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Kom igang med Scratch

1. Ga in pa www.scratch.mit.edu
2. Logga in pa ditt konto
3. Valj SKAPA for att skapa ett nytt projekt

Vi ska idag skapa ett enkelt spel. Spelet gar ut pa att en sprajt (figur) rér sig fram och
tillbaka pa skarmen. Nar man klickar pa sprajten far man ett poang. Spelet ar slut nar
man fatt 10 poang. Vi kommer ocksa géra sa att man far minuspoang nar man missar
sprajten och klickar pa bakgrunden. Slutligen ska vi lagga till ett script som goér sa att
poangsumman nollstélls nar man startar om spelet.

Lycka tilll

Sa har ser arbetsytan ut. Det du ska gora forst ar att valja sprajt och bakgrund. Det gor
du langst ner till hoger pa skarmen. Du kan ocksa justera storleken pa din sprajt och
bestdmma var pa skdrmen den ska bérja rora sig.
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Nar du har din sprajt och din bakgrund ar det dags att bérja programmera. Vi bérjar med
att programmera sprajten sa se till att den ar markerad och inte bakgrunden sé att du
skriver koden i sprajtens arbetsyta.

1. Bdrja med blocket som startar spelet.

.

2. Valj sedan rorelseblocken.

satt rotationsstil vanster-hoger -

Det har scriptet styr hur fort sprajten ska réra sig samt att den vander vid kanten och gar
tillbaka éver skarmen.

3. For att din figur ska fortsatta réra sig maste du lagga till kontrollblocket “for
alltid”. D4 kommer hela algoritmen att se ut sa har.

Om du tycker att den roér sig fér snabbt kan du &ndra 10 steg till 5 steg.
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Satta poang

For att du ska kunna fa en poang och en ljudeffekt nar du klickar pa sprajten i spelet
maste du programmera sprajten enligt féljande. Blocket “andra poang med 1" gér du
genom att ga in pa Variabler och skapa en variabel som du déper till podng. Stall in sa att
variabeln ar giltig for alla figurer i spelet. (Och darmed aven bakgrunden.) Du kan dndra
ljudet sa att det passar din sprajt.

nar denna sprajt Mickas pa

spela fjudet Mjau = fills fardigt

andra Poang ~ med o

= Kod < Kiadslar | o) Ljud |

. Variabler

Rarelse

. Skapa en variabel

Utseende

min variabe]

' Poang

salf  minvariabel » il o

andra min variabel -

visa variabel min variabel

gom variabel min variabel «

Skapa en lista

Mina block

Skapa ett Block
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Vinna spelet!
Nu ska du skapa en algoritm som gor sa att spelet ar fardigspelat nar man fatt 10 poang

och att spelet da nollstélls och kan spelas igen. Sa har ska algoritmen se ut nar den ar
fardig:

Po@Eng =m da
spela ljudet  Mjau »  fills frdigt

20 CD + @ soune

silt Poang v i°
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Minuspoang

Funktionen for att du ska fa minuspoang nar man missar sprajten (och darmed klickar pa
bakgrunden) maste du programmera pa programmeringsytan fér bakgrunden.

spela fjudet  Alien Creak? « tills fardigt

andra Poang v rnedo

For att spelet ska nollstéllas nar man startar spelet genom att klicka pa den gréna
flaggan maste man programmera aven det. Det gar att gora pa olika satt. Har ar ett
forslag dar man lagger in ett block i en av de tidigare funktionerna.

satt  Poang v il o

om vid kanten, sludsa

sail rotationsstil vanster-hoger =

Grattis!

Du har nu skapat ett spel i Scratch! For att andra ska kunna spela ditt spel maste du dela
det. Lycka till med fler spel och berattelser i Scratch!
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Hur gar man vidare?

Ett tips ar att ga in pa andras projekt i Scratch och klicka pa knappen “Se inuti”. Da ser ni
hur andra har programmerat och kan lara er mer om hur kod byggs ihop!
Mer inspiration om programmering hittar ni i var resursbank:

http://avmkl.se/resursbanken/programmering/
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