Lektion 4

Scratch

Mal att lara sig:

* Kunna rita sprajts

* Kunna styra med fingret

®* Kunna skicka “punkter” som startar andra script.
* Anvanda automatisk rorelse

®* Anvanda slumptal

Precis som sist, borjan med att logga in:

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

Login: FornamnEfternanm

Losen: OskarUggla

Dagens uppgift:

Du ska géra ett spel déir en flygande val ska upp munkar. Ditt spel ska anvéinda variabler for att
réikna podng.


https://scratch.mit.edu/

Del 1: Sprajt

1. Ta bort din sprite. Klicka pa krysset.

Sprajt | Sprajtt o x 0 Ty 0

2. Rita en sprajt. W

Rita nagot laskigt. En val, haj, ekorre eller

kanske en orm. m
- Klicka pa "Gér till bitmapp” e

- Andra sprajten s& att den &r ganska
liten. Till exempel storlek 50. 6

Runneark

3. Kod till din sprajt.

Vilj startposition och riktning. Fa din
sprajt att for alltid aka mot ditt finger nar
du ror skdrmen. Sa som blocken till hoger.

Du kan andra hastigheten genom att
andra antalet steg.




4. Kod till din sprajt.

For att sprajten ska rora sig snyggare,
klicka i pilarna i mitten.




Del 2: Bakgrund

Rita en bakgrund.
Du ska gora en enkel bakgrund som
innehaller flera sprajts.

s

- Klicka pa "Gor till bitmapp”

(@ Gor till bitmapp

Punneark

- Vilj en farg och klicka pa malarhinken
och farga bilden.

- Lagg till nagra moln. Ga in pa “val
sprajt”. Sok pa cloud och vilj tre stycken. —
Sprid ut dem pa bakgrunden.

Cloud2 Cloud




Del 3: Kod

Programmera dina sprajts som ska bli uppatna.

1. Mat.
Klicka pa valj en sprajt (igen) och valj nagot
gott. En munk eller kanske en skal med
pommes. Nu ska du programmera sprajtens
rorelse.

Nar du klickar pa gron flagg sa...
Ska sprajten alltid visas.

. . . e il
Din sprajt ska “for alltid” ga tre steg e € a : o e
Och rotera slumpmassigt. om vid kanten, studsa
Om den ror kanten sa studsar den.

2. Mat
Lagg aven till detta i ett eget script bredvid
(samma sprajt). Det bestammer vad som
hander nar din “mat” rér den sprajten du
styr.

Din sprajt kommer “for alltid” kdnna av om
den nuddar fargen bla.

Om den gor det forsvinner den.

Och skickar en “punkt”.

Vantar tre sekunder.

Sedan dyker den upp pa en slumpmassig
plats. Enligt X-vardet och Y-vardet kan den
dyka upp over hela skarmen.




Del 3: Podng

Nar du dter en matsprajt ska poang 6ka med 1. O

1. Variabel. = - -
G4 in pa “variabler! Langst ner bland gom variabel min variabel ¥
blocken.

Skapa en lista

Variabler

Mina block

Mina block

Skapa ett Block

&f Kiadslar o» Ljud

2. Skapa variabel.
Klicka pa “skapa en variabel”. D6p den till

poang.

Rorelse

Utseende

Skapa en variabel

Programmering for variablerna kan laggas

varsomhelst men vi ldgger dem pa bakgrunden.
Totalt kommer det bli fyra script har. Klicka pa pn—
bakgrund och programmera pa féljande sitt:

vaxia bakgrund fill backdrop1

3. Den bestammer vilken bakgrund du ska
borja med.
Dra ut detta block och valj podng i listen.
Nar du tar emot punkten “poang” kommer
den 6ka med 1.




Nu ska vi lagga till en klocka som raknar ner.
Skapa en ny variabel till pa samma satt som
du just gjort. Dop den till tid.

1. Viska fortfarande programmera pa
bakgrunden. Goér sa har:

Tiden kommer att borja pa 10. Da kan
andra till ett hogre tal om du vill spela
langre.

Denna loop kommer att fortsatta tills tiden
ar noll.

Tiden minskar med 1. Vanta en sekund.
Tiden minskar med 1. Vantar 1 sekund osv...

2. Lagg till detta script pa samma stalle.
Den bestammer vad som hander nar
tiden &r noll (ar slut)

om fid = G da
Den kommer “for alltid” kdnna av om tiden
ar noll. vaxla bakgrund fill backdrop2 «
Om tiden ar noll da...
Vaxlar den bakgrund. (Gor en ny bakgrund)
Vantar 1 sekund
Stoppar alla script.

vinlz°sekmdet

BONUS

Nu ar det klart.

Overkurs. Lagg till fler sprajts som ror pa olika
satt och som ger olika poang.






