L ektion 3

Scratch

Mal att ldra sig:

e Kunna styra en sprajt med tangenter.
e Kunna lagga till en automatisk rorelse
e Anvanda sig av kdnna-av blocket.

e Kunna anvanda “for alltid-blocket”.

e Kunna anvanda sig av variabler.

Precis som sist, bérjan med att logga in:

Starta scratch. Ga in pa https://scratch.mit.edu/. Din larare har gjort ett konto till dig.

Login: FérnamnEfternanm

Losen: OskarUggla

Dagens uppgift:

Du ska géra ett enkelt spel dér du kér en sprajt pa en bana. Du ska rita banan och om din sprajt
aker utanfér ska nagot hdnda. Ditt spel ska édven ha en varvréknare.


https://scratch.mit.edu/

Del 1: Sprajt och bakgrund

1. Ta bort din sprite. Klicka pa krysset.
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Bakgrunder

2. Vailj en ny sprajt.
Kanske en bil eller ett djur?



Rita en bakgrund.

Du ska nu fa rita en gra bana som din

sprajt kan aka pa. Runt om banan ska

du rita gront gras. 0

- Klicka pa "Gor till bitmapp” e

laa! Gor till bitmapp

Bunneack

- Vilj en farg och klicka pa malarhinken <

och farga bilden.

>
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- Valj pennan och dndra storleken. Du g
ska gora en fin racerbana som behoéver
vara ganska bred.

CY



Bakgrunden du ritade i Del 1 ska nu se ut ungefar
som pa bilden till héger!

Da ar det dags att programmera din spraijt..

Klicka nu pa din sprajt. Klicka pa “kod” om den
inte ar instilld pa det.

< Ljud

bakgrund2 -~

1. Styrning:
Din sprajt ska hela tiden rora sig framat. Du
ska styra sprajten med hoger- och
vansterpil.

Fa
e
- Om du vill att din sprajt ska ha en annan

startposition, dra ut ett “ga till x: y: - block.

- Om du vill andra hastigheten, dndra
antalet steg.

- Vill du att din sprajt svinger langsammare
eller snabbare, dndra graderna.

2. Testa din kod:
Starta nu din kod! Préva dig fram sa du kan

aka pa din bana.

3. Experimentera med “riktning”:

Om du vill att sprajten ska vara vand at it
nagot speciellt hall, experimentera med
dessa symboler: 5]




Del 2: Kod fér din sprajt



Nésta steg dr att programmera att spelet tar slut
om du aker av banan..

Bakgrunder o» Ljud

Din sprajt behover “kanna av” graset! Nu ska du bakgrund2 - -
programmera din sprajt igen sa tryck pa den och

kod.

1. ”Kinnaav”: sl
Lagg till koden till hoger.
Runt blocket "kdanna av” maste finnas
"ett for-alltid-block” eftersom den
maste kdnna om den nuddar fargen
hela tiden.
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2. Valj ratt farg:
Klicka pa fargen i blocket, klicka sedan pa
symbolen langst ned. Klicka nu pa den
fargen i din bakgrund som du vill valja!

Ljusstyrka 87
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3. Mallinje:
Rita en mallinje, i en ny farg, pa din
bakgrund.

0ORBS! Rita din mallinie nrecis hakom diar du



Del 3: Att “kdnna av”

Nar din sprajt nar mallinjen ska din kod saklart
kdnna av detta och gratulera till vinsten!

1. Kannaav:
Lagg nu till koden till hoger!

2. Testa din kod:
Starta nu din kod! Hur fungerar ditt spel?!







Nésta steg dr att programmera att spelet tar slut
om du aker av banan..

Din sprajt behdver “kdnna av” graset! Nu ska du
programmera din sprajt igen sa tryck pa den och
kod.

1. Variabel:
Tryck forst pa din spraijt.
- Klicka nu pa ”Variabler”, och sedan pa
”Skapa en variabel”.
- D6p variabeln till “varv”.

- Valj blocken till hoger och dndra “min
variabel till “varv”.

2. Komplettera din kod:
Lagg till dessa block i din gamla
programmering, sasom till hoger.

3. Testadin kod:

Ctarta nit din leadl Hiur fiincarar ditt cnal?1

min variabel + med c

<3t  min variabel v il o
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om ror vid fargen

andra Varv+ med o
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Bonus-del 1: Varvrdknare



Nésta steg dr att programmera att spelet haller
koll pa tiden!

Ditt program behoéver en ny variabel, den
programmerar du in i dinn bakgrund.

1. Variabel:
Tryck forst pa din bakgrund.
- Klicka nu pa ”Variabler”, och sedan pa
”Skapa en variabel”.
- D6p variabeln till "tid”.
- Valj blocken till hoger och dndra “min
variabel till “tid”.

2. Komplettera din kod:
Lagg till dessa block i din gamla
programmering, sasom till hoger.

3. Testadin kod:

Grattic 4r A klarl Starta nitdin leadl Hor




Bonus-del 2: Tidtagare



