GOR ETT SPEL MED
SCRATCH 3.0

Kunskapsgatan 2020




Programmeringsspraket och plattformen Scratch 3.0

Scratch ir ett blockbaserat, visuellt programmeringssprik som ir framtaget av MIT Me-
dia Lab for att ldra barn programmering.

Det har funnits i 6ver 10 ar och finns pd mer dn 70 sprak.

Den senaste versionen fungerar pa savil surfplattor som datorer.

Oppen kod

All kod som lidggs upp av anvindarna gar att se, sa det dr enkelt att inspereras och lira av
andra programmerare.

All kod i denna instruktion finns att tillgd pa
hetps://scratch.mit.edu/studios/4762521/
Spelet i beskrivningen heter "Mitt forsta spel”.



Skapa ett konto

Ga4 till www.scratch.mit.edu/

Klicka pa ”Gé med i Scratch” i 6vre hégra hérnet.
Vilj ett anvindarnamn och 16senord och skriv in en
valid mejladress.

Barn behéver tillstind av mélsman for att skapa egna
konton.

Majlighet att skapa ett lirarkonto som ger méjlighet
att skapa och handleda studentkonton finns ocksa.
Ansok om ett lirarkonto lingst ner pa denna sida:
https://scratch.mit.edu/educators

Det gar ocksd bra att programmera utan nigot konto
men dé gir det inte att spara/dela sina projekt online.

Nir du ir redo att sitta iging klickar du pa Skapa uppe

till vinster.

Om Scratch skulle vara instillt pa fel sprik kan sprik
dndras under jordgloben (nedan markerad med rod

kvadrat).
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' Handledningar Mitt forsta spel Dela

1. BLOCK

Varje block har en specifik funktion och blocken kom-
bineras for att skapa ditt program.

Blocken idr uppbyggda som pusselbitar for att hjilpa
dig med strukturen pd koden.

2. KATEGORIER
Blocken ir indelade i 9 firgkodade kategorier.

3. KOD

Hir visas koden for den valda sprajten.

Dra och sldpp block hir for att gora dem till en del av
ditt program.

4. SPRAJTAR

Detta ir de objekt som du kan anvinda i ditt spel.
Du kan anvinda sprajtar frin Scratch-biblioteket,
imortera bilder eller rita egna.

Alla sprajtar kan ha en egen bit kod for att beskriva
dess egenskaper.

5. DUK
Duken ir det som visas for spelaren. Du kan dra ka-

rakddrer eller objekt till duken eller lita generera objekt
med kod.
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Mitt forsta spel

Du far borja med att skapa ett spel som gir ut pa att spelaren ska forsoka fa en katt att 4ta et dpple, samtidigt
som den ir jagad av en hund. Om hunden fingar katten férlorar spelaren.

Styrning

Kisse star 4n sd linge bara stilla. Lit oss ge Kisse forma-
gan att rora sig med nagra bitar kod.

Klicka pa Kisse for att forsikra dig om att det 4r just
Kisse vi ska modifiera koden for.

Vilj kategorin Hindelser och leta upp blocket ndr ...
tangenten trycks ned.

Dra blocket till kodfonstret och slipp det dar.
Andra vilken tangent som ska anvindas genom att

klicka pa rulllisten och vilj hdgerpil.

Block som sitter under detta block kommer att aktive-
ras nir respektive tangent trycks ned.

Dra in blocket dndra X med 10 frin Rirelsekategorin
och snipp fast den under det forsta blocket.

Testa koden genom att trycka pa hoger pil.

Ett bra forsta steg 4r att namnge din karaktir. Den
heter frin bérjan Sprite I vilken fungerar for tillfillet,
men nir du fyller pd med flera objekt sa kommer det
ganska snart att bli rorigt om de inte har beskrivande
namn.

Klicka i rutan och indra namnet till Kisse.




10 steg gor Kisse lite for snabb. Andra till 5 steg.

. .
Gor samma sak for vinster-, upp-och nerpilarna. [ } E S
Viinsterpil paverkar X-koordinaten negativt P N

Upppil forindrar Y-koordinaten positivt [ j [

Nedpil forindrar Y-koordinaten negativt

Nagot gott

Nu behévs ndgot for Kisse att plocka upp. Skapa en ny
sprajt genom att féra muspekaren dver katten lingst
ner till héger och vilj en ny sprajt.

Vilj dpplet under kategorin mat.

Vilj en spraijt

Nu innehaller ditt program tvd olika figurer. Var och
en av figurerna har sin egen bit kod. sprait | Apple o x| 2 tv s

Visa | ® 1) Storlek 100 Riktning 90
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Klicka pa dpplet for att vilja det. Kodfonstret
bor nu vara tomt och du kan féra in kod for

ipplet.

rorvid Kisse = 7 da

Applet ska hoppa till en ny slumpvis valt koor-
dinat nir Kisse plockar upp det. gitilx sumptal @ il @ v, shumptal @ il @
Vi skapar en bit kod som hela tiden kontrolle-

e Stataljud Chomp »
rar om Kisse stoter i dpplet.

Du finner litt de block som anvinds genom att
anvinda de firgkodade kategorierna.

Det forsta blocket ir ett startblock. Det aktive-
ras nar man trycker pa den grona flaggan.

For alltid blocket ir en loop. Allt som ligger
innanfér klamrarna utfors om och om igen.

Om .. di blocket kontrollerar om kriteriet i den
hexagonala rutan ir sant. Om det 4r sant utfors

den kod som finns inom klamrarna.

Ror vid blocket kontrollerar om aktuell sprajt
ror vid objektet som valts i rulllisten.

Ga till blocker flyttar aktuell sprajt till en defi-
nierad X- och Y-koordinat.

Slumptal genererar ett slumptal mellan tva
definierade virden.

Spela ljud spelar upp ett ljud.

Nu ska Kisse kunna styras och plocka dpplen. N @

Testa programmet genom att klicka pa den grona flag-
gan och styr med piltangenterna.




En fiende

Lat oss gora den lite svirare genom att lidgga till en
fiende.
Ligg till en hund pa samma sitt som nir du la «ill

dpplet.

Startblock for att aktivera koden.

For alltid block som upprepar det inom klamrarna.
Gi 3 steg flyttar hunden i den riktning den pekar.

Om vid kanten, studsa indrar hundens riktning nir
den kommer fram till en kant.

Om .. dd blocket kollar om kriteriet i den hexagonala
rutan ir sant. Om det 4r sant utfors den kod som finns

inom klammrarna.

Ror vid blocket kontrollerar om aktuell sprajt ror vid
objektet som valts i rulllisten.

Starta ljud blocket spelar upp det ljud som valts i
rulllisten.

Stoppa blocket avbryter vald kod.

Provspela

nar klickas pa

for alltid
ga o steg
' om vid kanten, studsa
om réorvid Kisse v+ ? _da
starta ljud dog1 =

stoppa alla =

I

Spelet dr nu spelbart men det behover fortfarande lite mer funktioner och finjustering.

Forsok att programmera en sak i taget och provkér din kod ofta. Pé sd sitt blir det enklare att hitta eventuella

problem i koden.

Poing

Vi vill ha ett poingsystem for att halla reda pa vara framsteg i spelet. For att gora detta anvinder vi en variabel.
En variabel kan lagra manga olika saker. I det hir fallet vill vi att det ska lagras ett nummer. Vi kommer di att
kunna gora operationer pa detta nummer (oavsett vilket nummer det ir). Vi kan ligga till, subtrahera, multipli-

cera, dela upp och sé vidare.



Valj kategorin Variabler och skapa en ny variabel.

Ge variabeln namnet Poing och lit den gilla f6r alla
Sprajtar.

Nu finns det nagra nya block i kategorin Variabler.

Sitt in en sdtt Podng till 0 direke under startblocket i
dpplets kod.

Detta block sitter podngen till 0 varje gang spelet
startas.

Sitt en dndra Poing med I sist i om-satsen.
Detta block 6kar poidng med 1 varje gang Kisse
plockar upp dpplet.

Variabler

Skapa en variabel

Skapa en lista

Mina block

Skapa ett Block

satt  Poang w il o

for alltid

om rorvid Kisse v ? _da

gatinx: sumptal (@SR i @ v sumptal @Y 1 )

starta ljud Chomp »




Initiering

Lat oss gora det lite mera rittvist for olika spelare genom att sitta de initiala

positionerna till samma varje ging spelet startas.

Lit alltid Kisse borja nere i vinstra hornet.

Klicka pa Kisse och fyll pa med block for initiering.

Kisses kod innehéller redan kod fér styrning.

Ligg de nya blocken nigonstans bredvid styrkoden.

Lat alltid hunden bérja i 6vre, hogra hérnet.

Klicka pa hunden och fyll pd med f6ljande block.

nar klickas pa

nar klickas pa

oatix € v €@
peka i riktning @

for alltid

ga e steg

om vid kanten, studsa

om rorvid Kisse» ? _da
starta liud dogl =

stoppa alla =




For att fa dpplet att vid varje start borja i nedre
hégra hérnet: Fyll pa i dpplets kod med dessa block.

nar klickas pa

Igém.x; o D l
satt | Poang v il u

for alltid

rérvid Kisse v ' ?2 ~da

gatillx: slumptal @ till @ y:  slumptal till @

starta ljud Chomp =

andra Poidng v med °



GAME OVER

Just nu stannar allt nar man blir fingad av hunden. Lat oss addera en Game

over text som kommer upp nir man blir fingad

Skapa en ny sprajt, men vilj denna ging penseln for
att rita en sprajt sjilv.

Kiadsel  kladsell [ ) ) ]
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Sprajt | Dog1 - x 7 T v 13
Visa | ® | & Storlek 100 Riktning

Apple Dog1

Anvind textverktyget for att skriva "7GAME OVER” i
ett lampligt typsnitt och dra i hornet pa texten for att
skala upp den.

Nir grafiken ér klar ar det dags att byta tillbaka till
kodlige.
Tryck pa Kodfliken uppe i vinstra hornet av skirmen.



GAME OVER sprajten ska visas nir hunden fangar
Kisse. Vi behover skicka ett meddelande frin hunden
till game over sprajten.

nar klickas pa

g4 till x: @ y: @
peka i riktning @

for alltid

ga o steg

Vilj hunden och byt ut Stoppa alla mot skicka medde-
lande.

Tryck pa rulllisten bredvid meddelandel och vilj Nyzt
meddelande.

om vid kanten, studsa
om rorvid Kisse » ? ~da
starta ljud dog1l =

skicka meddelande1 -

Nytt meddelande

meddelande1

Nu kan du namnge ditt meddelande.
Nytt meddelande x Skriv GAME OVER och tryck OK.

Nytt namn pa meddelande:

GAME QVER




CAME Byt till GAME OVER sprajten fot att tala om vad som

kan hinda nir meddelandet tas emort.
GAME OVER = 0y[£

n&r jag tar emot

stoppa alla =

CAME IF\Ieﬁ man SEArtar ett yte spe:I ska game over %nte visas.
yll pd med denna bit kod i game over sprajten.
OVER

nar klickas pa

Bakgrund

( ) Nu ska vi sitta en snygg bakgrund till spelet.

Scen

Sprajt { Same over x4 ) Tul 4 Klicka pa Vilj en bakgrund under scen.

Visa  ® (%] Storlek 100 Riktning 90
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Valj en bakgrund




Egna spel
Nu nir du provat pd grunderna i scratch-programmering ar du redo att designa ditt egna spel.

Om du kor fast: leta bland spel som andra gjort. All kod 4r 6ppen och troligtvis har ndgon gjort
nagot liknande forut.

Liangst ner i kategorirutan finns en knapp for att ligga till ytterligare kategorier.
Block for att gora musik, Penna som kan rita hur en sprajt rort sig eller talsyntes som ldser upp
text 4r ndgra exempel.

Ténk pa att provkéra din kod ofta.

I Karlstad Makers Scratch-studio finns nigra exempel pa hur man kan géra gravitation, flera
rum att gi mellan, inventory, healthbar m.m.

https://scratch.mit.edu/studios/4762521/

Om ni ir flera som samarbetar ar det bra att fylla i idémallen, sa att alla dr 6verens om vad spelet
ska handla om och hur det ir uppbyggt innan ni bérjar programmera.

Lycka dill!
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