksi pelaajan saama viesti riippuu pistemaarasta
- Pelissa on jokin kiva animaatio, kuten konfetti, jos kysymykseen vastaa oikein

- Johonkin kysymykseen voisi kenties antaa kysymyksen avuksi myos kuvan. Miten tekisit
sen?
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