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Barnhack! Kom igang med
programmering

Det hir dokumentet om att komma igaing med Scratch ar extramaterial
som hor ihop med Internetguiden "Barnhack! Kom igang med pro-
grammering” av Anders Thoresson. Hela boken, och mer extramaterial,
finns att ladda ned kostnadsfritt hir: www.iis.se/guider
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Vilkommen till kom igang
med Scratch del 2!

Det har hint en del sedan jag skrev den forsta delen av min Scratch-kurs. Jag har
hallit manga Barnhack sedan dess och haft formanen att vigleda hundratals barn
genom grunderna i Scratch. Scratch 2 har ocksa limnat beta-stadiet och gar nu att
kora i skarpt lage direkt i webbldsaren.

Under mina Barnhack anvinder jag innehallet i den forsta kursen for att lira ut
grunderna i Scratch under en timme. Den andra timmen later jag sen barnen fort-
satta pd egen hand. De brukar da antingen fortsitta med kattspelet, eller sa borjar
de pa ett eget spel medan jag gir runt och hjalper till. Vissa fragor brukar komma
upp varje gang, och de har jag med i den hir fortsittningen. Dessutom brukar jag
visa lite olika typer av andra spel som dr enkla att bygga i Scratch for att sporra
kreativiteten i rummet, och dven de spelen finns med i den hir delen.

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

1 denna 6vning ska vi gora ett litet undervattensspel - vi ska styra en blackfisk som
simmar fram och tillbaka 6ver havsbotten, forsoka fanga stjarnor for att fa poing
samtidigt som vi maste akta oss for hajar och krabbor som lurar 6verallt!

Att anvanda piltangenterna for att styra en sprite
1 det forsta kattspelet vi byggde lit vi katten springa fram och tillbaka av sig sjilv
medan vi jagade poidng genom att klicka pa katten. Nu ar det dags att se hur vi kan
anvinda piltangenterna for att styra en sprite, och dessutom testar vi lite andra
figurer 4dn katten!

Forst och framst, starta ett nytt och tomt Scratchprojekt. Som vanligt laddas
katten Scratch in, men vi tar bort honom f6r nu ska vi anvinda andra figurer. Ho-
gerklicka pa katten i sprite-listan och vilj "Radera”

Sprites Ny sprite: =4 / E’I O]

Scen
1 bakgrund

My bakgrund:

A/ an

Nu ir det dags att ladda in en annan sprite. Scratch kommer med en massa forin-
stallerade figurer, och for att vilja bland dessa klickar du pa den lilla figuren bred-
vid "Ny sprite”.
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Sprites Ny sprite: @ / H’ o]

Valj sprite fran biblioteket

Scen
1 bakgrund

My bakgrund:

a/an

Klicka pa den lilla figuren

Nu far du upp en lang lista med alla inbyggda sprites. Har finns djur, minniskor
och prylar att vilja bland, men vi ska gora ett undervattenspel, sa scrolla ner en bit
tills du ser den grona blackfisken och dubbelklicka pa den for att ladda den.

................. TN way wn g
Alla (‘\
Dijur L Tags
Fantasy
Manniskar [ﬂ
Saker

adybugi | Markeyi Monkey2

Transporimedal

Ladybug
pd L
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Musik och Dans Mousel
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Under vattan
Gaends
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Bitmapp
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Vakdor

Vilj bléackfisken
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Bléckfisken laddas nu och ldgger sig mitt pa scenen. Den dr ganska stor, och for att
fa battre plats med annat pa scenen behover vi forminska den. I Scratch finns tva
verktyg hogst upp i menyraden for att forstora och férminska, de ser ut som fyra
pilar som pekar at olika hall. Den hogra av dem ir fyra pilar som pekar inat, och
det dr "forminska”.

) [Untitled Script | Kiadslar | Ljud
w18
J inceiser
Klicka forst pa J] utseende |l Kontrall
de hér pilarna l Ljue I Kénnaav
) I Penna I Operatorer
J| pata [ Fer Block

vand ) €D grader

peka i €% riktning

peka mot

Och sen pa

bléckfisken y rr—yor—

gé till muspekare

Klicka forst pa den ikonen for att vilja verktyget “forminska” och sen pa blick-
fisken flera ganger tills den dr lagom stor, och dra sen ner den till botten av scenen:

B © Ardvv Redigerav Tips About L+ K
[-: [Untitled ~ @ Seript | Kiadslar | Lud
¥iiB Rérelse IHéndeIser
Iu{seende IKnnlrnH
fuuc [ kannaav
| Penna || Goeratorer
| B J| Fer Biock

gi €0 steg

€I riktning

peka mot

1
3 EE
99
3 6

™
8
=3
M

Dy
gi till muspekare

PR T RN qlid €) sek till x &1 v ETD

Nu ska vi se till att blackfisken kan rora pa sig, men istéllet for att lata den springa
fram och tillbaka pa skdrmen av sig sjilv ska vi anvinda piltangenterna for att
styra den sjilva.
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Koordinater

Den hir gangen ska vi flytta pa blackfisken pa ett annat sitt dn vi flyttade katten
tidigare. Istéllet for att anvinda blocket "ga 10 steg” ska vi anvinda blocket "dndra
x med 10”. Men f6rst maste vi prata lite om koordinater.

Pa scenen kan vi flytta pa saker genom att dndra eller sitta deras x-virde och
y-virde. Vad dr da detta? Jo, alla sprites pa scenen har en position som anges i ko-
ordinater, x och y. En sprites x-koordinat representerar den horisontella position
som den befinner sig pa, och y-koordinaten anger den vertikala positionen.

Pa detta sitt dr hela scenen uppstyckad i tusentals pixlar, som alla kan anges med
ett x- och ett y-virde. Mittpunkten pa scenen ar nollpunkt f6r bade x och y, och
nér saker ligger till hoger om mitten har de ett positivt x-virde medan allt till vin-
ster om mitten har ett negativt x-virde. P4 samma sitt ar allt ovanfor mitten pa
scenen pa positivt y-virde och allt under mittlinjen har negativa y-virden.
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Genom att beritta for Scratch vilka x- och y-virden vi vill att en sprite ska ha
kan vi alltsa flytta pa en figur. Nu nér vi har lagt blackfisken langst ner till vinster
har den bade negativt x-virde och y-virde. Du kan peka pa den med musen for att
se ungefir vilka x- och y-positioner den befinner sig pa - koordinaterna visas alltid
nere till hoger under scenkanten.

:-] [Untitled F .

X- och y-varde for muspekaren

Tank pa att det alltid &r muspekarens x- och y-virde som visas dir, inte var en viss
sprite befinner sig! For att ta reda pa exakt vilka koordinater en sprite befinner sig
pa behover vi ga in pa instédllningarna for den spriten genom att klicka pa den lilla
"1"-knappen bredvid bilden i sprite-listan, dir vi tidigare stillde in rotationsstilen
for en sprite.

X: 240 Y. -180

Sprites Ny sprite: '@' / H* (o]
o -"'.':'.'EF.-[. us
Scen -
1 bakgrund
3 =
Ry ba'r\-;fnd: -
PR o]

X- och y-vérde for en viss sprite

Dir ser vi vilken position en sprite har vid just detta tillfille. Just nu spelar det
ingen roll exakt var blackfisken ligger, sa sting inforutan igen genom att klicka pa
den bla pilen i vinstra hornet.
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Sa genom att dndra x- och y-virdena for en sprite kan vi flytta pd den. Det ar
precis det vi ska gora nu, men vi behover skapa lite struktur for var kod forst, pa
samma sitt som vi gjort tidigare. Borja med att ga till scriptkategorin "hindelser”
drain ett startblock, "Néar gron flagga klickas pa” till blackfiskens script-yta. Ga sen
till kategorin “kontroll” och koppla pa ett loop-block, nimligen “for alltid”. Inuti
loopen ldgger vi ett villkorsblock, nimligen "om - d&”.

Nu har vi starten pa ett program, men vi ska bygga vidare. Till att borja med ska vi
anvinda ett nytt block for att kinna av om en piltangent dr nedtryckt. Ga till ka-
tegorin “kdnna av” och dra in blocket "tangent [mellanslag] nedtryckt?” in i "om -
da”-blocket. Klicka sen pa den lilla svarta pilen bredvid ordet "mellanslag” i blocket
och vilj "hogerpil” istillet.

nér
fér alltid

.m tangent higerpil nedtryckt? _da

Nu har vi skapat ett program som kors “for alltid” och som kinner av ifall tang-
enten "hogerpil” pa tangentbordet dr nedtryckt, och anvinder ett villkor for att i
sadana fall gora nagonting. Nu dr det dags att flytta pa blackfisken!
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Flytta pa en sprite genom att dndra koordinater

Forst och framst vill vi att blackfisken ska vidnda sig at ratt hall nar vi flyttar pa
honom, si vi behover ett block som pekar spriten. Under kategorin "rorelse” finns
blocket "peka i [90] riktning”. Dra in det och lidgg det inuti villkorsblocket. Om
du klickar pa den lilla svarta pilen i det hir blocket sa ser du att du kan vilja olika
riktningar som anges i grader, men eftersom hoger (9o grader) dr forvalt kan vi
lata det vara just nu. Det hir blocket vinder ju pa blackfisken i den riktning vi vill,
och vi anvinde det forut for att vinda katten at ratt hall innan vi anvinde "ga [10]
steg” for att flytta pa katten. Nu ska vi ju anvinda x-koordinater istillet, si egent-
ligen behover vi inte vinda pa blackfisken for att flytta den at ratt hall, men det ser
konstigt ut om blackfisken inte vinder sig, for dd simmar han bakldnges ibland!

Precis som forra gangen kommer dock spriten att hamna uppochned om vi vin-
der honom utan att dndra rotationsstil. Tidigare gick vi in i spritens instillningar
for att dndra rotationsstil, men det finns ett sitt att gora det med block ocksa, och
det ska vi gora nu. Under kategorin "rorelse” finns blocket “sitt rotationsstil [vin-
ster-hoger]” som gor precis det vi vill. Det hir blocket ricker det om vi kor en gang,
sa dra in det och sldpp det precis under startblocket, ovanfor loopen.

Under kategorin "rorelse” finns ocksa blocket "indra x med [10]”. Dra in det och
lagg det inuti villkorsblocket, men dndra sen siffran tio till en trea. Det hir flyttar
alltsa pa blackfisken genom att 6ka x-koordinaten med tre i loopen, vilket gor att
blackfiskens x-virde blir hogre och alltsa ror sig till hoger i koordinatsystemet.

peka | @) riktning

Nu kan du testa genom att klicka pa den grona flaggan. Inget hinder genast, men
om du trycker ner hogerpilen pa ditt tangentbord si borjar blackfisken simma till
hoger. For att han ska kunna simma at andra hallet behover vi skapa ett till villkor
och ldgga in samma block en gang till, men dndra lite saker.

Borja med att ta villkorsblocket "om - da” fran kategorin "kontroll” och slapp det
under vart forsta villkorsblock, men fortfarande inne i loopen. Ga sen till ’kdnna
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av” och ta blocket "tangent [mellanslag] nedtryckt” igen, sldpp det i villkoret men
andra sen "mellanslag” till "vinsterpil”.

Ga sen till kategorin "rérelse” och ta blocket "peka i [9o] riktning” och slapp det
inne i vart nya villkor, men dndra nu "90” till -9o” (vinster). Ta sen blocket "Andra
x med [10]” och sldpp det under peka-blocket. Nu blir det lite klurigt, f6r om vi
okade virdet pa x-koordinaten i forra villkoret for att flytta blackfisken till hoger
maste vi nu istéllet minska virdet pa x-koordinaten for att flytta blackfisken till
vinster. Andra siffran tio till >-3”, alltsd minus tre. Det hir kommer att dra tre ifrdn
x-vdrdet och alltsa flytta spriten till vinster i koordinatsystemet.

klickas pd

sitt rotationsstil vinster-hoger

u-_.. tangent hdgerpll  nedtryckt? da
peka i €1 riktning

13
_imln x med E)

om  tangent vinsterpil  nedtryckt? di

peka i @R riktning
L3
indra x med &)

Testa genom att klicka pa den grona flaggan igen. Nu kan du lata blidckfisken
simma fram och tillbaka genom att trycka pd vanster- och hogerpilarna pa ditt
tangentbord.
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II

Ladda bakgrund

Vi gor ett undervattensspel, si 1t oss himta en passande bakgrund. Till vinster om
sprite-listan, under ikonen som visar scenen, finns en liten ikon som ser ut som en
tavla. Klicka pa den for att 6ppna det inbyggda biblioteket med bakgrunder.

Sprites

.
1

Vilj
bakgrund

Wal] bakgrund fran biblioteket

1 den langa listan med inbyggda bakgrundsbilder finns, en bra bit ner, en som he-
ter "underwater2” som dr perfekt for det hir spelet. Dubbelklicka pa den for att
ladda in den och ligga den som bakgrund till scenen.

Bakgrunder - Bibliotek

®

stars tHo movies nsde he movies oulsida

o stage
Incmbus

Utombis

Andra =)
o i A
Slan

trea

staged

Fiygande train tracksi train tracks? res trea-gfis ungerwater!
Holiday
Musik oeh Dans -
Natur : ;."-."7.3
Rymden
Sport L
Undar vattan " =
ungerwvaterd urbani urband village
- IR s
215 Um—— |

wave winter winter-kghits woads and bench

oK Ayt
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I2

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

EEIS& © Adivy Redgerav Tips About L

g1 |Untitled
) |

wit Tl

Animera blackfisken

Nir blackfisken simmar fram och tillbaka s glider han liksom 6ver havsbotten.
Just denna sprite kommer med tva "kostymer”. Vi pratade om klddslar och kosty-
mer redan i férra kursen, och dven denna gang kan vi vixla mellan de tva kosty-
merna genom att skapa ett separat script for det.

Klicka pa blackfisken i sprite-listan for att vélja den, sa ser du scriptet for att
rora blackfisken igen. Ga nu till kategorin "hdndelser” och dra in ett nytt "nir gron
flagga klickas p4”-block och lagg det bredvid vart forra program i scriptytan. Ga sen
till "kontroll” och ta en loop - "for alltid” och ldgg den under startblocket. G4 sen
till "utseende” och ta blocket "nista klddsel” och ligg det inne i loopen. Till slut gar
du tillbaka till ’kontroll” och viljer "vinta [1] sekunder” och ligger det under "nista
klidsel”, inne i loopen. Andra ettan si att det stir "vinta 0.2 sekunder” istillet.
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Testa genom att klicka pa den gréna flaggan. Nu ser det ut som att blickfisken
simmar i vattnet eftersom den vixlar mellan de tva klddslarna. Du kan fortfarande
styra blackfisken genom att trycka pa hoger- eller vinsterpiltangenterna.

Kloner — ett satt att skapa manga likadana figurer pa scenen

Nu ska vi se till att det finns nigot att gora i spelet utdver att styra blackfisken. Vi
ska ha stjairnor som dyker upp pa havsbotten som vi ska forsoka fanga for att fa
podng, och vi ska ha farliga hajar som kommer simmande och elaka krabbor som
dyker upp och forsoker knipsa oss. Alla dessa objekt ska vi bara programmera en
gang, och sen lita Scratch skapa ett antal av dem at oss genom att anvinda oss av
"kloner”.

Kloner kan sdgas vara Scratch introduktion till objektorienterad programme-
ring. Poingen med OOP, som det forkortas, dr att du bara behover skriva kod en
gang, men kan ateranvidnda den i olika "instanser”, eller kloner som det kallas i
Scratch. I det hér fallet ska vi alltsd programmera beteendet for en stjirna, en haj
och en krabba, och sen ska vi anvidnda vart scenscript for att dra igang olika antal
av dessa objekt. Eftersom Scratch har sirskilda block for att hantera kloner dr det
inte sa komplicerat, men det kan vara lite klurigt att forstd hur det hinger ihop
fran borjan.

Ténk dig att vi skulle vilja gora ett spel med en cowboy som skjuter en pistol.
Vi skulle da ha en sprite for sjdlva cowboyen, skapa script for den som gor si att
han kan ga fram och tillbaka och kanske skjuta. Men sjilva kulorna fran pistolen,
hur skulle vi programmera dem om vi vill att man ska kunna skjuta manga skott
i taget? Istillet for att ladda in flera likadana sprites och ldgga exakt samma script
i allihopa kan vi med hjélp av kloner ladda en skott-sprite, programmera den en
gang och sen skapa hur manga sadana skott vi vill, genom att siga at Scratch att
sitta igdng nya kloner av den.

Varje klon kan bara gora precis det som vi programmerat in i den enda sprite vi
laddat. Om vi vill att olika skott ska bete sig pa olika sdtt far vi antingen ligga in
programmeringen for att hantera det, eller ladda fler sprites. 1 vart undervatten-
spel ska vi bara anvidnda en stjirna, en haj och en krabba. Kloningen skoter resten.
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Ladda sprite som ska bli klonad

Vi borjar med stjirnan. 1 spelet ska vi se till att det dyker upp stjarnor pa olika
stillen pa havsbotten. Malet med spelet dr att finga s manga som mojligt av dem
utan att bli uppitna av hajen eller knipsade av krabban. Ladda in en ny sprite ge-
nom att klicka pa den lilla gubben ovanfor sprite-listan.

1 det stora sprite-biblioteket kan du snabbare hitta ritt genom att vilja en kategori
till vinster. Stjirnan hittar vi i kategorin "saker”, sa klicka pa "saker” till vanster
och scrolla sen ner for att hitta "Starr”. Dubbelklicka pa den for att ladda in den.

Stjarnan laddas in och ligger sig mitt pa scenen. Dir vill vi ju inte ha den, for
blackfisken simmar bara pa botten. Vi behover alltsa ligga den nagonstans pa bot-
ten, dér vi kan na den sen. Dra ner stjarnan med musen sa att den ligger nagon-
stans pa botten. Det spelar ingen roll var i sidled den ligger, for vi ska snart anvinda
programmering for att flytta pa den. Forst av allt behover vi se till att den dr osynlig
nér spelet startar, och sen behover vi skapa sjilva programmet som ska koras nir
stjdrnan startar som en klon.
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GOm en sprite
Ibland i spel dr det praktiskt att kunna bestimma nir saker ska visas pa scenen
och inte. 1 Scratch ar det vildigt enkelt, for vi har tva block under "utseende” som
heter "visa” och "gdm” och de gor precis vad de siger. De flyttar alltsa faktiskt inte
pé spriten, utan gor den bara osynlig eller synlig.

I vart spel ska stjarnan inte visas fran borjan, si vi tar ett startblock, "nir gron
flagga klickas pa” under "hindelser” och drar ut det till stjirnans script-yta. Klicka
sen pa "utseende” och dra in blocket "gdm” och lagg det under startblocket.

Klicka pa den grona flaggan nu, sa ser du att stjarnan genast blir osynlig. Om du av
nagon anledning behdover visa en osynlig sprite igen sa kan du alltid ga in i install-
ningarna f6r den spriten och klicka pa rutan “visa”. P4 samma sitt kan du ggmma
en sprite manuellt.

Sprites Ny sprite: @ / &l (3
g 1__- o Star

My bakgrund:

&/ '

Visa eller gom en sprite

Nu nir vi skapat det lilla programmet som gommer stjirnan nir spelet borjar ar
det dags att sitta iging med scriptet som slumpmaissigt ska bestimma var stjir-
nan ska hamna, visar den i ett antal sekunder och sen ggmmer den igen. Eftersom
vi vill anvinda kloner maste vi anvidnda ett alldeles sirskilt startblock, ndmligen
"nér jag startar som klon”, och det ligger mirkligt nog inte under "hindelser”,
utan under "kontroll”. Leta upp det och dra in det till stjdrnans scriptyta, bredvid
vart andra program.

Det hir startblocket kors alltsa bara nir vi sdger at Scratch att vi vill ha en ny
klon av denna sprite, vilket vi kommer att gora lite senare, nir vi programmerat
klart stjarnans beteende.
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Slumptal

For att spelet ska bli omvixlande kan vi ju inte lata stjarnan ligga pa samma stélle
varje gang den dyker upp, da skulle det bli alldeles for latt for var blackfisk att
hinga dir och vinta pa att den kommer. Darfor behéver vi slumpa positionen
som stjarnan ligger pa innan den visas. 1 Scratch finns en vildigt enkel funktion
for att skapa ett slumptal, och den kan vi anvidnda for att slumpa fram stjrnans
x-virde, det vill sidga var i sidled som stjirnan ska dyka upp. Den maste ju alltid
ligga pa botten, annars kan inte var blackfisk na den - sa y-virdet behover vi aldrig
dndra pa.

I Scratch ar scenen exakt 480 pixlar bred, och eftersom mitten av scenen har x-
virdet noll 4r hogra kanten av scenen x 240 och vinstra kanten av scenen x -24o0.
For att stjirnan ska hamna pa olika stillen i sidled kan vi alltsd slumpa fram ett x-
virde som ligger mellan -240 och 240, men da skulle vi riskera att en del av stjdrnan
hamnar utanfor scenen, sd vi viljer att anvinda -220 och 220 istillet.

Under kategorin "rorelse” finns ett annat block som hanterar x-virde for en
sprite, nimligen “sitt x till [0]”. Till skillnad fran det forra x-blocket vi anvinde sa
bestimmer det hir blocket exakt x-virde och struntar i vilket x-virde spriten for
tillfillet har. Det funkar pa samma sitt som vara variabelblock vi anvinde i forra
kursen. Ta tag i blocket och dra in det under "nir jag startar som klon”.

Nu ska vi sa ta fram vart slumptal, och det gor vi med ett block som finns under
“operatorer”. Blocket heter "slumptal [1] till [10]”, och det kan vi dra in och sldppa i
rutan i blocket dir det nu star “sétt x till [0]” sa att det istéllet star “sdtt x till slump-
tal 1 till 10”. Se till att sldppa det pa ritt stille sa att det verkligen hamnar i rutan
och inte utanfor.

sitt x till slumptal € till €D

Istdllet for ett och tio ska vi ju ha -220 och 220, sa klicka i rutorna och skriv in vara
virden, sa att det star “sitt x till slumptal -220 till 220”.

sitt » till ' slumptal EEED vl €D

Nu har vi med hjilp av det hir blocket flyttat pa stjirnan, fast det kommer inte att
synas direkt eftersom stjarnan dr gémd nir vi borjar. Vi behover alltsa visa stjarnan
efter att vi flyttat pa den, sd ga till kategorin "utseende” och dra in blocket "visa”.
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Nu vill vi att stjirnan ska ligga dir i nagra sekunder och sen forsvinna igen. Vi
kan anvidnda slumpen igen for att bestimma om stjarnan ska ligga dar i tva sek-
under eller fem. Ga till "kontroll” och dra in blocket "vanta [1] sekunder”. Ga sen
tillbaka till operatorer och dra in blocket "slumptal [1] till [10]” och slipp det i rutan
dir det nu star en etta. Andra de tva slumptalen till tvd och fem, si att stjirnan
vintar mellan tva och fem sekunder varje gang.

Efter att stjirnan legat dir i nagra sekunder ska den forsvinna igen, sa ga till
"utseende” och dra in blocket "gom”.

Sist av allt behover vi radera klonen, for efter att stjirnan visats och gomts ar
den firdig och ska tas bort. Att radera en klon innebér bara att just den instans av
spriten som vi startat forsvinner, inte att sjdlva spriten och all dess kod f6érsvinner.
Ga till "kontroll” och dra in blocket "radera klonen” och lagg det sist.

sitt x till  slumptal EEED il ED

Vart program véntar alltsd pa att vi ska sédga till att vi vill starta en klon av stjarnan,
och da flyttar den pa stjirnan, visar den, vintar en stund och gommer den igen.
Sist av allt raderar klonen sig sjilv, eftersom den ar firdig.

Skapa en klon

Nu ska vi anvdnda var stjarna genom att skapa kloner av den. Jag tycker att det ar
prydligt att ligga de program som ar 6vergripande for hela spelet i scenens script-
yta, sa klicka pa scenen till vinster om sprite-listan. Scenen har inga program in,
sa det dr tomt i scriptytan till att borja med.

Vi vill att stjarnorna ska dyka upp vid olika tillfillen, sa det dr dags for slumpen
igen. Borja med att dra in startblocket "Nar gron flagga klickas pa” och koppla pa
loopen “for alltid”. Ga sen till "kontroll” och lagg blocket "vinta [1] sekunder” inne
iloopen. Ga till "operatorer” och dra in “slumptal [1] till [10] sekunder” i rutan dir
det star en etta. Andra virdena for slumptalen till en etta och en femma, s3 att det
star "slumptal 1 till 5 sekunder”.
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Nu ska vi skapa sjilva klonen. Under kategorin "kontroll” finns blocket “skapa
klon av”. Dra in det och lagg det under vianta-blocket. Klicka pa den lilla svarta pi-
len for att vdlja "Star1” sd att det star “starta klon av Starr”. Nu kommer vi att under
hela spelets gang skapa nya kloner av stjarnan efter ett slumpmadssigt intervall.

niir klickas pa

( slunlphlo tll @
s |

Testa nu genom att klicka pa den grona flaggan. Blackfisken simmar och da och da
dyker en stjdrna upp pa botten, men forsvinner 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 stjiarnan ska skapas varje 1-5 sekunder, sa med lite tur kan vi fa flera
stjarnor att dyka upp innan de gamla hunnit férsvinna.

Kollisioner — ror de vid varandra?

Nu nér vi har stjirnor som dyker upp pa havsbotten adr det dags att borja rikna
podng. Varje gang blackfisken lyckas ta en stjirna ska stjirnan férsvinna, man ska
fa en podng och sa kan vi spela upp ett litet ljud sa att man hor att man lyckas.
Redan i forra kursen riknade vi podng med variabler, sa vi gor pa liknande sitt
denna ging. Ga till kategorin "data” och klicka pa “skapa en variabel”. Dop den
till "Podng” och tryck pa "OK”. Nu dyker var podngtavla upp pa scenen och vi far
variabelblock att anvinda oss av.

Klicka pa stjirnan i sprite-listan sa att du ser stjdrnans program igen. Nu be-
hover vi skapa ett program till hir som haller koll pa om stjarnan och blickfisken
ror vid varandra, och dven detta program kors ju nir vi klonat stjirnan, si ga till
“kontroll” och dra in ett nytt startblock "nir jag startar som klon” och ligg den
bredvid dina andra program for stjirnan. 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 dr praktiskt i valdigt
manga olika slags spel. I det hir fallet vill vi anvinda den funktionen f6r att se om
stjarnan ror vid blickfisken, sa gi till "kdnna av” och dra in det diamantformade
blocket "r6r” och sldpp det i om-da-blocket. Klicka pa den lilla svarta pilen och
vilj "octopus” sa att vi kollar om "jag” (alltsa klonen) ror vid blackfisken och inget
annat.

Vi ska fi en podng nir blackfisken ror vid stjirnan, sa ga till "data” och dra in
blocket "dndra [poidng] med 1”. Ga sen till kategorin "ljud” och dra in blocket "spela
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ljudet [pop]”, sa att det later lite nir vi lyckas ta en stjirna. Nar vi fitt podng och
spelat ljud s ska stjarnan forsvinna, si ga till "kontroll” och dra in blocket "radera
klonen”.

Vart nya program kors alltsa nir stjdrnan startas som en klon, det loopar och kol-
lar om klonen ror vid blidckfisken, och om det hinder fir vi en poing, spelar ett
ljud och raderar klonen.

Testa nu spelet och se om du hinner simma ifatt stjirnorna och att du far poing
nér du lyckas. Ibland hor du ett "pop” och far ett podng utan att du hinner se nagon
stjarna, och det dr nir det slumpar sig sd att en stjarna dyker upp pa precis den plats
dar blackfisken rikar befinna sig for tillfallet. Gratispoidng!

MERA KLONER — HAJEN

Nu kan vi ju spela spelet, men for att det ska bli lite svarare ska vi ldgga till en farlig
haj och en krabba. Aven dessa ska vi géra som kloner, men de ska bete sig pa lite
olika sitt. Vi borjar med hajen.

Ladda in en ny sprite genom att klicka pa den lilla gubben ovanfor sprite-listan
igen. Hajen som vi ska anvinda heter "Shark” och ligger nista lingst ner i katego-
rin "Djur”.

Nu ska vi bygga programmet for hajen. Vi vill ju inte att hajen ska synas nir
spelet borjar, sa ta en "ndr gron flagga klickas pa” och ett "gém”.

klickas pa

gdm

Ga sen till "kontroll” och dra in ett "nr jag startar som klon”, f6r dven hajens pro-
gram ska framst koras nér vi klonar den. Hajen ska fa simma snett 6ver skirmen,
fran det Gvre vinstra hornet och ner till hoger, fast lite olika varje gang. Det kan
vi uppna genom att slumpmadssigt rotera hajen lite innan den visas och borjar aka.
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Forst av allt nir klonen skapas ska vi placera hajen pa sin startposition i 6vre
vinstra hornet. Hajen dr ganska stor, sa den behover programmeras att flytta en
bit utanfor scenen for att dyka upp pa ett snyggt sitt. Ga till "rorelse” och dra in
ett block som heter "ga till x: y:”. Jag mitte upp hajen och kom fram till att en bra
startposition dr x -270, y 235. Det hir kan du dndra senare om du vill, men skriv in
”-270” i rutan f6r x-vdrde och "235” i rutan for y-virde nu.

For att hajen ska simma pa lite olika stillen varje gang ska vi nu rotera den
med lite slumptal. Under "utseende” finns blocket "peka i [9o] riktning”. Dra in det
och slapp det under "ga till”-blocket. Ga sen till "operatorer” och dra in slumptals-
blocket i rutan for riktningsvirde. Mellan 110 och 180 grader verkar vara lagom for
hajen, sa skriv "110” i den f6rsta rutan och "180” i den andra.

gé till x €D v- €D
peka i ' slumptal €D till €ED riktning

Efter att vi pekat hajen i ritt riktning dr det dags att visa den och sitta iging 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 sjilv behdver vi nu en for alltid-loop. Ga till
"kontroll” och dra in loopen och sliapp den under "visa”. Nu kan vi anvinda det
gamla fina blocket "Ga [10] steg” for att flytta pa hajen - det ligger under "rorelse”.
Ligg det inne i loopen och dndra siffran tio till en fyra, sa ror sig hajen lagom fort.

Till sist behover vi ta bort hajen nir den simmat fram 6ver underkanten, sd nu
behover vi anvinda ett villkor igen for att kolla om hajen simmat fardigt. Vi kan
anvinda hajens y-virde for att kolla var den befinner sig i hojdled, och ett villkors-
block for att gora ndgonting nar den kommit fram. Ga till "kontroll” och ta ett "om
- da” och sldpp det i loopen, under gi-blocket. Det vi vill kolla &r om hajens y-lige
ar under scenens kant. Scenens mitt dr ju nollpunkten, och nér vi ror oss nedat pa
scenen blir det negativa y-viarden. Nederkanten av scenen dr y -180, men hajen ska
fa en chans att simma lite till sa att den helt forsvinner ur bilden, si vi anvander
-230 istéllet.

For att jaimfora tva virden behover vi ga till kategorin "operatorer” och hitta det
diamantformade blocket som kollar om ett virde dr mindre n ett annat.

% Mindre &n
> g

Slapp det blocket i den diamantformade rutan i villkorsblocket. Vi kan nu kon-
trollera om ett virde dr mindre dn ett annat, och vi vill ju veta om hajens y-virde
ar mindre 4n -220 for att se om den simmat 6ver underkanten. Att himta hajens
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y-liage kan vi gora under kategorin "rorelse”, med blocket y-ldge”. Dra in blocket
i den ena vita rutan i den grona operatorn, klicka sen pa den andra vita rutan och
skriv in ”-230”.

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

gé till x €D - @D
peka i ' slumptal €ED) till €EI) riktning

Det hir programmet fick manga olika delar, men om vi liser det uppifran och ned
ir det inte sd jobbigt. Nir klonen startas, ligg hajen i det 6vre vinstra hornet av
scenen, peka den i lite slumpad riktning och visa den. Sitt sen igang en loop sa
att hajen simmar framat i den riktning den blivit pekad, kdnn av nir den simmat
forbi kanten och radera klonen da.

Nu behover vi ett script som startar haj-klonerna, och det ldgger vi precis som
scriptet som visar stjarnornaiscenensscript. Klicka alltsa pa denlilla undervattens-
bilden till vinster om sprite-listan for att visa scenens script. Nu ska vi skapa ett
script som dr nistan identiskt med det vi anvinde for att starta kloner av stjarnan,
men hajen behover inte dyka upp lika ofta, sa vi kan anvidnda andra tal i slump-
generatorn. Mellan fem och tio sekunders paus mellan hajarna kinns lagom.

niir klickas pa

slllmpl:l o till O

Vi har fortfarande inte sett till att nagot hinder nir hajen lyckas dta upp blackfis-
ken. Klicka pa hajen igen i sprite-listan sa sitter vi igdng.

Det hir dr ju nistan exakt samma program som vi skapade for stjirnan, men
vi vill spela ett annat ljud och dessutom att spelet ska ta slut nar hajen ror black-
fisken. Forst och frimst behover vi ett nytt "Nar jag startar som klon”-block, som
ligger under "kontroll”. Ta sen en "f6r alltid”-loop och inuti den ett "om-da”-villkor.
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Under "kontroll” har vi blocket "ror” igen, ligg det i villkoret och vilj "Octopus” sa
att vi kinner av om hajen ror vid blackfisken. Nu kan vi fa saker att hinda om en
haj lyckas fa tag i en blackfisk, men vi behover ju ocksa meddela spelaren att det ar
game over. Det hir ar ett bra tillfille att titta pd hur man gor egen grafik i Scratch.

Gor en egen sprite

Vi vill gora en skylt som det stir "GAME OVER” pa. Eftersom den hir skylten
ska dyka upp forst ndr en haj tagit blackfisken kan vi gora skylten som en separat
sprite som vi gommer nir spelet borjar och sen visar nir spelet ar slut. For att rita
en helt egen sprite kan vi anvinda Scratch inbyggda ritprogram, klicka pa den lilla
penseln over sprite-listan for att skapa en ny, tom sprite:

X. 174 ¥ <180

Ny sprite: '@ / & 3

Rita ny sprite

Vi far en ny, tom sprite som heter "Spriter” eller liknande, och vi kommer direkt in
i det inbyggda ritprogrammet. Nu kan vi skapa en enkel skylt genom att anvinda
verktyget for rektanglar och textverktyget. Rita ett par rektanglar och anvind fyll-
ningshinken for att fylla dem sa att du far en vit skylt. Klicka sen pa textverktyget
och skrivin "GAME OVER” pa skylten.

= ™ Rensa  imponesa S+
N

- * Rektangelverktyg

® Textverktyg

i

&

2 AJ! GAME OVER.

&L

Fyllningsverktyg

Den hir skylten ska vi bara visa nir spelet ar slut, men medan vi ritar den sa visas
den direkt pa scenen. Nu ska vi programmera den. Klicka darfor pa fliken ”Script”
for denna sprite och dra in ett "nir gron flagga klickas pa” och ett "gém”. Nu kom-
mer ju skylten att forsvinna sa fort vi startar spelet, vilket dr precis vad vi vill. Men
for att vi ska kunna programmera in att skylten ska visas sa fort hajen tagit black-
fisken behover vi ju kunna fa information fran vart andra program. Det gor vi i
Scratch med hjilp av ndgot som kallas "meddelanden”.
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Meddelanden - lat programmen prata med varandra

Hittills har vi skapat ett antal olika program som "bott” i en sprite eller scenen. De
har skott sig sjdlva, och inte haft nagot med varandra att géra mer 4n att kinna av
om en sprite ror vid en annan. Men om nu vill att nagot ska hinda med en sprite
ndr nagot annat hinder i vart spel behover vi anvinda meddelanden, som ir ett
sitt att lata olika program prata med varandra, oavsett var de bor.

Ett meddelande dr 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 behover du inte beritta vem du skickar meddelandet till - det ricker att borja
lyssna dér du vill plocka upp det. Du kan skapa manga olika meddelanden och
anvinda dem till olika saker.

Nu ska vi skapa ett meddelande som skickas fran hajens script nir den lyckats
fanga 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 kinna av om hajen ror vid blackfisken. Ga nu till kategorin “kontroll” och hitta
blocket "skicka [message1]”, nist lingst ner. Dra in det och slipp det i villkoret.

Scratch har redan skapat ett meddelande at oss, men vi tar och gor ett eget.
Klicka pa denlilla svarta pilen i blocket du just drog in och vilj "nytt meddelande”. 1
rutan som poppar upp kan du skriva vad du vill kalla ditt nya meddelande. Vi kallar
det "game over” den hir gingen sa skriv det i rutan. Nar du sparat meddelandet ser
du att blocket nu valt ditt nya meddelande istillet, sa det stir "skicka [game over]”.
Nir hajen fangar blickfisken kommer nu meddelandet "game over” att skickas
o6ver hela Scratch, och alla andra script kan "lyssna” pa det.

Efter att vi skickat meddelandet ska vi ocksa radera klonen, s g till "kontroll”
och dra in "radera klonen”.

Nu ska vi se till att var sprite med skylten lyssnar pa meddelandet och visar sig nar
det tas emot. Klicka pa skylten i sprite-listan s att du ser skyltens program igen.
Under kategorin "Hindelser” finns startblocket "Nar jag tar emot [game over]”.
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Det senaste meddelandet som skapats r forvalt, men om det star nagot annat dir
kan du klicka pa den lilla svarta pilen och vilja ditt meddelande. Dra in blocket
och borja pa ett nytt script. Det vi ska gora nér vi tar emot meddelandet ar att visa
skylten och sen avsluta spelet, si ga till "utseende” och dra in ett "visa”.

Ladda in ljud

Nu skulle jag vilja spela ett riktigt laskigt ljud om vi blir uppitna, for d ar spelet
slut. Klicka pa fliken "ljud” som ligger ovanfor scriptlistan sa ser du att vi bara har
ett ljud till hajen just nu, ndmligen "pop” som vi anvinde nir 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 hogtalare.

Serpt | Wadslar | Lud <= Fliken "Ljud"

Mytt ljud:

(pop H o
< ¢ @
Ladda in
nytt ljud
’ . . Redigerav  Effekter
Microphone volume: 0

Aven hir kan man bliddra mellan ljuden genom att klicka pa kategorierna till
vinster. Under kategorin "Elektronisk” ligger ett ljud som passar bra, det heter
"screech”. Dubbelklicka pé det for att ladda in det. Klicka sen pa "Script”-fliken sa
att du ser skyltens program igen.
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Det finns ett par olika block som har med ljud att gora under kategorin "Ljud”.
Det vi anvint forut heter "spela ljudet” men det finns ett block under det som
heter "spela ljudet tills fardigt”, och det ska vi anvinda denna gang. Dra in det och
slapp det under "visa”. Dir ska ljudet "screech” redan vara valt, men dubbelkolla
for sidkerhets skull.

Nu kommer det ldskiga ljudet att spelas nir 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. Nir spelet dr slut maste man starta om det genom att trycka pa den
grona flaggan igen.

Initscript — néar spelet borjar
Nu borjar spelet ta form, men vid det hir laget har du kanske upptéckt att vi inte
nollstiller podngen varje gang spelet startas. Det hir pratade vi om dven i forra
kursen, men vi behover ett "initscript”, nagot som nollstiller det som behovs varje
gang spelet startas. Det hér scriptet kan vi ldgga i scenens script, sa klicka pa sce-
nens ikon bredvid sprite-listan igen.

Dra in ett nytt startblock, "nir gron flagga klickas pa”, och ga sen till "data” och
dra in ett "sdtt [podng] till [0]”. Nu har vi sett till att podngen nollstills i borjan av
varje spelomgang.
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Annu en klon - krabban

Hajen ar farlig, men jag tinkte att vi skulle ligga in en krabba ocksd som kommer
upp fran botten av havet da och da och forsoker knipsa var blackfisk. Nastan all
programmering f6r krabban kommer att vara likadan som den for hajen.

Forst laddar vi in en ny sprite, krabban heter "Crab” och ligger under "djur”. Ga
till krabbans script och dra in ett "nir gron flagga klickas pa” och lagg till ett "gom”,
sa att krabban inte syns nir spelet borjar.

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

sitt y till XD :
sitt x il slumptal il €5 niista kikdsel
peka i & riktning

om . y-lige >|BE] a4
pclr.a i €TI%9 riktning

yv—llql < da
[_I'Id-'l klonen

{

skicka game over

rmlln kionen

Som du ser har jag tva script som kors nér krabban startas som klon. Det lilla scrip-
tet animerar bara krabban - den kommer med tva klidslar precis som blackfisken
och om vi vixlar mellan dem sa ser det ut som att krabban knipsar med klorna.

Det andra, lingre scriptet borjar med att sitt y-viardet si att krabban ligger lingst
ner pd skdrmen, och sitter y-virdet med hjilp av slumpen sa att krabban dyker upp
pa olika stéllen lings botten. Sen pekas krabban rakt uppat (noll graders riktning)
men for att den inte ska snurra runt sa sitter vi rotationsstilen till "rotera inte” - dd
visas spriten rakt upp oavsett rotation. Sen visar vi krabban.
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I loopen flyttar sig krabban langsamt, nimligen 0.3 steg i taget rakt upp (for vi
satte ju riktningen till uppat tidigare), och sen kommer tre villkor efter varandra.
Det forsta kollar om krabban hunnit simma upp en bit, nimligen till ett y-ldge som
ir mer dn -160. Da vinder vi helt om pa krabban sa att han pekar nerat, och darfor
borja simma tillbaka mot botten istillet.

Niésta villkor kollar om krabban hunnit simma tillbaka ner till botten av skér-
men och raderar klonen nir den ar firdig. Det sista villkoret kinner av om krabban
ror vid blackfisken, skickar "game over”-meddelandet, som dr samma som hajen
skickar, och raderar klonen.

Jag valde att krabban lata rora sig vildigt langsamt for att det blir svart for black-
fisken att hinna undan annars. Om du dnda tycker att det dr for svart nir du test-
spelar kan du flytta upp blackfisken pa scenen lite, men tink pa att du kanske
behover flytta upp stjarnorna ocksa da.

Glom inte att du behover ett script i scenen for att sitta igang krabbans kloner
ocksa. Jag satte tiden som slumpas till mellan 15 och 25 sekunder, annars kommer
det for manga krabbor, men testa gidrna med olika virden!

nér klickas pé

[ mmm il €0

Bakgrundsljud - att loopa ljud

Spelet borjar verkligen ta form, men vi har ett par saker kvar att gora innan det ar
helt klart. Forst och framst skulle jag vilja att det liter som att vi 4r under havet
ndr vi spelar. For att gora det kan vi lagga ett script i scenen som loopar ett bak-
grundsljud.

Klicka pa scenen och klicka sen pa fliken "Ljud”. Klicka pa den lilla hogtalaren
for att ladda in ett nytt ljud. Ljudet vi ska ha heter "bubbles” och ligger under ka-
tegorin "Effekter”.

Nir du laddat in ljudet, ta och borja pa ett nytt script genom att dra in ett "nar
gron flagga klickas pa”-block. Ta sen en for alltid-loop och i den ligger du ljud-
blocket "spela ljudet [bubbles] tills firdigt”. Nu har du gjort en ljudloop. Om du
viljer fel block hér, och istdllet tar det block som bara heter “spela ljudet [bubbles]”
sa kommer Scratch att forsoka spela ditt bubbelljud om och om igen sa snabbt det
kan, och det later inte sa bra. Testa!

Spelet dr fardigt! Hur manga poang kan du fa? Jag fick som mest 23 nir jag testade.

Det hir spelet finns att spela pa http://scratch.mit.edu/projects/21528024/.



