Versio 3.0 Java Scratchaajalle 2 - Tekstiseikkailu

Javan alkeet Scratch-ohjelmoijille

1. Tekstiseikkailun aloittaminen

Osaamme nyt sen verran Javan alkeita, ettd voisimme tehda jonkin pelin. Ensimmainen
pelimme on tekstiseikkailu.

Tehtava: Tekstiseikkailu 1

Luo uusi projekti. Projektia luodessa valitse taas ensin “Next” ja kirjoita sitten projektin
nimen “JavaApplication1” tilalle esimerkiksi “Tekstiseikkailu”. Paina “Finish”.

Tulemme tekemaan kaikki tdman monisteen tehtavat tdhan projektiin. Materiaalissa on
kuitenkin useita esimerkkeja. Esimerkkeja varten kannattaa tehda omia miniprojekteja.

Tehtava: Tekstiseikkailu_ 2

Poista -rivi. Luo kyseisella rivilla ohjelmaasi lukija
kuten materiaalin ensimmaisessa osassa opastettiin. Lainaa ohjelman kayttdon tarvittu
Scanner -olio, jotta punaisella alleviivattuja sanoja ei enaa ole.

Tehtava: Tekstiseikkailu_3

Aloitetaan tekstiseikkailu kysymalla tietoja pelaajasta. Scanneria voi kayttaa vasta sen
jalkeen kun se on luotu, joten kirjoita seuraavat rivit main -tapahtuman sisaan Scannerin
luomisen peraan:

System.out.println( ) ;

String nimi = lukija.nextLine();

System.out.println ( )

int ika = Integer.parseInt(lukija.nextLine());

System.out.println ( + nimi + + ika + ) ;

Katso miten kdy. Muista, ettd sanoja voi tulostaessa tosiaan liimata toisiinsa + -merkein.
nimi ja ika tulevat ilman hipsuja, koska niille on ohjelmassa annettu = -merkilla
erityismerkitys.

Huomaa myo0s, etté valilydnnitkin kannattaa kirjoittaa hipsujen valiin, jos ne haluaa
tulostukseen.
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Haluamme todella usein koodatessa tulostaa eli kayttda komentoa

System.out.println (") ;. Onneksi kdytdssamme on pikakomento. Kirjoita riville ensin
merkkijono sout ja paina sarkainpainiketta (). Tama komento taytyy kirjoittaa kerralla
oikein, muuten se ei toimi, eli jos teet kirjoitusvirheen kesken komennon kirjoittamista, sinun
taytyy aloittaa alusta.

Tehtava: Tekstiseikkailu_4
Tarkista, ettd ohjelmasi sisennykset ovat oikein.

2. Matikkaa

Javalla voi tehda laskuja tavalliseen tapaan merkeilld +, -, * ja /. Merkilla % saa tietaa
jakojddnndksen.

Tehtava: Tekstiseikkailu 5

Kirjoita main -tapahtuman alle, edellisten komentojen peraan seuraavat komennot:

System.out.println ( + 2 + 2 + ) ;
System.out.println ( + (1 +1) + )

Miten laskutoimistusten tulokset eroavat? Kummassa tapauksessa + -merkki vastaa
Scratchin + -merkkia, ja kummassa Scratchin yhdista -palikkaa?

Laskujarjestys

Edellisessa tehtavassa laskut tulostuivat aivan erilailla. Toisessa luvut laskettiin oikeasti
yhteen ja toisessa ne vain tulostuivat perakkain. TAma johtuu Javan laskujarjestyksesta.
Koska laskujarjestyksessa ensin lasketaan yhteen + luku, valitsee Java
vastaukseksi tekstin. Jos haluaa, ettd Java laskee luvut yhteen ensin, pitda niiden ymparille
laittaa sulut.

Toki, jos laskussa lasketaan yhteen vain lukuja eikd mukana ole tekstia, ei ylimaaraisia
sulkuja tarvitse.
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3. Ehtolauseet

Ehtolauseet ovat ohjelmoinnissa tyokaluja, joilla saamme ohjelman toimimaan erilailla
eritilanteissa. Javassa ehtolauseeseen kuuluu if, jonka perassa on suluissa jokin vaittama,
joka voi olla totta tai tarua. Jos ehto oli totta, suoritetaan {} -sulkujen valiin asetetut
komennot.

aseta walinta  arvoon Y

int valinta = 1;

if (valinta == 1) { -

System.out.println( )i . ﬂl‘lﬂ

Tehtava: Tekstiseikkailu_6

Kirjoita ohjelmasi loppuosaan seuraava koodi:

System.out.println ( ) ;
int valinta = Integer.parselInt( lukija.nextLine() );
if (valinta == 1) {
System.out.println ( )
}
else {
System.out.println ( ) ;

}

Selvitd mita tdma patka ohjelmaa tekee. Kirjoita vastaus kommentiksi koodiisi sopivaan
kohtaan.

Javassa (ja Scratchissa) voi if:n peraan lisatd myos “c1se” eli “muuten” -lohkon. Java
tulkitsee tdman niin, ettd jos ir:n sisalla oleva ehto ei tayty niin suoritetaankin e1se-lohkon
sisaan kirjoitetut komennot.

int kissoja = 2;
if (kissoja == 1) {
System.out.println ( )
}
else {
System.out.println ( ) ;
}

Huomaa, ettd <1se-lohkon yhteydessa ei kirjoiteta mitdan ehtoa ()-sulkujen sisdan. Tama
johtuu siita, ettad e1se:en mennaan joka tapauksessa jos it ei tayttynyt. e1se:en ei liity mitaan
erityisia lisdehtoja.
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Javassa voi tehda my6s “muussa tapauksessa jos” -ehtoja it-lohkon jalkeen:

Scanner lukija = new Scanner (System.in);

int valinta = Integer.parselInt( lukija.nextLine() );
if (valinta == 1) {
System.out.println ( ) ;
}
else if (valinta == ) |
System.out.println ( ) ;
}
else 1if (valinta == 3 ) {
System.out.println( )
}
else {
System.out.println ( ) ;

else if on kohta, johon ohjelman suoritus menee, jos edellinen ehto ei ollut totta.
Edellisessa esimerkissa, jos valinta ei ollut 1 testaa ohjelma seuraavaksi onko se 2. Jos
tamakaan ei ole totta, siirrytaan seuraavaan e1se if -kohtaan. Jos ohjelmaan halutaan jokin
else -tapaus, pitda se aina kirjoittaa viimeiseksi. Huomaa, ettd c1se irf -lohkoja voi olla
useampia, mutta e1se -lohkoja vain yksi!

Lukujen vertailu

Javassa vertailemme lukujen samanarvoisuutta tai suuruus eroa kayttamalla matematiikasta
tuttuja merkkeja.

Merkki | Selitys

== Yhtasuuri kuin

< Pienempi kuin
<= Pienempi tai yhtasuuri kuin
> Suurempi kuin
>= Suurempi tai yhtasuuri kuin

Huomaa, etta vertailemme kahden luvun yhtasuuruutta kayttdamalla kahta
yhtasuuruusmerkkia. Yhdelld yhtasuuruusmerkilld Java asettaa muuttujalle uuden arvon.
Kahta merkkijonoa ei voi verrata ihan yhta helposti, sité harjoittelemme vahan myéhemmin.
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Tehtava: Tekstiseikkailu_7

Korjaa aiempaa koodia niin, ettd polkuja on kolme. Saat tehtya tdman asken esitellylla
else if -lohkolla. Keksi mitd talla polulla kay.

Sisakkaiset ehdot

if-ehdon sisalle voi laittaa myos toisen if-ehdon. Talloin sisalla oleva i r-ehto toteutuu vain,
kun ulkopuolella oleva i f-ehto on toteutunut ensin. Sisadkkaisen i f-ehdon voi laittaa myos
else if tai else -lohkon sisaan. Talldin nama sisemmat ehdot toteutuvat, kun ulkopuolella
oleva else if tai else toteutuu.

else {
System.out.println ( ) ;
if (ika < 10)
System.out.println ( ) ;

Taman sisemman if:n peraan voi sitten halutessaan laittaa myds siihen liittyvia e1se if ja
else -Iohkoja.

Tehtava: Tekstiseikkailu_8

Ohjelmassasi pitéisi nyt olla yksi i f, e1se if ja else. Kirjoita seuraava patka ohjelmaa
tuon e1se:n sisaan, jotta tarinan sankari paasee jatkamaan matkaansa.

System.out.println( ) ;
String kohde = lukija.nextLine();
if ( kohde.equals ( ) ) |

System.out.println ( )
}
else {

System.out.println ( + nimi);

Muista, ettd kun muuttuja on kerran luotu, ei sitad voi luoda uudelleen. Et siis vastausta
lukiessasi voi aina tehda samannimistd muuttujaa uudelleen. Muuttujaan voi kuitenkin
myoéhemmin tallettaa jonkin eri arvon:

int palloja = 2;
System.out.println ( + palloja + ) ;

palloja = 5;
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Jos haluat siis esimerkiksi kayttdd xonde -muuttujaa pelaajan vastauksen lukemiseen
myoéhemmin uudelleen, ala kerro sille uudelleen, ettd se on string.

Tehtava: Tekstiseikkailu_9

Lisaa viela linnan torniin haaste ja palkinto. Laita tdma johonkin sopivaan if, e1se if tai
else -lohkoon ohjelmassasi sen mukaan mika reitti on oikea. Esimerkissamme alla oleva
“torni” on edellisessa tehtavassa lisattyjen portaiden paassa.

Muunna Scratch-koodi Javaksi. Katso tarvittaessa apua edellisista tehtavista. Kysy
-palikka pitaa Javassa tehda kahdella rivilla. Kysymys pitda ensin tulostaa kayttajalle ja
vastaus voidaan lukea Scannerilla vasta sen jalkeen.

{38 Torni kun paljastui tyhjaksi,\njatkoiko sankari ullakon vai parvekkeen? lERGT: [V ¢}

Jai sankarin seikkailu vailla palkkiota,\noli linna jo tyhja.

m Ullakon pdlyisestd nurkasta,\nloysi sankari lopulta prinsessan.l

)

—

Valinnainen: Tekstiseikkailu_10

Jatka tarinaa niin monimutkaiseksi kuin haluat.

Bonus: Virheilmoitukset

Scratch on hyvin sallivainen ohjelmointikieli, ohjelma toimii jopa vaikka sita kayttaisi vaarin.
Javassa virheita voi taas syntya niin monesta erilaisesta asiasta, etta niita voi ryhmitelld eri
otsikoiden alle. Tutustutaan nyt ajonaikaisiin virheisiin.

Ajonaikaisia virheita voi syntya vaikka koodissa ei olisi mitdan vikaa. Tallainen virhe voi tulla
esimerkiksi jostain kayttajan kirjoittamasta vastauksesta. Naihin virheisiin voi varautua ja
yleensa kannattaakin ellei halua ohjelman kaatuvan.
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Virheviesti voi nayttaa esim. talta:

Exception in thread "main" java.lang.NumberFormatException: For input string: "virhe"
at java.lang.NumberFormatException.forInputString(NumberFormatException.java:65)
at java.lang.Integer.parseInt(Integer.java:580)
at java.lang.Integer.parseInt(Integer.java:615)
at tekstiseikkailu.Tekstiseikkailu.main(Tekstiseikkailu.java:26)
Java Result: 1
BUILD SUCCESSFUL (total time: 11 seconds)

Virheviesteja luetaan erityisella tavalla. Virheviestin ensimmaisella rivilla kerrotaan mika
virhe tapahtui. Esimerkin tapauksessa syntyi NumberFormatException. Kayttdja on ilmeisesti
kirjoittanut vastaukseksi “virhe” kysymykseen, josta ohjelma oletti vastaukseksi lukua.

Ensimmaisen rivin jalkeisilla riveilld Java osoittaa mita reittia pitkin virhe syntyi niin, etta rivi
johon ohjelma sitten kaatui on ylimpana. Tasta polusta voi usein jattda huomiotta
vieraannakdiset rivit. TAssa polussa ensimmainen tutunnakoéinen rivi on “at
tekstiseikkailu.Tekstiseikkailu.main”, se on hyodyllinen. Silla rivilla kerrotaan, etta virhe syntyi
Tekstiseikkailu-tiedostossa rivilla 26. Nain ohjelmoija voi etsid mika osa ohjelmaa kaipaa
kenties viela viilausta.

Bonustehtava: Virheet 1

Kayta tahan tehtavaan esim. tekstiseikkailuun jo kirjoittamaasi koodia. Mika virhe syntyy,
jos vastaat ohjelmalle, ettd ikasi on jotain mika ei ole numero?

Miksi tama virhe syntyy?

Bonustehtava: Virheet 2
Mika virhe syntyy, kun ajat ohjelman, josta I6ytyy laskutoimitus: (2 / o) ?

Voit kayttaa tahankin tehtavaan esim. tekstiseikkailuun jo kirjoittamaasi koodia, jos
muokkaat siind seuraavaa rivia:

System.out.println( + (1 +1) + )i

Miksi tama virhe syntyy?
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