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Valkommen till Kom igdng med Scratch!

Malet med den har kursen ar att du ska fa
en forsta inblick i hur det ar att programm-
era egna spel och andra program. Idag

ar nastan alla barn i Sverige vana vid att
anvanda datorer, surfplattor och mobil-
telefoner. De kan installera appar, spela
spel, skriva skolarbeten, anvanda webb-
|&sare och sOka pa natet. Det ar dock inte sa
manga barn som fatt eninblick i hur det &r
att sjalv instruera sina smarta prylar och fa
dem att géra vad som helst.

Nar hemdatorerna blev vanliga pa 1980-talet uppstod en generation
av "sovrumsprogrammerare” - vanliga barn och ungdomar som
larde sig att programmera sina datorer, dels eftersom det inte fanns
samma utbud av fardiga program och spel som idag, men antag-
ligen framst for att alla hemdatorer kom férprogrammerade med
BASIC - ett enkelt programmeringssprak som lockade manga till att
bdérja experimentera med programmering pa ett enkelt satt.

Dagens PC-datorer har oftast inte ndgon programmeringsmilj®
installerad fran bérjan och manga av enheterna som vara barn
anvander ar av sakerhetsskal slutna plattformar, vilket goér det nar-
mast omojligt fér en vanlig anvandare att bdrja skapa egna program.

Om den har kursen

Den har instruktionsboken ar skriven fér den som ar absolut
nyboérjare nar det kommer till programmering. Den hér ihop med
Internetguiden ”"Barnhack - kom igdng med programmering!”.

Vad ar Scratch?

Scratch ar en mjukvara framtagen av MIT (Massachusetts Institute of
Technology) fér att introducera programmering som koncept fér
barn och ungdomar. Eftersom det &r latt att komma igang med
Scratch &r det dock ocksa manga vuxna som gillar att géra egna
program med hjalp av Scratch.



Valkommen till Kom igdng med Scratch!

Den som borjar leka med Scratch lar sig snabbt grunderna i program-
mering som koncept. Du anvander dig av objekt, variabler, loopar,
villkor och mycket annat som blir en solid grund att bygga vidare pa
om du blir sugen pa att fortsatta din programmeringskarriar efter

att ha borjat med Scratch. Det finns stora mangder fardiga spel och
program till Scratch att titta p3, lara sig av och boérja andrai.

Barn som anvander Scratch blir snabbt kompetenta "mini-pro-
grammerare” och kan redan efter en stund géra egna spel och pro-
gram. Men kanske allra viktigast ar att barnen lar sig att datorerna tar
sina instruktioner fran manniskor, och att alla som vill kan l&ra sig hur.
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Grundernai Scratch - vad ar vad?

Scratch bérjade som ett Java-program, men infér version 2.0 bygg-
de man om hela programmet till Adobe Flash. Den senaste version-
en anvands alltsd i din webblasaren genom att surfa till:
http://scratch.mit.edu

Det du mobts av dar ar ett antal fardiga Scratch-program som du
kan titta pa for att se vad som gar att géra med Scratch, men det du
ar intresserad av ar sd klart att borja skapa ditt eget program. Klicka
darfor pd ”Skapa” hdgst upp i menyn (Om webbplatsen &r pa engel-
ska ndr du kommer in stdr det "Create” dar i stallet).

Det som hander nu ar att editorn i Scratch laddas 6ver hela webb-
ldsarens yta. Du gar igenom de olika delarna av editorn férst av allt.
Scratch finns éversatt till en mangd olika sprak. Bérja med att
vaxla sprak i editorn till svenska genom att klicka pa "globen” i

menyraden och valja svenska dar.

Miljén i Scratch &r indelad i n&gra olika omraden. Overst till
vanster har du en yta som kallas ’scen”. Under den visas de "sprites”
som du har att arbeta med. Langst till hbdger visas de ’script” som ar
kopplade till en vald sprite, och i mitten har du ett bibliotek med de
olika script som finns att anvanda, indelade i avdelningar med olika
typer av "block”.

Editorni Scratch 2.0
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Grundernai Scratch - vad ar vad?

Man kan téanka pa Scratch som en teater. Teatern har en scen déar all-
ting utspelar sig. Scenen kan byta dekor (bakgrund) och pa scenen
staller sig en eller flera skddespelare (sprites) fér att agera. Skade-
spelarna agerar enligt sitt manus (script).

| Scratch ar det du som ar regissor, rollbesattare, manusférfatt-
are, scenograf och kostymér! Du bestammer vilken pjas som ska
spelas, vilka som ska vara med i den, vad skddespelarna ska saga,
hur scenen ska se ut och vad skadespelarna ska ha pa sig.

Fér att datorn ska kunna utféra dina instruktioner och program-
met ska kdéras som du tankt dig behdver du koppla ihop dina sprites
med olika block till ett script och placera dem pa scenen. Du kan se
vilka script som ar kopplade till en sprite genom att antingen klicka
pa spriten i din sprite-lista eller genom att dubbelklicka pa en sprite
som &r placerad pad scenen. Nar du foérst bérjar anvdnda en sprite har
den inga script kopplade till sig, sd det ser tomt ut i ytan till héger.
For att instruera en sprite drar du block fran sprite-biblioteket till
scriptytan till hoger, vilket kopplar ett block till just den spriten. Mer
om det senare, fér nu ar det dags att sluta snacka och bérja gora lite
program!

Nu kastar du dig rakt in i Scratch, och du kanske b&rjar undra dver
nagra av de saker som gas igenom i det hir kapitlet. Bli inte orolig
for det, utan forsdk anda att bara folja kapitlet fran bérjan till slut. Du
kommer att ldra dig ndgra av de grundlaggande sakerna kring hur
Scratch fungerar, och du kommer att ga in pa detaljerna senare.






Block - script i olika kategorier

Overst i mitten, ovanfdr blockbiblioteket, ser du tre flikar - ”Script”,
”Kladslar” och ”Ljud”. Under dessa ligger tio kategorirubriker med
olika fargkoder.

De tio olika scriptkategoriernai Scratch
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Du kommer nu att titta lite ndrmare pa de olika kategorierna av
script-block, men du bdrjar med att titta pa hur sjélva blocken ser ut:

Blocket som ror en sprite ett antal steg

gi €I seg

Foérutom fargen pa blocket ovan sa ser du att det har en liten inbukt-
ning pa ovansidan och en utbuktning pa undersidan. Det har &r
Scratch satt att visa dig hur de olika blocken kan sattas ihop, precis
som pusselbitar. Just det har blocket kan du alltsd satta ihop med ett
block fran ovansidan och ett annat block fran undersidan. Pa sa satt
kan du styra i vilken ordning instruktionerna ska utféras, eftersom
Scratch l&ser ett script uppifrdn och ner. Det block du satter under
detta kommer att |&sas efter att Scratch gjort klart det som ditt block
ska gora.
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Block - script i olika kategorier

Rorelse

Nu kan du titta pa kategorierna. Forst ligger “rorelse”. Har hittar
du de block som anvands for att flytta en sprite pa scenen. Det
allra forsta blocket, som du tittade pa nyss, flyttar en sprite 10 steg
framat. Du ser att siffran ”10” ligger i en vit oval. Det betyder att du
kan klicka d&r och &ndra siffran fran 10 till vad du vill - och Scratch
kommer att flytta denna sprite s& manga steg som du angett nér
blocket koérs. Har finns en mangd olika block och du kommer att
kunna anvanda fler av dem lite langre fram.

Utseende

Under "utseende” ligger lila block som styr hur en sprite eller scenen
ska se ut. Har finns till exempel mojligheten att gdmma sprites ett
tag, eller att &ndra bakgrund pa scenen.

Ljud
Under "ljud” ligger forstas de block som later Scratch spela upp ljud

av olika slag. Om en sprite ska skrika ”"Aj” n&r den traffas av ndgot &r
det med hjalp av de rosa ljudblocken du gér det.

Penna

De gréna “penna”-blocken later oss rita pd scenen. Du kan gora ett
eget ritprogram i Scratch om du vill och de har blocken hjalper till.

Data

Under "data” ar det nastan helt tomt nar du borjar med ett nytt
projekt i Scratch. Men har finns ett par knappar, namligen ”Skapa en
variabel” och ”Skapa en lista” som du kommer att kunna anvanda for
att skapa sma virtuella 1ddor att spara saker i. Mer om det senare.

Handelser

Den har kategorin ar en av de viktigaste, for det ar genom att koppla
handelseblock till dina sprites som du kan fa dem att reagera nér

du till exempel klickar pa dem med muspekaren eller trycker ner en
tangent pa tangentbordet.
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Block - script i olika kategorier

Kontroll

De gula kontrollblocken &r ocksa valdigt viktiga. Har kan du skapa
loopar, villkor och annat som later dig styra hur och n&r dina sprites
ska agera.

Kanna av

De har ljusbla blocken har flera olika former, vilket du lar dig mer
om lite senare. Har finns block som later en sprite reagera om den
till exempel rér vid en annan sprite, vilket ar valdigt anvandbart till
exempel nar du gor spel och vill att ndgot ska hdnda om tva sprites
krockar med varandra.

Operatorer

Har ligger allt som har med matte att gora, tillsammans med en hel
del andra gréna block som hanterar berdkningar och logik. Ibland
behdver du till exempel kunna jamfdra tva tal med varandra, och da
ar det med operatorer du kan gora det.

Fler block

Den har kategorin ar dverkurs for tillfallet. | Scratch 2.0 kan man
gdra helt egna block, men funktionen &r inte riktigt fardig &n, sé du
hoppar déver den till en annan gang.

13






Ditt forsta program - Du sager hej till katten Scratch

Katten Scratch

Katten &r bara en av valdigt manga olika figurer som féljer med pro-
grammet, men eftersom han star dar mitt pa scenen redan nér edit-
orn 6ppnas kan du ju bdrja med att se till att han har ndgot att gora.

| den har évningen kommer du anvanda ett par olika block for att
fa katten att springa 6ver skdrmen och dessutom jama nér du klickar
pad honom med muspekaren. Kanske inte varldens roligaste program,
men du kommer att |ara dig ett par grundldaggande saker innan du
borjar lara dig mer om de olika kategorierna av script-block.

Infoknappen finns pa varje sprite

Varje sprite kan finnas pa tva stéllen n&r den laddats in i Scratch.
Katten, som &r laddad fran bérjan, star dels mitt pa scenen, dels
aterfinns han langre ner pa skdrmen, i sprite-listan dar alla dina
laddade sprites alltid ligger. | &vre vanstra hérnet av varje sprite i
listan finns en bla rund info-knapp. Har klickar du for att stalla olika
egenskaper for en sprite, sa klicka pa den nu foér att se alternativen
for katten, eller ”Spritel” som den heter just nu.

15



Ditt forsta program - Du sager hej till katten Scratch

Installningar for sprite

(4 [Sprite
L)
= -

| rutan som visas nu kan du se ndgra olika detaljer fér just den sprite
du klickade pa, en instans av katten Scratch. Férst och frédmst gar
det att ddpa en sprite till nagot som gar lattare att kdnna igen, om
du vill. Under namnet finns ndgra varden: x, y och riktning. X och y
ar spritens position pa scenen, och fran allra férsta bdrjan nar katten
star mitt pa scenen ar dess position X:0 och Y:0. Du kommer att

lara dig mer om positioner i koordinater senare, men nasta varde,
’riktning”, ar viktigt redan nu.

Riktningen sager at vilket hall en sprite pekar. | stéllet for att sdga
att en sprite pekar at exempelvis hdéger eller nerat anvands grader.
Noll grader &r rakt uppat, sa 90° betyder att den hér spritens rikt-
ning just nu ar rakt at hoger pa scenen, vilket ocksa visas av den lilla
ratten till hdger om siffran. Prova att klicka pa ratten och dra med
musen at olika hall medan du haller ner musknappen. Du ser dels att
siffran andras mellan noll och 360 grader, men du ser ocksa att den
katt som visas pd scenen snurrar runt for att félja med din instélining
pa ratten. Stall tillbaka riktningen till 90 grader just nu, fér du vill att
katten ska borja ga at hdger nar han satter igang.

Pa nasta rad finns ndgot som heter "rotationsstil”. Det har be-
rattar for editorn hur spriten ska tilldtas att rotera. Som standard
kan en sprite rotera i alla riktningar, vilket du sag alldeles nyss nar
du drogiriktningsratten. Har finns tre installningar: ”full rotation”,
“vanster-héger” och ”ingen rotation” som bara ser ut som en
prick. Klicka pa pricken for att bestédmma att spriten inte far rotera
alls. Testa nu igen att dra i riktningsratten ovanfér och du ser att
dven om riktningssiffran &ndras sa star katten still och snurrar inte
alls. Det ar for att du stallt in denna sprite pa att inte roteras alls.
Stall in “rotationsstil” pa ”vanster-hdger” nu genom att klicka pa
mittenalternativet som ser ut som ett rakt streck med tva pilspetsar
och se till att riktningen ovanfér ar pa 90 grader igen om du stallde
om den fér att testa nyss. Nu har du stéllt in din sprite pa att bara fa
vanda sig rakt at hoger eller vanster, inga andra hall.

16



Ditt forsta program - Du sager hej till katten Scratch

Den sista rutan i installningspanelen fér var sprite heter ”kan dras
pa scenen” och den bestdmmer huruvida en sprite kan flyttas med
hjalp av musen nadr programmet kdrs senare. Du later den vara
urkryssad fér katten, du vill ju flytta honom med hjalp av script, inte
med musen.

For att komma tillbaka till sprite-listan, klicka pa den lilla runda bla
knappen med en vansterpil precis till vanster om katten (se bilden
ovan).

Ditt forsta script - 1at katten springa

For att katten ska kunna agera maste du ge den ett manus - ett
script. Nar du klickar pa en sprite i sprite-listan sa visas just den spri-
tens script i den stora gra ytan till hdger pa skarmen som du kallar
"sprite-script”. Dar ar tomt just nu eftersom katten inte fatt nagra
block kopplade till sig &n, men du ser en liten utsuddad miniversion
av spriten langst upp till hdger fér att padminna oss om vilken sprite
du jobbar med for tillfallet.

Nu ska du fa katten att springa dver skdrmen! For att gora detta
behodver du koppla ett handelseblock och ett rérelseblock till katten.

Om du tittar till vanster i editorn, i det évre hdgra hdérnet av scen-
en, sa ser du en gron flagga och en rod cirkel d&r. Det har ar Scratchs
start- och stoppknappar.

Scratchs start- och stoppknappar

~ e

Klicka nu pa ”Handelser” dverst i blockbiblioteket fér att lista alla
bruna block som har med h&ndelser att gora. For att fa saker att
bdrja handa kan du anvanda det allra férsta hdndelseblocket: ”Nar
[gron flagga] klickas pad”.

N&r [gron flagga] klickas pa

nir klickas pa

17



Ditt forsta program - Du sager hej till katten Scratch

Det har blocket ar ett av startblocken i Scratch, fér som du ser finns
det ingen inbuktning ovanpad, sa det gar inte att haka det har blocket
pd undersidan av andra block. Ddremot finns det en utbuktning pa
undersidan, vilket ar en inbjudan till att ldgga till andra block efter.

Nar du kopplar det har hdndelseblocket till en sprite s& gér du
det mojligt att 1ata spriten agera sa fort du klickar pa knappen med
den gréna flaggan ovanfor scenen. For att koppla blocket till din
katt-sprite drar du helt enkelt blocket fran biblioteket in i sprite-
script-ytan till héger. Du kan slappa det var som helst, men just nu
kan du ldgga det ndgonstans i 6vre delen av scriptet.

Nu har du berattat fér Scratch att du vill att katten, ”Spritel”,
ska agera nar du klickar pa startknappen. Men om du klickar pa
startknappen nu hander ingenting, fér du har ju inte berattat vad
som ska h&nda nar du klickar pa den. For att se till att ndgot hander
maste du vélja ett annat block och haka pa det pd undersidan av ditt
handelseblock.

Klicka pa kategorin ”Rérelse” i blockbiblioteket for att lista alla bla
rérelseblock. P4 det allra forsta blocket star det ”Ga (10) steg”.

Rérelseblock: ga (10) steg

gi €D steg

Varje gang det har blocket kdrs kommer den sprite som det &r
kopplat till att réra sig ett antal steg i den riktning som spriten pekar.
Din katt pekar ju just nu mot 90 grader, rakt at hdger, sd om det har
blocket kdrs kommer katten att ga tio steg at hdger. Det star ”10” i
rutan fran bérjan, men det gar att &ndra till vad du vill. Det struntar
duijust nu, for tio steg ar lagom.

Klicka och dra det bla blocket till scriptytan, och hall koll pa vad
som hander nar du bérjar ndrma dig ditt bruna handelseblock som
redan ligger dar.

18



Ditt forsta program - Du sager hej till katten Scratch

Scratch visar att blocken kommer att
passaihop

nér klickas pd

Ser du att nar du for det bla blocket mot underkanten av ditt bruna
handelseblock s lyser kanten upp? Det har &r Scratchs satt att

visa for dig att de har blocken kan sitta ihop. Om du slapper det bla
blocket medan den vita kanten lyser kommer Scratch att satta ihop
blocken till ett script. Slapp det bla blocket sa att det passar ihop
med det bruna handelseblocket. Om du missar goér det inget, du kan
ta tag i det bla blocket igen och passa in det béattre, tills det fastnar
dar det ska.

Tva block bildar ett script

nir klickas pé

Grattis! Du har skapat ditt allra forsta script. Testa nu att klicka pa
startknappen. Katten hoppar tio steg at hdoger, men stannar dar.
Scratch gor alltsa precis som du sagt at det - nar knappen med den
grona flaggan klickas pa sa gar katten tio steg framat. Men du ville ju
att katten skulle springa fram &éver skarmen, sa nu maste du beréatta
for Scratch att du vill att katten ska fortsatta att springa, inte bara
hoppa fram tio steg en enda gang nér du klickar pa startknappen.

19



Ditt forsta program - Du sager hej till katten Scratch

Loopar - sa gér du saker flera ganger

Att se till sa att ett eller flera block kors flera ganger i rad automat-
iskt kraver att du skapar en ”loop”. Det finns olika typer av loopar,
eller framférallt finns det olika satt att kontrollera hur looparna star-
tar och slutar, men for tillfallet ska du skapa en oandlig loop - nagot
som ska utféras under hela tiden vart program kors, fran det att du
trycker pa startknappen tills du trycker pa stoppknappen.

Tva block bildar ett script

Klicka pa den gula kategorin "Kontroll” i blockbiblioteket. Du ser

en mangd gula block som alla handlar om olika satt att kontrollera
flodet i ett script. Nu ska du anvanda ett block som skapar en loop,
och det ser lite annorlunda ut. Det har fortfarande en inbuktning pa
ovansidan, s det gar att haka pa efter andra block. Men det har ing-
en utbuktning pa undersidan, sa det gar inte att haka pa fler block
efter. Varfor da? Jo, nar Scratch kommer till det har blocket sa kom-
mer det att bérja kdra alla block som ligger inuti detta block, om och
om igenievighet. Eller atminstone tills du trycker pa startknappen.

Blocket ”For alltid”

i

ey

Som du ser har det har blocket alltsa en dppning pa mitten, vilket
go6r att du kan ldgga ett eller flera block inuti det. De block som
ligger inuti kdrs i loopen, sa ldnge loopen kors.

20



Ditt forsta program - Du sager hej till katten Scratch

Det du vill gdra &r ju att se till sa att katten springer dver skarmen
hela tiden sd fort du trycker pa startknappen. Du ska alltsa ldgga det
bla blocket g4 10 steg” inne i en loop, sa att Scratch forstar att du
vill att blocket ”ga 10 steg” ska kdras om och om igen. Fér att géra
detta maste du forst plocka isar det bla blocket ”ga 10 steg” fran det
bruna blocket "N&r [grén flagga] klickas pa”. Att ta isar block &r lika
[3tt som att satta ihop dem. Ta tag i det bla blocket och dra det lite at
sidan. Du kan lagga det bredvid det bruna blocket i scriptytan, bara
de inte sitter ihop langre.

Nu gar det bra att dra in vart gula loop-block ”for alltid” och satta
ihop det med det bruna ”N&r [grén flagga] klickas pad”. Gér som
tidigare, dra in det nya blocket tills du ser den vita lysande kanten

och slapp sa blocken satts ihop.

Startblocket och loopblocket sitter ihop,
men det bla blocket ar lagt at sidan sa lange

= gi §D) steg

Nu kan du ta tag i det bla blocket ”gd 10 steg” igen och dra in det i
loopen. Se till att du slapper det nar det blir en vit kant vid utbukt-
ningen inuti loopen ”for alltid”, se bilden:

Slapp blocket inuti loopen

21



Ditt forsta program - Du sager hej till katten Scratch

Nu har du skapat din férsta loop och i den har du lagt blocket ”ga 10
steg”. Det du gjort ar beratta fér Scratch att du vill att blocket ’gd
10 steg” ska kéras om och om igen, "for alltid”, nar startknappen
klickats.

Din forsta loop

Testa att klicka pd den grdna flaggan nu och se hur katten springer
ivag hela vagen till den hégra kanten av scenen och stannar allra
langst ut, nar han nastan férsvunnit ur bild. Scratch har gjort som du
sagt, men det blev inte riktigt bra anda, for nar katten kom till kanten
av scenen tog det stopp. Varfér da?

Scratch later inte dina sprites férsvinna bort fran scenen, fér da
skulle du inte kunna ta tag i dem med musen och dra dem dit du
vill senare. Darfér struntar Scratch i din instruktion ”ga 10 steg” nér
katten inte kan komma langre framat. Det du behoéver géra nu &r
att fa katten att vanda nar han kommer till kanten. Som tur &r har
Scratch ett fardigt blatt block for att gdra just det, och det ligger
ocksd under kategorin "Roérelse”. Blocket du ska anvanda nu heter
“studsa, vid kanten”.

Blocket ”’studsa, vid kanten”

Vad det har blocket gér ar att helt enkelt |ata en sprite studsa nar
det nar fram till kanten av scenen. Att en sprite studsar betyder
egentligen att den vander 180 grader om. Eftersom din katt hade

22



Ditt forsta program - Du sager hej till katten Scratch

riktningen 90 grader, rakt at hoger, till att bérja med kommer den nu
att fa riktningen -90 grader, eller rakt at vanster ndr den studsar. Det
har kanske later rorigt, men egentligen behéver du inte bry dig om
antalet grader pa riktningen just nu, sa lange du minns att ”studsa,
vid kanten” later din sprite vdnda helt om i motsatt riktning n&r den
traffar kanten.

F&ér att Scratch ska kunna utféra studsen behéver du tatagi
det bla blocket ”studsa, vid kanten” och |dgga det inuti loopen.
Varfor inne i loopen? Jo, for om du lagger blocket utanfér loopen
kommer Scratch bara att kora blocket en enda gang, direkt efter
det att du klickat pa startknappen. Om katten inte rakar befinna sig
vid scenkanten just da kommer den inte att studsa, och n&r du sen
flyttar pa katten med ”ga 10 steg” inuti loopen finns dar inget block
som studsar katten nar det behodvs.

Ta alltsd tag i det bla blocket ”studsa, vid kanten” och lagg det
inuti loopen. Det spelar ingen roll om du lagger blocket fére eller
efter det bla blocket ”ga 10 steg”, men ldgg det efter just nu. Ditt
fardiga script ska nu se ut sa har:

Ditt forsta script ar fardigt!

Klicka pa startknappen en gang till. Nu bérjar katten ga fram och
tillbaka, fram och tillbaka pa scenen. Varje gdng den &r pa vag att
springa bort vid scenkanten sa kommer den att studsa och boérja ga
at andra hallet.

Om du tittar pa ditt script medan katten springer sa ser du att
hela scriptet liksom gléder, och omgardas av en ljusgul farg. Det ar
Scratch som visar dig att det scriptet kors for tillfallet. Nar du borjar
gObra storre program kommer du kanske att ha flera script som ligger
bredvid varandra och kérs vid olika tillfallen. Markeringen runt det
script som kors &r ett bra satt att halla koll pa vad det &r som hander
for tillfallet i Scratch.
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Scriptet gléder nar det kors

Okej, katten springer fram och tillbaka pa scenen, men finns det na-
got du kan gora fér att det hela ska kdnnas lite mer som ett spel? Du
kanske ska ta och gora sa att katten jamar till n&r man klickar pa den?

Flera script till samma sprite

Det finns inget som hindrar att du skapar flera script till samma spri-
te. Nu har du ett script som gor sa att katten springer. Men om du vill
att katten ska jama nér du klickar pa den kan du skapa ett till script
till katten och lagga det bredvid ditt férsta script. Scriptytan ar
ganska stor, sa det finns plats fér manga script om du vill skapa flera.

Klicka pa kategorin "Handelser” igen. Har ligger ditt gamla
bekanta bruna block ”N&r [gron flagga] klickas pa”. Men héar ligger
ocksa ett annat handelsblock, ndmligen ”N&r denna sprite klickas
pa”. Det har blocket vill du ha nu, fér detta block kérs bara nér du
klickar pa spriten med musen. Dra in det bruna blocket ”N&r denna
sprite klickas pd” och 1agg den ndgonstans i scriptytan, en bit ifran
ditt forsta script.

Du sitter igang med ett till script bredvid
ditt forsta.

niir denna sprite klickas pa
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Ljud - lat katten jama

Det har kommer att bli ett mycket enklare script, fér det enda du
vill géra &r att spela upp ett “mjau” nar du klickar pa spriten. Klicka
pa den rosa kategorin ”Ljud” och leta efter blocket “spela ljudet
[meow]”. Dra in det rosa blocket ”spela ljudet [meow]” och haka
fast det under det bruna blocket "n&r denna sprite klickas pa”. Som
du ser ligger ordet "7meow” i en liten ruta med en pil. Det finns flera
block som har samma utseende, och gemensamt fér dem ar att den
lilla rutan later dig valja mellan flera alternativ, om det finns. Scratch
bérjar med att bara ha ett ljud laddat, nd&mligen ?meow?”, s& just nu
gar det inte att valja nagot annat ljud, men det passar ju bra efter-
som du vill att katten ska jama.

Ditt andra script ar fardigt

nir denna sprite klickas pé

Ditt andra script ar redan fardigt. Klicka pa startknappen och férsdk
att traffa katten med ett klick med muspekaren medan den springer
pa scenen. N&r du traffar katten sa jamar den!

Variabler - hall nagot i minnet

Det har borjar ju likna ett spell Men vore det inte lite roligare om

du fick en podng varje gang du fick katten att jama? Fér att rékna
podng maste du lata Scratch halla en siffra i minnet, namligen sjélva
podngen. Du vill att podngen ska bdrja pa noll och sen rédknas upp
med ett varje gang du traffar katten.

For att ett program ska kunna halla saker i minnet finns nagot
som kallas ”variabler”. Variabler kan man tédnka pa som ett slags
lddor som du kan ldgga olika saker i. N&r du lagt nagot i lddan kan du
syssla med annat ett tag, men néar du tittar i lddan igen ligger dina
saker kvar. Du kan l&dgga till eller ta bort saker ur l1ddan, och Scratch
haller ordning pa innehallet at dig. En sadan lada blir utmarkt att
anvanda for att halla koll pa poadngrakningen i ditt allra férsta spel.
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Scratch kan hantera massor av variabler samtidigt. Just nu behdver
du bara anvanda en variabel, och fér att anvédnda den maste du forst
skapa den. Klicka pa kategorin ”Data” sa ser du att har finns inga
block just nu, men daremot ett par knappar.

Knapparna for att skapa variabler

Skapa en Variabel

Skapa en Lista

Du vill skapa en ny variabel, sa klicka pa ”Make a variable”. Genast
blir det lite svarare, fér nu tycker Scratch att du ska svara pa ett par
fragor:

Variabelfragor

Ny Variabel
Variabelnamn:

@ Fir alla sprites () Enbart fiir denna sprite

Ok Avbryt

Forst av allt vill Scratch att du déper var nya variabel. Det &r enda
sittet som Scratch kan halla koll pd olika 1&dor senare, sa skriv in ”po-
ang” i faltet for variabelnamn. Nasta val handlar om vilka sprites som
ska fa anvanda den har variabeln. For tillfallet spelar det ingen roll, sa
|3t det valet vara och klicka pa ”OK” for att skapa variabeln ”po&ng”.
Genast hander tva saker. Det férsta du ser &r att det nu pldtsligt

doék upp ett antal orange block som alla har med din nya variabel att
gdra. Dessutom dok en ny liten ruta upp langst upp till vanster pa

scenen:
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Din nya variabel visas pa scenen

[.] | Untitled F .

poiing 77

4

75

\

Det har ar ju perfekt for dig, féor du vill ju visa podngen hela tiden
medan spelet pagar. Men om du tittar i blockbiblioteket sa ser du att
var nya variabel ligger dverst i en orange oval, och att det finns en
liten kryssruta till vAnster om den:

Variabeln du skapat

2l Podna

Testa att kryssa ur rutan till vanster om din variabel sa ser du att
podngrutan nu férsvinner fran scenen. Kryssa i rutan igen sa kom-
mer den tillbaka pa samma stélle. Pa detta satt kan du sjalv valja om
dina variabler ska visas pa scenen eller inte. Man kan anvanda varia-
bler pd manga olika satt. En del variabler, som din nya po&ngvaria-
bel, &r viktiga féor den som anvander programmet att ha koll pa. Den
som spelar ditt nya spel vill ju veta hur manga poéng den har. Men
manga variabler behdvs bara inuti sjdlva programmet fér att halla
koll pa olika saker. D& ar det onoddigt att visa dem fér anvandaren,
och du kommer att géra mer av det langre fram.
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Att rakna upp eller ner variabler

Nu har du alltsa en lada att spara spelarens po&ng i, men om du
satter igdng programmet nu sa ser du att poadngen aldrig réknas upp
oavsett hur madnga ganger du klickar pa katten. Fér att Scratch ska
veta nar poangen ska raknas upp maste du beratta nar och hur det
ska goéras.

Du har ju redan ett script som haller koll pa nar katten traffas
av muspekaren. Det scriptet goér sa att Scratch spelar upp ljudet
“meow” ndr man klickar pa katten. | det scriptet blir det perfekt att
ocksa ldgga in ett block som raknar upp poangen.

Under ”Data” ligger nu ett antal nya block som alla har att géra
med din variabel. Bland dem ser du det orange blocket "andra
[podng] med 1”. Ta det blocket och dra in det till vart script, under
det rosa blocket ”spela ljudet [meow]”.

Poingupprikning pa plats

Det du nu gjort &r att sdga at Scratch att ”n&r denna sprite klickas
pad”, “spela ljudet [meow]” och "andra [podng] med 1”. Det dar
”andra [podang] med 1” betyder att du ska ta det tal som for tillfallet
ligger i variabeln "poadng” och lagga till ett. Som du ser ligger ettan

i en vit boll, och det betyder att du kan skriva in vilken siffra som
helst dar. Om du vill att man ska fa tio eller tusen podng varje gang
man klickar pa katten gar det att ldgga in siffrorna ”10” eller ”1000”
dar i stallet. For tillfallet [dter du det ge en poang i taget att klicka pa
katten, sa lat ettan sta kvar.

Nu kan du testa att kdéra igang programmet igen, och klicka pa
katten. Férutom att katten jamar nar du traffar honom med mus-
pekaren (stackars katt!) sa far du ett poang fér varje traff, vilket
ocksa visas direkt i den lilla rutan fér din variabel ”podng” pa scenen.

Har finns en viktig sak att férsta. Att det star "poang” bredvid din
podngsiffra pa scenen &r bara for att du dépte variabeln till “poang”
nar du skapade den. Du hade lika garna kunnat dépa den till "sillar”
eller ”jamningar” eller vad du vill. Da hade det statt i stallet bredvid
siffran pa scenen.
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Scenen kan ocksa ha script

Du far ett podng varje gdng du traffar katten, men om du missar
katten h&nder ju inget, sa du kan klicka hej vilt fér att fa poédng utan
att det gér nagot. Du kanske skulle ta och straffa spelaren om han
eller hon missar katten och bara klickar bredvid?

| ditt forsta program &r scenen ratt trakig - bara en vit ruta. Men
scenen kan ha egna scripts och det kommer du att testa nu. Fér
att visa scenens script klickar du pa rutan fér ”Scen” till védnster om
sprite-listan:

Klicka har for att visa scenens script

Sprites New sprite: '@ / & 3

My bakgrund:

A/ am

Nu blir scriptytan tom, fér scenen har inga script an. For att visa
kattens script igen klickar du bara pa ”Spritel” till hdger, och pa sa
satt kan du vaxla mellan scenens script och de olika spritens script
medan du skapar nya program.

| scenens script-yta ska du nu lagga ett script som tar bort en
podng varje gang man klickar pa scenen. Fér om du klickar pa sce-
nen har du ju missat katten. Bérja med att valja den bruna kategorin
“"Handelser” och dra in startblocket "n&r denna sprite klickas pa”.
Namnet pa detta block &r ndgot férvirrande nu, fér det &r ju ingen
sprite du klickar pa utan scenen, men blocket heter likadant anda.

Nu har du bérjan pa ett script som kommer att kdras varje gang
man klickar pa scenen. Under kategorin *Data” har du din gamla be-
kant, det orange blocket "andra [podng] med 1”. Dra in det blocket
och haka fast det under "n&r denna sprite klickas pa”. Som det ser ut
nu skulle du alltsa fa ytterligare en poang i din variabel om du klickar
pa scenen, men du vill ju dra av en podng i stéllet. Det &r 14tt gjort -

klicka pa siffran ”1” i den vita bollen i blocket och skriv ”-1”. Samma
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block anvands alltsa for att bade ldgga till och dra bort poang, och
det &r vad du skriver in i den vita bollen som avgér hur vardet pa
variabeln andras.

Dra av en podng ndr scenen klickas pa

Kér igang programmet igen och testa att klicka pa katten och att
klicka pa scenen. Som du ser s minskar podngen nar du klickar pa
scenen, men du 6kar podangen nar du traffar katten.

Initiering - hur ska du ha det nar du
borjar?
Spelet &r nastan klart, men om du klickat pa katten och scenen
nagra ganger nu sa ar var poangsiffra antingen plus eller minus
nagon siffra. Du vill att po&dngen ska vara noll nar spelet bérjar, sa att
spelaren inte far bérja spelet med en massa minuspoéng i bagaget,
till exempel.
Att stalla in variabler och andra saker i ett program néar det kdrs
kallas att initiera programmet. Du vill kanske nollstalla poangrak-
nare, placera saker pa ratt stalle eller géra andra instédllningar sa
att alla spelare far samma férutsattningar varje gang ett nytt spel
pabdrjas. Du har ju redan ett script som kors nar grdn flagga klickas
pa, och det ligger kopplat till ”Spritel”, det vill sdga katten. Klicka pa
katten i sprite-listan for att se kattens scriptigen.

| ditt lilla spel racker det ju om du ser till att variabeln ’poang”
satts till noll nar spelet bérjar. Under kategorin ”Data” finns det
orange blocket ”Satt [poang] till 0”. Dra in det till scriptet som har
startblocket “nar [gron flagga] klickas pa” och se till att slappa det
innan loopen men efter startblocket:
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Placera det nya blocket mellan startblocket
och loopblocket

klickas pd
73 sau poing ol

] "
ga ED sweg
.3

studsa, vid kanten
s

Varfor lagger du inte det har blocket inne i loopen? Jo, du vill ju bara
att poangen ska nollstallas nar spelet férst startar, alltsad nér du klick-
ar pa den grona flaggan. Om du ldgger nollstallningsblocket inne i
loopen kommer podngen att sattas till noll oavbrutet, och det spelar
ingen roll hur mycket du forsdker rakna upp eller ner podngen - den
satts genast till noll anda.

Det har ar ett satt att gdra det har pa. Du hade ocksa kunnat
skapa ett tredje script med samma startblock som ditt forsta - "nar
[grdn flagga] klickas pa” och ldgga nollstallningsblocket ensamt dér.
Kom ihag att en sprite kan ha manga script, och att det kan finnas
flera script som har samma handelseblock som start.

Ett alternativ till initiering

klickas pd

studsa, vid kanten
L....___.. = J
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Nar du senare gor program som har manga och langa script kan det
vara en god idé att halla isér script som gér olika saker, men just nu
spelar det inte sa stor roll, sa du kan vélja vilken av de tva |6sning-
arna du vill.

K&r igadng spelet nu genom att trycka pa den grona flaggan.
Poangen satts genast till noll och du kan bérja spela genom att jaga
katten. Nar du avslutar spelet och startar om det kommer poang-
stallningen alltid att borja fran noll.

32






Ljud - allt blir roligare med musik

Du har redan anvant ett ljudblock fér att fa katten att jama nar du
klickar pd den, men det finns mycket mer du kan géra med ljud-
blocken i Scratch. Klicka pa kategorin ”Ljud” sa ser du att har finns
manga block som har med instrument och taktslag att gdéra. Men du
sdgju forut att det bara var “meow” som gick att vélja i ljudblocket,
sa hur far du fler ljud i Scratch?

Script, Costumes, Sounds

Script Costumes Sounds

I Rirelse
I Utseende

Over blockkategorierna finns tre flikar. Férst har du ”Script”, och
det ar den som ar vald nar du startar Scratch. Nasta kategori heter
“Costumes” och den gar viigenom om lite senare, fér just nu &r det
”Sounds” som &r intressant. Klicka pa den.

Har ser du nu ljudet "7meow” som kommer férladdat i Scratch. Du
ser hela ljudet som en ljudvag och du kan lyssna pa det genom att
trycka pa play-knappen.

Ljudet ’meow”

Redigerav  Effekter v
> H e 5
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Nar du vill ha fler ljud i Scratch anvander du den lilla menyn som nu
har ersatt blockkategorierna och dar finns det tre knappar att valja
mellan:

Ljudmenyn

Mew sound: —_—

% | me:
i & fian

T ERE PR

Den férsta knappen later dig ladda in ett ljud fran Scratchs inbyggda
ljudbibliotek. Den andra knappen later dig spela in ett eget ljlud med
datorns mikrofon. Och den tredje knappen later dig ladda upp en
ljudfil fran din egen dator. For tillfallet ska du forsdka att hitta ett
ljud fran Scratchs medféljande ljudbibliotek, sa tryck pa den férsta
knappen, den som ser ut som en hégtalare.

Ladda in ljud fran det medféljande
biblioteket

Du far upp en lista med massor av ljud, och till vanster har du méijlig-

het att filtrera ljud efter olika kategorier. Klicka pa ”Instruments” i
listan till vanster.
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Ljudbiblioteket, filtrerat pa kategorin
?Instruments”

Sound Library

s » s » s »

afro string chord guitar strum

Instruments

Music Loops

Genom att trycka pa den lilla play-knappen bredvid varje ljud kan du
provlyssna pa alla ljuden. Du kan anvénda det ljud som heter "guitar
strum” som grattisljud nar spelet ar slut, sa dubbelklicka pa det
liudet, eller klicka pa det en gang fér att markera och sen pa knapp-
en ”OK” langst ner till héger.

Ljudet ”Guitar strum” laddat

New sound:

¢ 8 &
i<

mecw
i

guitar strum
00:02.2

Redigeravy Effekter v
> H @ .

Nar ljudet laddats hamnar det i ljudlistan under ’meow” som ju
redan lag dar innan. P4 det har sattet kan du ha massor av ljud inne i
Scratch och anvanda dem vid olika tillfallen i dina program.

Klicka pa fliken ”Script” for att visa blockbiblioteket och script-
ytanigen.
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Villkor - kér bara koden om ndgot stdmmer

Valdigt ofta vill du att ett block eller ett helt script bara ska kéras om
nagot annat hdnder, eller bara om en variabel har ett visst vdrde. Du
kanske har gjort ett spel och vill att nagot ska hdnda varje gadng du
trycker pa mellanslagstangenten, eller sa vill du ge spelaren minus-
podng om en sprite tr&ffar en annan. Det finns flera stt att halla koll
pa att saker kdrs bara under vissa férutsattningar, och det handlar
om villkor.

Under kategorin ”Kontroll” ligger alla block som hjalper dig att
bara kbéra script nar vissa forutbestdmda saker intraffat. Det viktig-
aste och mest anvanda av dem heter >om < > da”. Det du kan gora
med det blocket &r att forst kolla efter ndgot - till exempel vardet pa
en variabel - och endast om det stdmmer med vad du vill, ga vidare
och kdéra de block som ligger inuti om < > da”. Som du ser har “om
< > da” en diamantformad ruta i mitten. Det finns ndmligen ett antal
block i Scratch som ar just diamantformade, och det ar bara de som
passar att [dgga till i "Jom < > da”.

Blocket ”om < > da”

m
-

Du kan fundera pa nagra exempel pa nar det vore intressant att halla
koll pa ett villkor. Exempelvis om du vill att ditt spel med katten ska
ta slut n&r man fatt 10 poang. Da skulle du kunna anvanda blocket
“om < > da” fér att sdga nagot i stil med "OM (vardet pa variabeln
podng =10) DA ... gér nanting!” Men hur kollar du d& om véardet pa
din variabel ar tio? Det har kraver ett antal steg. Titta forst under
den gréna kategorin "Operatorer”. Har finns massor av block, men
det du behdéver for att jamféra tva varden &r just diamantformat och
heter ”[1=1[]":

Operatorn’[1=[]"

-
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Villkor - kér bara koden om nagot stdmmer

Som du ser kan du skriva in egna varden har, men det ar ju ganska
meningslodst att skriva in tva fasta varden. Riktigt anvandbart &r
detta block fér att du kan sl&ppa ett variabelblock i ena halet. Titta
under kategorin ”Data” sa ser du att var variabel "podng” har ett helt
eget, ovalt orange block dér. Det blocket passar i endera halet i det
gréna operatorblocket, och det blocket i sin tur passar i det gula "om
<>da”

Variabelblock inuti operatorblock inuti
kontrollblock...

Nu kan du skriva in siffran ”10” i det hdgra halet, och plétsligt har
du en kombination av block som tillsammans bildar ett villkor. Om
podng =10, da ska ndgonting hianda.

Om poiang =10 da

For att anvanda den har blockkombinationen maste du ldgga deni
ett script som kors. | ditt spel kan du ldgga deni ett nytt script, och
for att det ska kollas hela tiden behdver du ldgga det i en loop som
kors for alltid:
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Script for att kolla om poang =10

Det héar scriptet kommmer att borja kéras nar den gréna flaggan klick-
as pa, och loopen som kors "foér alltid” ser till att Scratch hela tiden
kollar om poang &r 10, och da... Ja, vadad? An sd lange &r det tomt
inuti vart villkorsblock. Du kan vél spela en liten fanfar fér spelaren?
En san tur att du redan laddat in ljudet “guitar strum”!

Det finns ett annat block fér att spela upp ljud som ar anvandbart
har. Det heter "spela ljudet [] tills fardigt”, men eftersom Scratch
gissar att du troligen vill anvanda det senaste ljudet som laddats in
ar ditt nya ljud redan forvalt, sd det star "spela ljudet [guitar strum]
tills fardigt” pa det just nu. Det fina med det blocket &r att det spelar
upp ljudet och vantar snallt tills ljudet har spelat klart. Dra in det

blocket och lagg det inuti ditt villkor:

Slapp ljudblocket inuti villkorsblocket

spela ____Ijl.nhl guitar strum  tills fardigt

a5
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De block som ligger inuti vart villkorsblock &r ju de som kommer att
kdras bara nar villkoret ar uppfyllt. Om du skulle ldgga det har ljud-
blocket utanfér villkorsblocket skulle det kéras ”fér alltid” och det
skulle bli en hel gitarrkonsert under spelets gang i stallet fér bara nar
spelaren vunnit.

Nu kan du testa att kéra spelet igen. N&r du fatt tio podng borjar
gitarren att spela. Men som du hoér slutar den aldrig, utan spelar om
och omigen. Det &r ndmligen precis vad du sagt at Scratch att goéra.
Om poéng =10 da ska ljudet spelas. Eftersom villkoret ligger inne i
en loop som kors ”for alltid” kommer villkoret att vara sant sa ldnge
poangen ar tio.

Det kanske vore bra om ljudet spelades, och sen fick spelaren bér-
ja om spelet fran bérjan igen? Du kan lagga till en liten paus ocksa, sa
att spelaren hinner férsta vad som h&nder. Och katten kan val s&ga
”Grattis, du vann”? Du fortsatter att bygga inuti villkorsblocket.

Under kategorin ”Kontroll” finns blocket “vanta (1) sekunder”.
Drain det blocket och lagg det efter "spela ljudet [guitar strum] tills
fardigt”. Andra sd att Scratch vantar tre sekunder i stéllet.

Vanta tre sekunder efter att ljudet
spelats fardigt

poing =6 di
: .:pnll ljudet guitar strum  tills fardigt

© sekunder
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Nu spelar Scratch alltsa ett ljud och vantar tre sekunder nar spelaren
nar tio podng. Nu vill du att katten ska berétta for spelaren att hon
eller han vunnit spelet, och fér det &ndamalet har Scratch fina prat-
bubblor inbyggda. Under kategorin ”Utseende” finns det lila blocket
”sag [1i ) sekunder”.

Andra texten frdn “Hello!” till ”Grattis, du vann!” genom att klicka
i den vita rutan och markera texten. Och andra antalet sekunder till
fyra sa spelaren hinner lasa.

Scratch har spelat ljudet, vantat ndgra sekunder och sen latit
katten saga att spelaren vunnit. Men for att ditt villkor ska sluta vara
sant hela tiden och darmed bara fortsatta att kéra blocken inuti om
och om igen maste du se till att variabeln poang inte ldngre &r tio.
Under kategorin ”Data” finns det orange blocket ”Satt [ till [1”:

Blocket ”satt [] till [1”

Just nu &r det redan ifyllt pa just det vis du vill, nAmligen att
variabeln ”poang” ska sattas till noll, sa dra in det har blocket och
lagg det sist inuti ditt villkorsblock. Det har blocket kan du annars
anvanda for att satta vilken variabel som helst till vilket varde som
helst, sa det ar ett mycket anvandbart block.

Nu har du gjort klart scriptet som skdter spelets slut:
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Villkor - kér bara koden om nagot stdmmer

Det fardiga villkorsscriptet

for alltid
:nm poing =]  da
spela ljudet guitar srum  tills fardigt
Fvlnllﬂ sekunder
lsig EMEIE] i © sekunder

B
st poing  uill

Testa ditt spel nu, och se vad som h&nder n&r podngen nar tio. Du far
en liten trudelutt, katten sdger att du vunnit och sen bérjar det om

igen eftersom poangen satts till noll.
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Bakgrunder (kladslar) - scenens dekor

Katten i ditt spel springer fram och tilloaka pa scenen men det ser ju
ut som att han gor det i sndn, fér scenen ar bara vit. Tack och lov har
Scratch mojlighet att 1dgga in fina bakgrundsbilder pa scenen, och
spelet kommer att bli mycket snyggare nar du lagger in en miljé pa
scenen.

Klicka pa fliken ”Backdrops” ovanfor blockbiblioteket fér att visa
dina bakgrunder.

Backdrops

Pew backirog

-

Ler=9o 1 K

w5

Det har ar en rolig del av Scratch, for har inne gdmmer sig ett helt
litet ritprogram. Aven om katten ser ut att springa mitt i ingenting
springer han faktiskt pa en bakgrundsbild, &ven om den ar helt vit
fran borjan. Om du vill kan du anvanda penseln eller de andra malar-
verktygen och fargerna har for att rita din egen bakgrund.

Menyn f6r ny bakgrund

NMew backdrop:

a/ e

Overst till vanster i den har vyn hittar du valen fér ny bakgrund. De
ar ganska lika valen som finns foér ljud. Forst &r det nagot som ser
ut som en tavla. Har far du vélja bland de medféljande bilderna att
ladda in. Sen kommer en liten pensel, och den knappen skapar en
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Bakgrunder (kladslar) - scenens dekor

ny, tom och vit bakgrund att mala pa. Den tredje knappen later dig
ladda upp en bild fran din egen dator att anvdnda som bakgrund.
Den sista knappen &r en liten kamera, och ndr du klickat pd den kan
du anvanda din dators webbkamera (om du har nagon) for att ta ett
foto att anvdnda som bakgrund.

Just nu ska du testa de medféljande bakgrunderna, sa klicka pa
den forsta knappen, den som ser ut som en liten tavla. Nu éppnar sig
biblioteket med massor av bakgrunder att valja pa, och till vdnster
kan du precis som i ljudbiblioteket filtrera pa olika kategorier. V&lj
kategorin "Musik och Dans”.

Bakgrunder filtrerat pa ’Music and Dance”

Backdrop Library

Ladda in bakgrunden som heter ”brick wall1” genom att antingen
dubbelklicka pa den eller forst klicka pa den en gang fér att markera
den och sen klicka pa ”OK” langst ner till hdger.

Genast laddas bakgrunden in och 1dggs den pa scenen. Nu star
din sprite med katten ovanpa scenen med en bakgrundsbild, och
kanske ligger katten inte riktigt ratt - fé6r om den inte star pa ratt
stdlle ser det ut som att katten flyger ovanfér marken:
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Bakgrunder (kladslar) - scenens dekor

Bakgrund laddad, men katten flyger!

Det &r |1att atgardat. Ta bara tag i katten med muspekaren och dra
den till ratt hojd sa att det ser ut som om katten star pa gatani
stallet. Om spelet &r igdng blir det svart, sa stoppa spelet férst med
stoppknappen.

Nu springer katten fram och tillbaka pa gatan och dina script
funkar precis som foérut.

Fortsattning féljer

Du har nu gjort ett forsta, valdigt enkelt spel med Scratch. Under
tiden har du lart dig om sprites och script, loopar och villkor, opera-
torer och variabler. Det finns valdigt mycket du kan géra med bara
olika varianter av de block du anvant hittills. Du kan rita egna bak-
grunder och sprites. Du kan spela in egna ljud och goéra spel eller
interaktiva filmer. Men Scratch kan mycket, mycket mer &n sa.
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Del 2 - Blackfiskspelet

Under mina Barnhack anvander jag innehallet i den férsta kursen
for att lara ut grundernai Scratch under en timme. Den andra
timmen later jag sedan barnen fortsatta pa egen hand. De brukar da
antingen fortsatta med kattspelet, eller sa bdérjar de pa ett eget spel
medan jag gar runt och hjalper till. Vissa fragor brukar komma upp
varje gang, och dem har jag med i den hér fortsattningen. Dessutom
brukar jag visa lite olika typer av andra spel som ar enkla att bygga
i Scratch fér att sporra kreativiteten i rummet, och dven de spelen
finns med i den har delen.

Jag hoppas att ni blir inspirerade att fortsatta med Scratch och
att ni delar ut era basta spel i Scratch-communityn!

Blackfiskspelet

| denna 6vning ska vi géra ett litet undervattensspel - vi ska styra
en blackfisk som simmar fram och tillbaka &ver havsbotten, férsdka
fanga stjarnor for att fa podng samtidigt som vi maste akta oss for
hajar och krabbor som lurar 6verallt!

Att anvanda piltangenterna for att styra
en sprite

| det forsta kattspelet vi byggde lat vi katten springa fram och till-
baka av sig sjdlv medan vi jagade poang genom att klicka pa katten.
Nu ar det dags att se hur vi kan anvanda piltangenterna foér att styra
en sprite, och dessutom testar vi lite andra figurer an katten!

Forst och framst, starta ett nytt och tomt Scratchprojekt. Som
vanligt laddas katten Scratch in, men vi tar bort honom fér nu ska vi
anvanda andra figurer. Hogerklicka pa katten i sprite-listan och valj
”Radera”

Sprites Ny sprite: @ / & 3

Scen Sprite 1
1 bakgrund
" radera

My bakgrund:

a/ e
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Del 2 - Blackfiskspelet

Nu ar det dags att ladda in en annan sprite. Scratch kommer med en
massa forinstallerade figurer, och for att valja bland dem klickar du
pa den lilla figuren bredvid "Ny sprite”.

Sprites

Scen
1 bakgmund

My bakgrund:

/e

Ny sprite: '@ / &b 3

V&l sprite fr;

biblioteket

Nu far du upp en 1ang lista med alla inbyggda sprites. Har finns djur,
manniskor och prylar att valja bland, men vi ska géra ett under-
vattenspel, sa scrolla ner en bit tills du ser den gréna blackfisken och
dubbelklicka pa den fér att ladda den.

Spritebibliotek

Saksr

Transportmedal Lacybug

Musik och Dans Mouse?
Rymden

Sport

Uinder vatien [
Gaende @ ¢
Lk L
it el ol

Vikior

¢

Alin

Cir
Fantasy
Mannsskor

Siott
Stad
Flygande
Hoiday

#

Lionness

08

Panguing Talk

L

Panguin Talk
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Del 2 - Blackfiskspelet

Blackfisken laddas nu och lagger sig mitt pa scenen. Den &r ganska
stor, och for att fa battre plats med annat pa scenen behdver vi
forminska den. | Scratch finns tva verktyg hégst upp i menyraden
for att forstora och férminska, de ser ut som fyra pilar som pekar at
olika hall. Den hégra av dem &r fyra pilar som pekar inat, och det ar
"foérminska”.

BEPRI & Andv~ Rodigorav Tips About 3 & 3
g1 |Untitied Script Kladslar Ljud
mm ~e

[ Utseende i Koniroll

I Ljud I Kannaav
f Penna Jl Overatorer
I Data I Fler Block
od @ steg

D grader

€5 grader

2

wiind
vind

)

peka i 8 riktning

peka mot

g till c @D v D

gd till muspekars

Klicka férst pa den ikonen for att valja verktyget "férminska” och sen
pa blackfisken flera ganger tills den &r lagom stor, och dra sen ner
den till botten av scenen.

@FENG © Amvv Redgerav Tips About P

el |Untitled script K r d
m [Unti F . pl adsia Lju

valE
[ Hanaeiser
I Utseende I Kontroll
I Ljud I Kanna av
I Penna I Operatorer
l Data l Fler Block

vind ¥ €D grader

[ peia mot_|

gi il = @D v, €D

PSR HE A clid €) sek till x ETD v @D
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Del 2 - Blackfiskspelet

Nu ska vi se till att blackfisken kan rora pa sig, men i stallet for att
|3ta den springa fram och tillbaka pa skarmen av sig sjalv ska vi
anvanda piltangenterna fér att styra den sjalva.

Koordinater

Den h&r gangen ska vi flytta pa blackfisken pa ett annat satt &n vi
flyttade katten tidigare. | stallet for att anvanda blocket ”ga 10 steg”
ska vi anvanda blocket ”&dndra x med 10”. Men férst maste vi prata
lite om koordinater.

Pa scenen kan vi flytta pa saker genom att &ndra eller satta deras
x-varde och y-varde. Vad &r da detta? Jo, alla sprites pa scenen har
en position som anges i koordinater, x och y. En sprites x-koordinat
representerar den horisontella position som den befinner sig pa, och
y-koordinaten anger den vertikala positionen.

<>

<%+ X >

<

a7

P43 detta satt &r hela scenen uppstyckad i tusentals pixlar, som alla
kan anges med ett x- och ett y-varde. Mittpunkten pa scenen &r
nollpunkt fér bade x och y, och néar saker ligger till hdger om mitten
har de ett positivt x-varde medan allt till védnster om mitten har ett
negativt x-varde. P4 samma satt &r allt ovanfér mitten pd scenen pa
positivt y-varde och allt under mittlinjen har negativa y-varden.
Genom att beratta for Scratch vilka x- och y-varden vi vill att
en sprite ska ha kan vi alltsa flytta pa en figur. Nu nar vi har lagt
blackfisken langst ner till vanster har den bade negativt x-varde och
y-varde. Du kan peka pa den med musen for att se ungefar vilka x-
och y-positioner den befinner sig pa - koordinaterna visas alltid nere
till hdger under scenkanten.
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Del 2 - Blackfiskspelet

1

L-] | Untitled F .

<
XD 240 . 180

Tank pa att det alltid &r muspekarens x- och y-vérde som visas dar,
inte var en viss sprite befinner sig! Fér att ta reda pa exakt vilka koor-
dinater en sprite befinner sig pa behdver vi gé in pa installningarna
for den spriten genom att klicka pa den lilla ”i”-knappen bredvid
bilden i sprite-listan, dar vi tidigare stallde in rotationsstilen fér en
sprite.

Sprites Ny sprite: @& / &=
o G 5 |; us

. J;/* . -

1 bakgrund

Ny bakgnind:
y bakg visa: [

PET ]

Dar ser vi vilken position en sprite har vid just detta tillfalle. Just nu
spelar det ingen roll exakt var blackfisken ligger, sa stang inforutan
igen genom att klicka pa den bla pilen i vanstra hornet.
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Del 2 - Blackfiskspelet

S& genom att andra x- och y-vardena for en sprite kan vi flytta pa
den. Det ar precis det vi ska gbra nu, men vi behdver skapa lite struk-
tur for var kod forst, pd samma satt som vi gjort tidigare. Bérja med
att ga till scriptkategorin ”héndelser” dra in ett startblock, ”N&r gron
flagga klickas pa” till blackfiskens script-yta. Ga sen till kategorin
“kontroll” och koppla pa ett loop-block, ndmligen *for alltid”. Inuti
loopen lagger vi ett villkorsblock, namligen “om - da”.

Nu har vi starten pa ett program, men vi ska bygga vidare. Till att
borja med ska vi anvanda ett nytt block for att kdnna av om en pil-
tangent &r nedtryckt. Ga till kategorin ”kdnna av” och dra in blocket
“tangent [mellanslag] nedtryckt?” ini ”om - d&”-blocket. Klicka sen
pa den lilla svarta pilen bredvid ordet "mellanslag” i blocket och valj
"hoégerpil”.

il Kickas pé
for alltid

am | tangent higerpil

Nu har vi skapat ett program som kérs “fér alltid” och som kadnner av
ifall tangenten "hoégerpil” pa tangentbordet &r nedtryckt, och anvan-
der ett villkor for att i sddana fall gbra nagonting. Nu &r det dags att
flytta pa blackfisken!
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Del 2 - Blackfiskspelet

Flytta pa en sprite genom att &ndra
koordinater

Forst och framst vill vi att blackfisken ska vénda sig at ratt hall nar vi
flyttar pd honom, sd vi behdver ett block som pekar spriten. Under
kategorin rérelse” finns blocket “peka i [90] riktning”. Dra in det och
l3gg det inuti villkorsblocket. Om du klickar pa den lilla svarta pileni
det har blocket sa ser du att du kan vélja olika riktningar som anges

i grader, men eftersom hdger (90 grader) ar forvalt kan vi lata det
vara just nu. Det har blocket vander ju blackfisken i den riktning vi
vill, och vi anvénde det foérut for att vanda katten at ratt hall innan vi
anvande "ga [10] steg” for att flytta pa katten. Nu ska vi ju anvénda
x-koordinater i stallet, sa egentligen behdver vi inte vdnda pa black-
fisken for att flytta den at ratt hall, men det ser konstigt ut om black-
fisken inte vander sig, for da simmar han bakldnges ibland!

Precis som férra gdngen kommer dock spriten att hamna upp-
ochned om vi vander honom utan att andra rotationsstil. Tidigare
gick viini spritens installningar for att andra rotationsstil, men det
finns ett satt att g6ra det med block ocksd, och det ska vi géra nu.
Under kategorin "rorelse” finns blocket ”satt rotationsstil [vanster-
hdéger]” som gor precis det vi vill. Det har blocket racker det om vi
kor en gang, sd dra in det och sldpp det precis under startblocket,
ovanfor loopen.

Under kategorin "rérelse” finns ocksa blocket "andra x med [10]".
Drain det och lagg det inuti villkorsblocket, men dndra sedan siffran
tio till en trea. Det har flyttar alltsa pa blackfisken genom att 6ka
x-koordinaten med tre i loopen, vilket gor att blackfiskens x-varde
blir hdgre och alltsa att den ror sig till hdger i koordinatsystemet.
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Del 2 - Blackfiskspelet

Nu kan du testa genom att klicka pa den gréna flaggan. Inget hander
genast, men om du trycker ner hdgerpilen pa ditt tangentbord sa
borjar blackfisken simma till héger. For att han ska kunna simma at
andra hallet behdver vi skapa ett till villkor och ldgga in samma block
en gang till, men &ndra lite saker.

Bérja med att ta villkorsblocket om - da” fran kategorin “kontroll”
och slapp det under vart férsta villkorsblock, men fortfarande inne
i loopen. G& sen till ’k&dnna av” och ta blocket "tangent [mellanslag]
nedtryckt” igen, slapp det i villkoret men &ndra sen "mellanslag” till
”vansterpil”.

Ga sen till kategorin ”rorelse” och ta blocket "peka i [90] riktning”
och slédpp det inne i vart nya villkor, men &ndra nu ”90” till ”-90”
(vanster). Ta sen blocket andra x med [10]” och slapp det under
peka-blocket. Nu blir det lite klurigt, for om vi dkade vardet pa x-
koordinaten i férra villkoret for att flytta blackfisken till héger maste
vi nu minska vardet pa x-koordinaten for att flytta blackfisken till
vanster. Andra siffran tio till ”-3”, alltsd minus tre. Det hdr kommer att
dra tre ifran x-vardet och alltsa flytta spriten till vanster i koordinat-
systemet.

klickas pa

siitt rotationsstil vinster-higer

II; tangent higerpll nedtryckt?  di
" peka i €19 riktning
13

dndra x med ©

q-_ tangent vinsterpil  nedtryckt? d3

peka i ETED riktning
L3
andra x med @

Testa genom att klicka pa den gréna flaggan igen. Nu kan du |ata
blackfisken simma fram och tillbaka genom att trycka pa vénster-
och hoégerpilarna pa ditt tangentbord.
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Del 2 - Blackfiskspelet

Ladda bakgrund

Vi gor ett undervattensspel, sa 1at oss hdmta en passande bakgrund.
Till vanster om sprite-listan, under ikonen som visar scenen, finns en
liten ikon som ser ut som en tavla. Klicka pa den fér att 6ppna det
inbyggda biblioteket med bakgrunder.

Sprites

Scen
1 bakigrund

My bakgrund:

= &/ a6

| den 1&nga listan med inbyggda bakgrundsbilder finns, en bra bit
ner, en som heter “underwater2” som ar perfekt féor det har spelet.
Dubbelklicka pa den fér att ladda in den och ldgga den som bak-
grund till scenen.

x
Bakgrunder - Bibliotek
Alla staged 8 ’ 1 " ot
get stage2 stars the movies inskde the movies outsice
Ingmhus
Utomius p—-
Andra r
Sy
Flyganse train tracks1 train tracks2 tree tree-gifts underwatert
Hobday
Musik och Dans 7 -
Natur = 1
Rymdan
Spart Lz
Undar vation
underwalar? underwater3 urban1 wrban2 willarger
o P
- E g
water and winter-lights woods and bench
) |
OK A
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Del 2 - Blackfiskspelet

Nu &r bakgrunden laddad, och var blackfisk ligger ovanpa den. Se
till att han ligger ratt i hojd, sa att det ser ut som att han simmar pa
havsbotten.

Animera blackfisken

Nar blackfisken simmar fram och tillbaka sa glider han liksom &ver
havsbotten. Just denna sprite kommer med tva "kostymer”. Vi pra-
tade om kladslar och kostymer redan i férra kursen, och dven denna
gang kan vi vaxla mellan de tva kostymerna genom att skapa ett
separat script for det.

Klicka pa blackfisken i sprite-listan for att valja den, sa ser du
scriptet for att roéra blackfisken igen. Ga nu till kategorin “handelser”
och drain ett nytt ”ndr grén flagga klickas pa”-block och ldgg det
bredvid vart férra program i scriptytan. Ga sen till “kontroll” och
ta en loop - ”fér alltid” och l1agg den under startblocket. Ga sen till
“utseende” och ta blocket ”nasta kladsel” och lagg det inne i loopen.
Till slut gar du tillbaka till “kontroll” och valjer ”vénta [1] sekunder”
och lagger det under “nasta klddsel”, inne i loopen. Andra ettan sd

o

att det star vanta 0.2 sekunder” i stallet.
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Del 2 - Blackfiskspelet

Testa genom att klicka pa den gréna flaggan. Nu ser det ut som
om blackfisken simmar i vattnet eftersom den vaxlar mellan de tva
kladslarna. Du kan fortfarande styra blackfisken genom att trycka
pa hdéger- eller vansterpiltangenterna.

Kloner - ett sitt att skapa manga likadana
figurer pa scenen

Nu ska vi se till att det finns ndgot att géra i spelet utdver att styra
blackfisken. Vi ska ha stjarnor som dyker upp pa havsbotten som

vi ska férsdka fanga for att fa podng, och vi ska ha farliga hajar som
kommer simmande och elaka krablbor som dyker upp och férsdker
knipsa oss. Alla dessa objekt ska vi bara programmera en gang, och
sen lata Scratch skapa ett antal av dem at oss genom att anvénda
oss av "kloner”.

Kloner kan sagas vara Scratchs introduktion till objektorienterad
programmering. Podngen med OOP, som det férkortas, ar att du
bara behoéver skriva kod en gdng, men kan ateranvanda den i olika
“instanser”, eller kloner som det kallas i Scratch. | det har fallet ska vi
alltsd programmera beteendet fér en stjdrna, en haj och en krabba,
och sedan ska vi anvdnda vart scenscript for att dra igang olika antal
av dessa objekt. Eftersom Scratch har sarskilda block fér att hantera
kloner &r det inte sd komplicerat, men det kan vara lite klurigt att
férsta hur det hanger ihop fran bérjan.

Tank dig att vi skulle vilja gbéra ett spel med en cowboy som
skjuter en pistol. Vi skulle da ha en sprite fér sjalva cowboyen, skapa
script féor den som gér sa att han kan ga fram och tillbaka och kanske
skjuta. Men sjalva kulorna fran pistolen, hur skulle vi programmera
dem om vi vill att man ska kunna skjuta manga skott i taget? | stallet
for att ladda in flera likadana sprites och ldgga exakt samma script i
allihop kan vi med hjalp av kloner ladda en skott-sprite, programm-
era den en gang och sen skapa hur manga sddana skott vi vill,
genom att sdga at Scratch att satta igdng nya kloner av den.
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Del 2 - Blackfiskspelet

Varje klon kan bara gdra precis det som vi programmerat ini den
enda sprite vi laddat. Om vi vill att olika skott ska bete sig pa olika
satt far vi antingen ldgga in programmeringen fér att hantera det,
eller ladda fler sprites. | vart undervattenspel ska vi bara anvanda en
stjarna, en haj och en krabba. Kloningen skbéter resten.

Ladda sprite som ska bli klonad

Vi bérjar med stjarnan. | spelet ska vi se till att det dyker upp stjarnor
pa olika stallen pd havsbotten. Malet med spelet ar att fanga sa
manga som mojligt av dem utan att bli uppéatna av hajen eller knip-
sade av krabban. Ladda in en ny sprite genom att klicka pa den lilla
gubben ovanfér sprite-listan.

Spritebibliotek

| det stora sprite-biblioteket kan du snabbare hitta ratt genom att
vélja en kategori till vdnster. Stjdrnan hittar vi i kategorin “saker”, s
klicka pa ”saker” till vadnster och scrolla sen ner for att hitta ”Star1”.
Dubbelklicka pa den fér att ladda in den.

Stjdrnan laddas in och lagger sig mitt pa scenen. D&r vill vi ju inte
ha den, for blackfisken simmar bara pa botten. Vi behdéver alltsa 1ag-
ga den nagonstans pa botten, dar vi kan nd den sen. Dra ner stjdrnan
med musen sd att den ligger ndgonstans pa botten. Det spelar ingen
roll var i sidled den ligger, for vi ska snart anvanda programmering
for att flytta pa den. Forst av allt behdver vi se till att den &r osynlig
nar spelet startar, och sen behéver vi skapa sjalva programmet som
ska kOras nar stjarnan startar som en klon.
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Del 2 - Blackfiskspelet

GOm en sprite

Ibland i spel ar det praktiskt att kunna bestdmma nar saker ska visas
pa scenen och inte. | Scratch &r det valdigt enkelt, for vi har tva block
under "utseende” som heter "visa” och "gdm” och de gor precis vad
de sager. De flyttar alltsa faktiskt inte pa spriten, utan gér den bara
osynlig eller synlig.

| vart spel ska stjdrnan inte visas fran bdrjan, sa vi tar ett start-
block, ”nar gron flagga klickas p&” under ”hé&ndelser” och drar ut det
till stjdrnans script-yta. Klicka sen pa "utseende” och dra in blocket
"gdm” och ldgg det under startblocket.

Klicka pa den gréna flaggan nu, sa ser du att stjdrnan genast blir
osynlig. Om du av nagon anledning behoéver visa en osynlig sprite
igen sa kan du alltid ga in i installningarna fér den spriten och klicka
pa rutan “visa”. Pa samma satt kan du gdbmma en sprite manuellt.
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Del 2 - Blackfiskspelet

Sprites Ny sprite: @ / &l 13

My bakgrund; -

/e *

Nu nar vi skapat det lilla programmet som gdbmmer stjarnan nar
spelet boérjar &r det dags att sadtta igdng med scriptet som slump-
massigt ska bestdmma var stjdrnan ska hamna, visar den i ett antal
sekunder och sen gdbmmer den igen. Eftersom vi vill anvanda kloner
maste vi anvanda ett alldeles sarskilt startblock, ndmligen “nér jag
startar som klon”, och det ligger markligt nog inte under "handel-
ser”, utan under “kontroll”. Leta upp det och dra in det till stjarnans
scriptyta, bredvid vart andra program.

Det har startblocket kdrs alltsa bara nar vi sager at Scratch att vi
vill ha en ny klon av denna sprite, vilket vi kommer att gdra lite sena-
re, nar vi programmerat klart stjdrnans beteende.

Slumptal

For att spelet ska bli omvaxlande kan vi ju inte |ata stjdrnan ligga pa
samma stalle varje gang den dyker upp, da skulle det bli alldeles for
latt for var blackfisk att hdnga d&r och vanta pa att den kommer. Dar-
for behdver vi slumpa positionen som stjarnan ligger pa innan den
visas. | Scratch finns en valdigt enkel funktion fér att skapa ett slump-
tal, och den kan vi anvanda for att slumpa fram stjarnans x-varde, det
vill sdga var i sidled stjarnan ska dyka upp. Den maste ju alltid ligga
pa botten, annars kan inte var blackfisk na den - sa y-vardet behoéver
vi aldrig andra pa.

| Scratch ar scenen exakt 480 pixlar bred, och eftersom mitten av
scenen har x-vardet noll 4r hdgra kanten av scenen x 240 och vanst-
ra kanten av scenen x -240. For att stjdrnan ska hamna pa olika stall-
enisidled kan vi alltsa slumpa fram ett x-varde som ligger mellan
-240 och 240, men da skulle vi riskera att en del av stjarnan hamnar
utanfér scenen, sa vi véljer att anvdnda -220 och 220 i stéllet.
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Under kategorin ’rérelse” finns ett annat block som hanterar x-varde
for en sprite, ndmligen “satt x till [0]”. Till skillnad fran det férra
x-blocket vi anvande sa bestammer det har blocket exakt x-varde
och struntar i vilket x-varde spriten for tillfallet har. Det funkar pa
samma satt som vara variabelblock vi anvande i férra kursen. Tatag i
blocket och dra in det under “nar jag startar som klon”.

Nu ska vi sa ta fram vart slumptal, och det gér vi med ett block
som finns under "operatorer”. Blocket heter “slumptal [1] till [10]”,
och det kan vidra in och sldppa i rutan i blocket dar det nu star “satt
x till [0]” s& att det star "satt x till slumptal 1till 10”. Se till att slédppa
det pa ratt stille sa att det verkligen hamnar i rutan och inte utanfér.

siitt x till * slumptal € till €0

| stallet for ett och tio ska vi ju ha -220 och 220, sa klicka i rutorna

o

och skriv in vara varden, sa att det star ”satt x till slumptal -220 till
220"

sitt ¥ till  slumptal @D till

Nu har vi med hjalp av det har blocket flyttat pa stjdrnan, fast det
kommer inte att synas direkt eftersom stjarnan ar gémd nar vi bor-
jar. Vi behdéver alltsa visa stjarnan efter att vi flyttat pa den, sa ga till
kategorin “utseende” och dra in blocket ”visa”.

Nu vill vi att stjarnan ska ligga dar i ndgra sekunder och sen
forsvinna igen. Vi kan anvanda slumpen igen fér att bestdmma om
stjdrnan ska ligga dar i tva sekunder eller fem. Ga till ’kontroll” och
drain blocket ”vanta [1] sekunder”. Ga sen tillbaka till operatorer och
drain blocket ”slumptal [1] till [10]” och slapp det i rutan dar det nu
stdr en etta. Andra de tva slumptalen till tvd och fem, sd att stjarnan
vantar mellan tva och fem sekunder varje gang.
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Efter att stjdrnan legat dar i nagra sekunder ska den férsvinna igen,
sd ga till “utseende” och dra in blocket "gédm”.

Sist av allt behdéver viradera klonen, for efter att stjdrnan visats
och gbmts ar den fardig och ska tas bort. Att radera en klon innebar
bara att just den instans av spriten som vi startat forsvinner, inte att
sjalva spriten och all dess kod férsvinner. Ga till ’kontroll” och dra in
blocket "radera klonen” och lagg det sist.

sitt x till ( shumptal @1 il

Vart program vantar alltsa pa att vi ska saga till att vi vill starta en
klon av stjdrnan, och da flyttar den pa stjarnan, visar den, vantar
en stund och gdmmer den igen. Sist av allt raderar klonen sig sjalv,
eftersom den ar fardig.

Skapa enklon

Nu ska vi anvdnda var stjarna genom att skapa kloner av den. Vi
tycker att det ar prydligt att lagga de program som ar évergripande
for hela spelet i scenens scriptyta, sa klicka pa scenen till vanster om
sprite-listan. Scenen har inga program &n, sa det &r tomt i scriptytan
till att bodrja med.

Vi vill att stjdrnorna ska dyka upp vid olika tillfallen, s& det &r dags
for slumpen igen. Boérja med att dra in startblocket ”"Nar grén flagga
klickas pa” och koppla pa loopen fér alltid”. Ga sen till ’kontroll” och
ldgg blocket ”vanta [1] sekunder” inne i loopen. Ga till operatorer”
och drain ”slumptal [1] till [10] sekunder” i rutan dar det star en etta.
Andra vardena fér slumptalen till en etta och en femma, sa att det
star ’slumptal 1till 5 sekunder”.

Nu ska vi skapa sjalva klonen. Under kategorin “kontroll” finns
blocket ”skapa klon av”. Dra in det och ldgg det under vanta-blocket.
Klicka pa den lilla svarta pilen for att valja ”Star1” sa att det star “star-
ta klon av Star1”. Nu kommer vi att under hela spelets gang skapa nya
kloner av stjarnan efter ett slumpmassigt intervall.
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Testa nu genom att klicka pa den gréna flaggan. Blackfisken simmar
och da och da dyker en stjadrna upp pa botten, men férsvinner igen
efter ett tag. Om du tittar en stund kommer du att fa se att det kan
bli flera stjarnor samtidigt! Vi har ju sagt att en ny klon av stjarnan
ska skapas varje 1-5 sekunder, s med lite tur kan vi fa flera stjarnor
att dyka upp innan de gamla hunnit férsvinna.

Kollisioner - ror de vid varandra?

Nu nar vi har stjdrnor som dyker upp pa havsbotten ar det dags att
bérja rdkna podng. Varje gang blackfisken lyckas ta en stjarna ska
stjarnan férsvinna, man ska fa en poang och sa kan vi spela upp ett
litet ljud sa att man hor att man lyckas.

Redan i férra kursen raknade vi podng med variabler, sa vi gor pa
liknande satt denna gang. Ga till kategorin "data” och klicka pa ”skapa
en variabel”. D6p den till ”"Po&dng” och tryck pa "OK”. Nu dyker var po-
&ngtavla upp pa scenen och vi far variabelblock att anvanda oss av.

Klicka pa stjarnan i sprite-listan sa att du ser stjarnans program
igen. Nu behdver vi skapa ett program till har som haller koll pd om
stjdarnan och blackfisken rér vid varandra, och dven detta program
kors ju ndr vi klonat stjarnan, s ga till ’kontroll” och dra in ett nytt
startblock ”nar jag startar som klon” och ldgg den bredvid dina
andra program for stjarnan. Dra sen in en for alltid-loop och ett
om-da-villkor i loopen.

Scratch kan halla koll pa om sprites ror vid varandra, vilket &r
praktiskt i valdigt manga olika slags spel. | det har fallet vill vi an-
vanda den funktionen for att se om stjarnan rér vid blackfisken, sa
ga till "’kédnna av” och dra in det diamantformade blocket "rér” och
slapp det i om-da-blocket. Klicka pa den lilla svarta pilen och valj
“octopus” sa att vi kollar om ”jag” (alltsa klonen) rér vid blackfisken
och inget annat.

Viska fa en poang nér blackfisken ror vid stjarnan, sa ga till "data”
och dra in blocket "andra [poang] med 1”. Ga sen till kategorin ”ljud”
och dra in blocket "spela ljudet [pop]”, sa att det |ater lite nar vi
lyckas ta en stjarna. Nar vi fatt poadng och spelat ljud sa ska stjdrnan
férsvinna, sa ga till “kontroll” och dra in blocket “radera klonen”.
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P

“— v — ? =

'llui'l Poing  med §)
spela ljudet pop

Vart nya program kors alltsa nér stjdrnan startas som en klon, det
loopar och kollar om klonen rér vid blackfisken, och om det hander
far vi en poang, spelar ett ljud och raderar klonen.

Testa nu spelet och se om du hinner simma ifatt stjdrnorna och att
du far poadng nar du lyckas. Ibland hér du ett pop” och far ett poang
utan att du hinner se ndgon stjarna, och det &r n&r det slumpar sig
sa att en stjarna dyker upp pa precis den plats dar blackfisken rakar
befinna sig for tillfallet. Gratispoang!

Mer kloner - hajen

Nu kan vi ju spela spelet, men fér att det ska bli lite svarare ska vi lag-
ga till en farlig haj och en krabba. Aven dessa ska vi gdéra som kloner,
men de ska bete sig pa lite olika satt. Vi bérjar med hajen.

Ladda in en ny sprite genom att klicka pa den lilla gubben ovanfér
sprite-listan igen. Hajen som vi ska anvanda heter ”Shark” och ligger
nasta langst ner i kategorin ”Djur”.

Nu ska vi bygga programmet fér hajen. Vi vill ju inte att hajen ska
synas nar spelet bérjar, sa ta en ”nar gron flagga klickas pa” och ett

LIy ”

gém”.
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Ga sen till kontroll” och dra in ett ”néar jag startar som klon”, for
dven hajens program ska frédmst kdras nar vi klonar den. Hajen ska fa
simma snett 6ver skdrmen, fran det dvre vénstra hdérnet och ner till
hoger, fast lite olika varje gang. Det kan vi uppna genom att slump-
massigt rotera hajen lite innan den visas och bérjar aka.

Forst av allt nadr klonen skapas ska vi placera hajen pa sin start-
position i dvre vanstra hdrnet. Hajen &r ganska stor, sa den behdver
programmeras att flytta en bit utanfér scenen for att dyka upp pa
ett snyggt satt. Ga till ’rérelse” och dra in ett block som heter *ga till
x:y:”. Vi matte upp hajen och kom fram till att en bra startposition
ar x -270, y 235. Det har kan du andra senare om du vill, men skriv in
”-270” i rutan fér x-varde och ”235” i rutan for y-varde nu.

For att hajen ska simma pa lite olika stallen varje gédng ska vinu
rotera den med lite slumptal. Under "utseende” finns blocket "peka
i [90] riktning”. Dra in det och sl&dpp det under ”ga till”-blocket. Ga
sedan till "operatorer” och dra in slumptalsblocket i rutan fér rikt-
ningsvarde. Mellan 110 och 180 grader verkar vara lagom fér hajen,
sa skriv ”110” i den férsta rutan och ”180” i den andra.

gé till x €D v- €D

Efter att vi pekat hajen i ratt riktning ar det dags att visa den och
satta igang att flytta pa den. Dra in blocket ”visa” som ligger under
kategorin “utseende” och slapp det efter peka-blocket.

For att hajen ska simma fram av sig sjalv behover vi nu en fér
alltid-loop. G4 till ’kontroll” och dra in loopen och slapp den under
“visa”. Nu kan vi anvdnda det gamla fina blocket ”Ga [10] steg” fér
att flytta pa hajen - det ligger under “roérelse”. Ldgg det inne i loopen
och andra siffran tio till en fyra, sa rér sig hajen lagom fort.

Till sist behdver vi ta bort hajen nar den simmat fram éver under-
kanten, sd nu behdver vi anvanda ett villkor igen for att kolla om
hajen simmat fardigt. Vi kan anvanda hajens y-varde fér att kolla var
den befinner sig i hojdled, och ett villkorsblock fér att gdéra ndgon-
ting n&r den kommit fram. Ga till “kontroll” och ta ett “om - da” och
slapp det i loopen, under ga-blocket. Det vi vill kolla & om hajens
y-lage ar under scenens kant. Scenens mitt ar ju nollpunkten, och
nar vi ror oss nedat pa scenen blir det negativa y-varden. Neder-
kanten av scenen &ry -180, men hajen ska fa en chans att simma lite
till sa att den helt forsvinner ur bilden, sa vi anvéander -230 i stallet.
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For att jdmfora tva varden behdver vi ga till kategorin “operatorer”
och hitta det diamantformade blocket som kollar om ett varde ar
mindre an ett annat.

-

clole

Slapp det blocket i den diamantformade rutan i villkorsblocket. Vi
kan nu kontrollera om ett varde ar mindre an ett annat, och vi vill ju
veta om hajens y-varde &r mindre an -220 for att se om den simmat
dver underkanten. Att hdmta hajens y-1age kan vi gbéra under kate-
gorin "rérelse”, med blocket ”y-lage”. Dra in blocket i den ena vita
rutan i den gréna operatorn, klicka sen pa den andra vita rutan och
skriv in ”-230”,

Det vi vill ska hdanda om hajen simmat 6ver kanten ar att den ska
forsvinna helt, sa ga till ’kontroll” och dra in ett “radera klonen”-
block.

gé till x @D v
et

Det hdr programmet fick manga olika delar, men om vi l&ser det
uppifran och ned &r det inte s& jobbigt. Nar klonen startas, ldgg
hajen i det &évre vanstra hérnet av scenen, peka denii lite slumpad
riktning och visa den. S&tt sedan igang en loop s att hajen simmar
framat i den riktning den blivit pekad, kdnn av ndr den simmat forbi
kanten och radera klonen da.

Nu behdver vi ett script som startar haj-klonerna, och det lagger
Vi precis som scriptet som visar stjdrnorna i scenens script. Klicka
alltsa pa den lilla undervattensbilden till vanster om sprite-listan
for att visa scenens script. Nu ska vi skapa ett script som ar nastan
identiskt med det vi anvande fér att starta kloner av stjadrnan, men
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hajen behdver inte dyka upp lika ofta, sa vi kan anvanda andra tal i
slumpgeneratorn. Mellan fem och tio sekunders paus mellan hajarna
kadnns lagom.

Vi har fortfarande inte sett till att ndgot hander nar hajen lyckas ata
upp blackfisken. Klicka pa hajen igen i sprite-listan sa satter vi igang.
Det har ar ju nastan exakt samma program som vi skapade for
stjdrnan, men vi vill spela ett annat ljud och dessutom att spelet ska
ta slut nar hajen ror blackfisken. Forst och framst behdver vi ett nytt
”Nar jag startar som klon”-block, som ligger under "kontroll”. Ta sedan
en ’for alltid”-loop och inuti den ett “om-da”-villkor. Under “kontroll”
har vi blocket "rér” igen, 1agg det i villkoret och valj "Octopus” sa att vi
kdnner av om hajen ror vid blackfisken. Nu kan vi fa saker att hdnda
om en haj lyckas fa tag i en blackfisk, men vi behéver ju ocksd med-
dela spelaren att det &r game over. Det har ar ett bra tillfalle att titta
pa hur man gor egen grafik i Scratch.

GOr en egen sprite

Vivill géra en skylt som det star "7GAME OVER” pa. Eftersom den har
skylten ska dyka upp forst nar en haj tagit blackfisken kan vi géra
skylten som en separat sprite som vi gdmmer nar spelet bdrjar och
sedan visar nar spelet ar slut. For att rita en helt egen sprite kan vi
anvanda Scratch inbyggda ritprogram, klicka pa den lilla penseln
Over sprite-listan fér att skapa en ny, tom sprite:

X. 174 ¥ -1B0

Ny sprite: @ / -

Rita ny sprite
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Vi far en ny, tom sprite som heter ”Spritel” eller liknande, och vi kom-
mer direkt in i det inbyggda ritprogrammet. Nu kan vi skapa en enkel
skylt genom att anvanda verktyget for rektanglar och textverktyg-
et. Rita ett par rektanglar och anvand fyllningshinken fér att fylla
dem s att du far en vit skylt. Klicka sen pa textverktyget och skriv in
"GAME OVER” pa skylten.

-
- 1

AJ! GAME OVER.

RS I N RPN

Den har skylten ska vi bara visa nar spelet ar slut, men medan vi
ritar den sd visas den direkt pa scenen. Nu ska vi programmera
den. Klicka darfor pa fliken ”Script” for denna sprite och dra in ett
“nar gron flagga klickas pa” och ett "gdm”. Nu kommer ju skylten
att forsvinna sa fort vi startar spelet, vilket &r precis vad vi vill. Men
for att vi ska kunna programmera in att skylten ska visas sa fort
hajen tagit blackfisken behéver vi ju kunna fa information fran vart
andra program. Det gér vi i Scratch med hjélp av ndgot som kallas
“meddelanden”.

Meddelanden - lat programmen prata
med varandra

Hittills har vi skapat ett antal olika program som "bott” i en sprite
eller scenen. De har skétt sig sjélva, och inte haft nagot med var-
andra att gdéra mer an att kdnna av om en sprite roér vid en annan.
Men om vi nu vill att ndgot ska hdnda med en sprite ndr nagot annat
h&nder i vart spel behdver vi anvdnda meddelanden, som &r ett satt
att |ata olika program prata med varandra, oavsett var de bor.
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Ett meddelande &r helt enkelt ett litet tillrop mellan tva program. Vi
kan skicka ett meddelande och vi kan lyssna pa ett meddelande. Alla
meddelanden skickas genom hela Scratch, sa om du till exempel
skickar ett meddelande fran blackfisken sa behdver du inte beratta
vem du skickar meddelandet till - det racker att bérja lyssna dar du
vill plocka upp det. Du kan skapa manga olika meddelanden och
anvanda dem till olika saker.

Nu ska vi skapa ett meddelande som skickas fran hajens script
nar den lyckats fadnga blackfisken, och som tas emot av skyltens
script. Klicka pa hajen i sprite-listan for att ga tillbaka till hajens
program. Har finns vart script som vi gjorde for att kdnna av om
hajen ror vid blackfisken. Ga nu till kategorin “kontroll” och hitta
blocket ”skicka [messagel]”, nast langst ner. Dra in det och slapp
det i villkoret.

Scratch har redan skapat ett meddelande at oss, men vi tar och
gor ett eget. Klicka pa den lilla svarta pilen i blocket du just drog in
och valj ’nytt meddelande”. | rutan som poppar upp kan du skriva
vad du vill kalla ditt nya meddelande. Vi kallar det "game over” den
har gangen sa skriv det i rutan. Nar du sparat meddelandet ser du
att blocket nu valt ditt nya meddelande i stéllet, s det star "skicka
[game over]”. N&r hajen fangar blackfisken kommer nu meddelandet
"game over” att skickas dver hela Scratch, och alla andra script kan
“lyssna” pa det.

Efter att vi skickat meddelandet ska vi ocksa radera klonen, sa ga
till ”’kontroll” och dra in "radera klonen”.

Nu ska vi se till att var sprite med skylten lyssnar pd meddelandet
och visar sig nar det tas emot. Klicka pa skylten i sprite-listan sa att
du ser skyltens program igen. Under kategorin "Handelser” finns
startblocket ”Néar jag tar emot [game over]”. Det senaste med-
delandet som skapats &r férvalt, men om det star ndgot annat dar
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kan du klicka pa den lilla svarta pilen och vélja ditt meddelande. Dra
in blocket och bérja pad ett nytt script. Det vi ska gdra ndr vi tar emot
meddelandet &r att visa skylten och sen avsluta spelet, sa ga till
“utseende” och drain ett "visa”.

Laddain ljud

Nu skulle vi vilja spela ett riktigt l&skigt ljud om vi blir uppéatna, for da
ar spelet slut. Klicka pa fliken ”ljud” som ligger ovanfor scriptlistan sa
ser du att vi bara har ett ljud till hajen just nu, namligen "pop” som vi
anvande ndr blackfisken fangar en stjarna. Vi laddar in ett nytt ljud
fran de som kommer inbyggda i Scratch genom att klicka pa den lilla
ikonen som ser ut som en hégtalare.

Script Kladslar Ljud

Nytt ljud: _ ==

; {pop ))
g (C & &

e
LS

Redigerav Effekter
>» H @ ’

Microphone volume: 0

Aven har kan man bladddra mellan ljuden genom att klicka p& katego-
rierna till vanster. Under kategorin "Elektronisk” ligger ett ljud som
passar bra, det heter ”screech”. Dubbelklicka pa det for att ladda in
det. Klicka sen pa ”Script”-fliken sd att du ser skyltens program igen.
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Det finns ett par olika block som har med ljud att gdéra under
kategorin ”Ljud”. Det vi anvant féorut heter ”spela ljudet” men det
finns ett block under det som heter “spela ljudet tills fardigt”, och
det ska vi anvdnda denna gang. Dra in det och slapp det under
”visa”. Dar ska ljudet ”screech” redan vara valt, men dubbelkolla for
sakerhets skull.

Nu kommer det laskiga ljudet att spelas nar spelet tar slut.

Stoppa spelet

For att spelet verkligen ska ta slut behdver vi ocksa se till att stoppa
allt efter att det blivit game over. Ga till "kontroll”. Leta upp blocket
”stoppa [alla]” och dra in det efter ljudblocket.

”Stoppa alla” gor just det - samma sak som om du hade tryckt pa
stoppknappen hogst upp. Nar spelet ar slut maste man starta om
det genom att trycka pa den gréna flaggan igen.

spela ljudet screech  tills fardigt

Initscript - ndr spelet boérjar

Nu bérjar spelet ta form, men vid det har laget har du kanske upp-
tackt att vi inte nollstéller poadngen varje gdng spelet startas. Det
har pratade viom aven i férra kursen, men vi behdver ett ”initscript”,
nagot som nollstaller det som behdvs varje gang spelet startas. Det
har scriptet kan vi ldgga i scenens script, sa klicka pa scenens ikon
bredvid sprite-listan igen.

Dra in ett nytt startblock, ”nar gron flagga klickas pa”, och ga sen
till "”data” och dra in ett “satt [poang] till [0]”. Nu har vi sett till att
podngen nollstalls i bodrjan av varje spelomgang.
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Annu en klon - krabban

Hajen &r farlig, men vi tdnkte att vi skulle I1dgga in en krabba ocksa
som kommer upp fran botten av havet dad och da och férsdker knip-
sa var blackfisk. Nastan all programmering fér krabban kommer att
vara likadan som den fér hajen.

Forst laddar viin en ny sprite, krabban heter ”Crab” och ligger
under “djur”. Ga till krabbans script och dra in ett ”n&r gron flagga
klickas pd” och lagg till ett "gdm?”, sa att krabban inte syns nar spelet
borjar.

Nu ska vi gbra scriptet som hanterar en klon av krabban. Titta pa
bilden sa ser du hur vi programmerat och kan gora likadant. Nedan-
for bilden forklarar vi skillnaderna mot hajens script.

sint y till EEED)

di
peka im riktning

om y-lige <[EEH

Som du ser har vi tva script som kors nar krabban startas som klon.
Det lilla scriptet animerar bara krabban - den kommer med tva
kladslar, precis som blackfisken, och om vi vaxlar mellan dem sa ser
det ut som om krabban knipsar med klorna.
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Det andra, langre scriptet bdrjar med att satta y-vardet sa att
krabban ligger langst ner pa skdrmen, och satta y-vardet med hjalp
av slumpen s att krabban dyker upp pa olika stallen ldngs botten.
Sedan pekas krabban rakt uppat (noll graders riktning) men fér att
den inte ska snurra runt sa satter vi rotationsstilen till "rotera inte” -
da visas spriten rakt upp, oavsett rotation. Sen visar vi krabban.

| loopen flyttar sig krabban langsamt, nédmligen 0.3 steg i taget
rakt upp (for vi satte ju riktningen till uppat tidigare), och sedan
kommer tre villkor efter varandra. Det férsta kollar om krabban
hunnit simma upp en bit, namligen till ett y-ldage som ar mer an -160.
Da vander vi helt om pa krabban sd att den pekar nerdt, och darfor
borja simma tillbaka mot botten i stallet.

Nasta villkor kollar om krabban hunnit simma tillbaka ner till
botten av skdarmen och raderar klonen nar den ar fardig. Det sista
villkoret kdnner av om krabban rér vid blackfisken, skickar "game
over’-meddelandet, som ar detsamma som hajen skickar, och
raderar klonen.

Vivalde att 1&ta krabban réra sig valdigt [dngsamt eftersom det
blir svart for blackfisken att hinna undan annars. Om du anda tycker
att det ar for svart nér du testspelar kan du flytta upp blackfisken pa
scenen lite, men tank pa att du kanske behdver flytta upp stjdrnorna
ocksa da.

Gldm inte att du behdver ett script i scenen for att satta igdng
krabbans kloner ocksa. Vi satte tiden som slumpas till mellan 15
och 25 sekunder, annars kommer det for manga krabbor, men testa
garna med olika varden!
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Del 2 - Blackfiskspelet

Bakgrundsljud - att loopa ljud

Spelet boérjar verkligen ta form, men vi har ett par saker kvar att géra
innan det ar helt klart. Férst och framst skulle vi vilja att det later
som om Vi ar under havet néar vi spelar. Fér att géra det kan vildgga
ett script i scenen som loopar ett bakgrundsljud.

Klicka pa scenen och klicka sen pa fliken ”Ljud”. Klicka pa den
lila hégtalaren fér att ladda in ett nytt ljud. Ljudet vi ska ha heter
“bubbles” och ligger under kategorin "Effekter”.

Nar du laddat in ljudet, ta och bo6rja pa ett nytt script genom att
drain ett ”nar gron flagga klickas pa”-block. Ta sen en fér alltid-loop
ochiden lagger du ljudblocket ”spela ljudet [bubbles] tills fardigt”.
Nu har du gjort en ljudloop. Om du valjer fel block har, och i stallet
tar det block som bara heter ”spela ljudet [bubbles]” s& kommer
Scratch att forsdka spela ditt bubbelljud om och om igen sa snabbt
det kan, och det later inte sa bra. Testa!

Spelet &r fardigt! Hur manga poéng kan du fa? Vi fick som mest
23 nar vi testade.

Det har spelet finns att spela pa http://scratch.mit.edu/
projects/21528024/.
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Mans Jonhasson

Mans Jonasson ar varumarkesansvarig pa IS och haller sedan flera
ar kostnadsfria programmeringskurser foér barn och deras féraldrar.
Du hittar Mans videokurser pa barnhack.se

Foto: Sara Arnald CC-BY ND



Kom igang med Scratch!

Programmera ett spel, steg for steg i Scratch.
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Vidriver internet framat! IS arbetar aktivt
for positiv tillvaxt av internet i Sverige. Det
gor vi bland annat via projekt som samtli-
ga driver utvecklingen framat och gynnar
internetanvandandet for alla. Exempel pa

pagaende projekt ar:

Bredbandskollen

Sveriges enda oberoende
konsumenttjanst fér kontroll av
bredbandsuppkoppling. Med den
kan du pa ett enkelt satt testa din
bredbandshastighet.
www.bredbandskollen.se

Internetdagarna

Varje host anordnar vi Internet-
dagarna som ar Sveriges ledande
evenemang inom sitt omrade. Vad
som for tio ar sedan var ett forum
for tekniker har med aren utveck-
lats till att omfatta samhéallsfragor
och utvecklingen av innehallet pa
internet. www.internetdagarna.se

Internetfonden

Hos Internetfonden kan du
ansdka om finansiering fér
fristdende projekt som framjar
internetutvecklingen i Sverige.
Varje ar genomférs tva allméanna
utlysningar, enijanuariocheni
augusti. www.internetfonden.se

Internetguider

I1S publicerar kostnadsfria guider
inom en rad internetrelaterade
admnesomraden, som webb, pdf eller
i tryckt format och ibland med extra-
material.

Internetstatistik

Vi tar fram den arliga, stora rappor-
ten ”Svenskarna och internet” om
svenskarnas anvandning av internet
och dessemellan ett antal mindre
studier.

Webbstjdarnan

Webbstjarnan ar en skoltavling
som ger pedagoger och

elever i den svenska grund-
och gymnasieskolan méjlighet
att publicera sitt skolarbete pa
webben. www.webbstjarnan.se

Internetmuseum

| december 2014 lanserade IIS
Sveriges forsta digitala internet-
museum. Internetmuseums besodk-
are far félja med pa en resa genom
den svenska internethistorien.
www.internetmuseum.se

Federationer

En identitetsfederation ar en
6sning pa konto- och I&senords-
hanteringen till exempel inom
skolans varld eller i varden. IIS

ar federationsoperatédr for Skol-
federation fér skolan och Sambi
fér vard och omsorg.
www.iis.se/federation

Internets infrastruktur

[IS verkar pa olika satt for att inter-
nets infrastruktur ska vara saker,
stabil och skalbar fér att pa bésta
satt gynna anvandarna, bland an-
nat genom att driva pa inférandet
av IPv6. www.iis.se

Sajtkollen

Sajtkollen ar ett verktyg som enkelt
|ater dig testa prestandan pa en
webbsida. Resultatet sammanstalls
i en lattbegriplig rapport.
www.sajtkollen.se







L3s mer pa nidtet redan idag! P34 Internetguidernas webbplats
hittar du mangder av kostnadsfria publikationer. Du kan lasa
dem direkt pa webben eller ladda ner pdf-versioner. Det

finns guider for dig som vill lara dig mer om webbpublicering,
omvarldsbevakning, it-sakerhet, natets infrastruktur, kallkritik,
anvandaravtal, barn och unga painternet, digitalt kallskydd
och mycket mer.

Nya Internetguider!

. Barnhack
Internetguide #31 iis .o -
Barnhack Kom igang med programmering!

Kom igéng med programmering! Av: An d ersT h oresson

Den har guiden ar till fér dig som vill genomféra egna programm-
eringskurser, eller laborera tillsammans med barnen hemma. Det
- ar enklare an du tror och det kravs inte att du har teknik som ditt
storsta intresse. Med vuxnas hjalp kan de unga bli aktiva producen-
ter i stallet fér att vara passiva konsumenter. Du hittar mer material
I och videos pa barnhack.se

Anders Thoresson

Ungas integritet pa natet

iis Rad till dig som &r vuxen

Ungas integritet .
pa nitet Av: Asa Secher

Rad till dig som ar vuxen

Den har guiden belyser vad integritet pa natet betyder fér unga
N idag. Det ar ett viktigt amne att ta sig an for att vi som vuxna ska
=\ "N kunna stétta och hjdlpa barn och unga att kdnna var deras granser
o . gar sa att de inte rdkar illa ut. Guiden riktar sig till vuxna i barns nér-
= ~ &' het och &ven om internetanvandandet bérjar i tidig alder, handlar
_ V innehallet framfor allt om ungai dldrarna 10 till 16 ar. Du far bland
annat ta del av vad unga gér pa natet, vad grooming &r, hur du som
vuxen kan hjalpa unga att satta granser och vad Barnkonventionen
sager om ungas ratt till integritet. Guiden ar producerad i samarbe-
te med Barnens Ratt i Samhallet (BRIS).

BRIS AsaSecher



