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Valkommen till Scratch®!

Vi hoppas att denna publikation skall vara till gladje for barn och vuxna som tillsammans vill utforska
Scratch och ldra sig grunderna i programmering.

Ga in pa https://scratch.mit.edu/, valj sprak och registrera dig som anvandare. Det &r gratis och dina
program sparas sa att du kan komma at dem fran vilken internetansluten dator som helst.

Snabb rundtur

Nu skall du vara pa Scratch hemsida. Om du stallt om till svenska, klicka pa "Skapa". Om inte sa stall

om till svenska genom att scrolla langst ner pa sidan och valj svenska...

vl T TR
é ,‘:?? Untitied-48 on Scrate

R4 ¥ L. Padenna sida finns foljande:
@

Scenen dr den vita rutan dar katten
star. Har utspelar sig ditt spel eller
din berattelse. | 6vre hogra hérnet av
scenen finns en gron flagga (klicka for
att starta spelet eller berattelsen)
och en rod cirkel (klicka for att
stoppa allt). | 6vre vanstra hornet av
scenen finns en bl3a, fyrkantig symbol.
Klicka pa den sa kommer scenen i
fullskarmslage.

Katten ar den rollfigur som alltid
kommer upp nar du skapar ett nytt
program. Rollfigurer i Scratch kallas
sprite (eller pa svenska - sprajt..) Du
kan skapa flera rollfigurer och du
a=a behover inte behalla katten. For att

ta bort en sprajt sa hogerklickar (Mac
ctrl-click) du pa fyrkanten med sprajten och valjer radera. En ny sprajt skapas pa fyra olika satt - valj
en fran medféljande bibliotek, rita en egen, importera en sprite eller anvidnd webbkameran for att
anvanda en bild.

| mitten pa skarmen hittar tre flikar - Skript, Kladslar och Ljud. Om du valjer fliken Skript sa har du ett
antal block som du anvénder f6r att géra dina program for den valda sprajten. Blocken drar du ut pa
den fria ytan langst till hoger och dar satter du samman programmet for den valda sprajten. Flikarna
Kladslar och Ljud géller ocksa bara for den valda sprajten och har kan du med olika klddslar skapa
animerade figurer och importera eller skapa ljud for den valda sprajten.

Langst till hoger ar arbetsytan dar du skapar dina program (under fliken Skript), dina kladslar, egna
sprajtar eller bakgrunder (under fliken Kladslar) eller dina ljud (under fliken Ljud).
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Hjalomedel och verktyg

"4, PI——— Langst upp till hoger pa skriptytan finns en rund knapp med ett fragetecken pa.
Klicka pa den! Da far du tillgang till hjalp och tips under tre flikar, Steg for steg,

Hur gér man och Block. Utforska de olika flikarna och de olika rubrikerna.
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Nedan foljer en 6versikt 6ver de olika blocken i Scratch. Fér en detaljerad
beskrivning, se http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Blocks.

Rorelseblocken hanterar forflyttning och rotation av sprajtar. Lage (x-lage, y-lage)
gé @ steg S e . h o
och riktning ar tillgangliga som variabler och anvands t ex om man vill berdkna
avstandet till en annan sprajt.

sig Utseende}olocken hant(.erar byt.e av kladsel (Qt ex vid .animering av rérelfe), fé:irgt
storlek, gdmma resp. visa sprajt. Man kan |ata sprajten "prata" och "tdnka". Vidare
hanterar man i vilket bildlager som sprajten skall vara (framfor eller bakom en annan sprajt?), storlek
och férg pa sprajten samt byte av bakgrund. Kladselnummer, bakgrundsnamn och storlek ar
tillgdngliga som variabler.

spela ljudet meow Ljudbloci<en hanterar uppspelning av de olika ljud som importerats

(klicka pa Ljud fliken for att spela upp, spela in eller importera en ljudfil
fran ljudbiblioteket). Vidare kan man vélja instrument (21 st!), justera volym och dndra tempo. Volym
och tempo ar tillgdngliga som variabler.

Varje sprajt har en penna och denna penna hanteras via pennblocken. Man bestadmmer
farg, nyans och storlek. Man kan "stampla" kopior av sprajten pa scenen och rita spar
som visar hur sprajten rort sig. Med raderablocket tar man bort allt som sprajten ritat pa scenen.

radera

sitt exempel till n De olika datablocken blir forst tillgdngliga nar du skapar en variabel
' eller en lista. Variabler anvands for att halla reda pa olika saker, som
poang i ett spel eller om ett tillstand ar sant eller falskt. Variabler kan alltsa vara bade numeriska och
alfanumeriska. Skapa en lista och ge den ett namn, t ex godis. Prova sedan att ldgga in olika saker i
godis. Hur kan du anvanda listor i dina spel eller berattelser?

Handelseblocken ar de block som anvands for att starta de olika
nar AP programmen. Startblocket med den gréna flaggan ar kopplat till den gréna
flaggan i 6vre hogra hornet pa scenen. En anvandbar funktion ar att
anvianda meddelanden mellan programmen for att starta eller stoppa olika forlopp. Hur kan du
anvanda detta?

att testa olika villkor, som t ex om ett villkor ar uppfylit sa skall skript A koras, om

Kontrollblocken anvéands, dels for att repetera kommandon eller skript, samt for
= —J
_;J inte sa kors skript B. Hanteringen av kloner (kopior av en sprajt) hittar du ocksa

bland kontrollblocken. Mer om kloner senare.
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tangent mellanslag  nedtryckt? Blocken, som kdnner av olika handelser och tillstand,
kommer du att anvanda mycket. Om man vill styra en

sprajt med tangenterna sa anvander du ett kontrollblock tillsammans med ett block som kdnner av
nar en viss tangent ar nedtryckt. Om du vill att ndgot skall handa nar din sprajt hamnar pa den gréna
fargen pa scenen sa anvander du blocket som kanner av detta. Tillgdngliga variabler &r svar (pa en
fraga), ljudniva (férutsatter mikrofon), x och y-ldge pa musen, video rérelse och riktning (férutsatter
webbkamera), timer, x och y-lage av vald sprajt, aktuellt ar, manad, datum, veckodag, timme, minut
eller sekund, dagar sedan ar 2000 och anvandarnamn. Du kanske vill ha olika scener i ditt spel
beroende pa veckodag?

Bland operatorerna finns bade aritmetiska och logiska. Har kan du anvanda de fyra
raknesatten, ha tillgang till matematiska funktioner (trigonometri, absolutvarde, min,
mayx, kvadratrot, logaritmer och exponentialfunktioner. Du kan generera slumptal for att styra
hdndelser i ditt spel. Du har logiska operatorer som "och", "eller" och "inte". Med hjalp av dessa
operatorer kan du formulera villkor som styr handelserna i ditt spel eller din berattelse.

Under rubriken Fler block har man mojlighet att skapa egna block. Detta kan vara praktiskt om man
anvander samma skript pa ett antal olika platser i koden. Man skapar da ett eget block som
innehaller det skript som man vill ateranvanda.

Vidare finns det tillagg som later Scratch hantera externa enheter,

* Picoboard (http://www.picocricket.com/picoboard.html)
* LEGO WeDo Construction Set
(http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/LEGO® WeDo™ Construction Set).

Scratch ritprogram (paint editor)

Ritprogrammet i Scratch har en mangd funktioner och vi kommer att visa en delméngd av dessa. Den
kompletta beskrivningen hittar ni pa http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Paint_Editor.

Det finns tva huvudsakliga typer av bildfiler, bitmap och vektor. Bitmap formatet innebar att filen
lagrar information om varje pixel, dess position och farg. Vanliga bitmap format d&r BMP, JPEG, PNG,
GIF och TIFF. Vektor grafik innebar att man lagrar instruktioner eller regler for hur pixlarna skall ritas.
Dessa regler anvander punkter, kurvor och matematiska funktioner for att beskriva bilden.
Vektorgrafik ser normalt mycket mera detaljerad ut ndr man zoomar in i bilden. Scratch anvander
SVG formatet (Scaleable Vector Graphics).

Ett satt att beskriva skillnaden &r att om du anvander bitmap format och vill rita en cirkel pa scenen
sa ar det samma sak som att mala en cirkel med farg och pensel. Nar den dr malad ar den dér och
den gar inte att flytta men den gar att radera.

Om du anvénder vektorgrafik och vill rita en cirkel pa scenen sa skapar du en cirkel som du lagger pa
scenen. Nu kan du flytta cirkeln, dndra dess storlek eller deformera den. Din cirkel ligger alltsd som
ett objekt pa scenen.

Vilka format man vill anvanda beror pa vad man vill astadkomma och vad man &r van vid. Finessen ar
att Scratch hanterar bada satten.
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Scratch ritprogram i bitmap mode

(2 @] I impor | o0 &+

Undo/Redo

|
Flip up-down
[ ] = Set costume center
Drawing
-
& Foreground and background colors
- Bitmap/Vector mode
:'(3.?7 Options area Color and alternate palettes
\ a=q
200%
— Bitmap Mode
O Convert to vector

Bitmap verktyg

&

\

o
T

Penseln &r ett enkelt verktyg som malar med forgrundsfargen dar man klickar med musen.
Pensels storlek justeras med regeln i Options area.

Linjeverktyget anvands for att dra raka linjer. Hall ner SHIFT tangenten for att dra perfekta
vertikala eller horisontella linjer.

Rektangelverktyget anvands for att rita rektanglar (hall nere SHIFT tangenten f6r perfekt
kvadrat). Man kan valja mellan ihalig eller fylld rektangel.

Ellipsverktyget anvands for att rita ellipser (hall nere SHIFT tangenten for perfekt cirkel).
Man kan vilja mellan ihalig eller fylld ellips.

Textverktyget anvands for att skriva text i en kladsel. Valj verktyget och klicka pa ritytan och
skriv in din text. Du kan dndra storlek och orientering men nar du lamnar textverktyget sa ar

texten en del av klddseln och kan inte flyttas.

&

&
i

o

Fyll med farg anvands for att fylla en sluten region med samma farg, antingen en solid farg
eller en gradient.

Raderaren tar bort/raderar det klickade omradet fran ritytan. Fargerna ersatts med ingen
farg/genomskinlig.

Valjverktyget anvands for att ta tag i ett omrade pa ritytan och flytta, stracka, rotera eller
komprimera det.

Markera-och-kopiera anvands for att duplicera ett omrade pa ritytan.
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Scratch ritprogram i vector mode
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Vector verktyg

R Muspekaren anvands for att flytta, stracka, komprimera eller rotera ett objekt. Nar ett
objekt ar valt markeras detta med en rektangel runt objektet.

R Omformarverktyget har en mangd funktioner. Det kan boja och férandra formen pa kurvor

(”\ genom att ta tag i punkter pa objektet och flytta dem. Lds mera om detta verktyg!

> Ritverktyget i vector mode skapar kurvor som kan flyttas och bdjas. Om man valjer en kurva

med omformarverktyget kan man bdja kurvan genom att ta tag i ndgon av punkterna pa
kurvan. Genom att klicka pa kurvan far man en ny punkt som kan anvandas for att boja kurvan. Se

aven funktionen slata ut (nedre vanstra hornet) som aktiveras ndar man valt en kurva eller objekt med
omformarverktyget.

»

\ Linjeverktyget anvands for att dra raka linjer. Klicka och hall nere musen pa startpunkten,
dra till slutpunkten och slapp.

[.] Rektangelverktyget anvands for att rita rektanglar. (hall nere SHIFT tangenten for perfekt
%—&  kvadrat). Man kan vélja mellan ihalig eller fylld rektangel.

Ellipsverktyget anvands for att rita ellipser (hall nere SHIFT tangenten for perfekt cirkel).
Man kan vélja mellan ihalig eller fylld ellips.

Textverktyget anvands for att skriva text i en kladsel. Valj verktyget och klicka pa ritytan och
skriv in din text. Till skillnad fran textverktyget i bitmap mode sa kan du editera texten fritt
och textrutan forblir ett objekt pa ritytan.

Fyll med farg anvands for att fylla ett objekt med samma farg, antingen en solid farg eller en
gradient.

Markera-och-kopiera anvands for att kopiera ett objekt i vector mode.

o - O

www .bredbandarna.se 5



Scratch

from

Scratch®

imagine

program

Kattspelet

Det klassiska spelet dar man skall forsoka traffa katten med ett musklick. Traffar man far man 1
poang, missar man far man minus 1 poang. Nar man fatt 5 poang sa har man vunnit och spelet
stoppar. Om man inte fatt 5 poang inom 15 sekunder sa har man hallit pa for lange och forlorar.
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Blocken i Kattspelet

Blocket som far katten att rora sig

Vi ar nu pa den skriptyta som tillh6r katten!

klickas pa

sdtt rotationsstil vanster-hoger

sdtt Poang till J

for alltid

g4 €D steg
>

studsa, vid kanten

N

Som god programmerare ser man till att satta alla variabler
och alternativ ratt innan programmet startat.

Startblocket med den gréna flaggan kommer forst.

Katten har 3 mojliga rotationsstilar och det ar vanster-hoger
som vi vill ha. Préva att andra rotationsstil for att se vad som
hander! Var annars kan man stélla rotationsstil?

Skapa variabeln Podng! Vi ser till att podngen satts till noll
innan spelet startas.

For att fa katten att rora sig anvander vi en for alltid slinga

(loop) dar vi sager till katten att ga 10 steg, och om katten da slagit i kanten skall den studsa, dvs byta
riktning. Sen gor den det igen och igen precis som vi vill. Prova att 6ka eller minska antalet steg och

se vad som hander!

Blocket som far katten att jama nar vi klickar pa den

nidr denna sprajt klickas pa
spela ljudet meow tills fardigt
dndra Poing med @

Blocket som kontinuerligt kontrollerar

klickas pa
for alltid

om Poing = da

sig i @ sekunder
>

spela ljudet belltoll tills fardigt

Et;ppa alla

Har anvander vi ett annat block som kadnner att nar vi klickar
pa katten (denna sprajt). Vi ser till att spela ljudet meow och
nar det ar fardigt andrar vi podng med +1. Vi har tidigare
skapat variabeln podang med hjalp av det gula data blocket.

Detta block 6vervakar hur manga podang man for tillfallet har
och, om poangen blir 5, sdger "Du Vann!", spelar ljudet bell
toll och stoppar spelet.

Har har vi var forsta slinga med ett villkor tillsammans med
en for alltid slinga.

Den har konstruktionen kommer du att anvanda jamt.

| den innersta slingan har vi ett villkor som sager att om
poang ar lika med 5 sa skall de féljande instruktionerna
genomforas. Med hjalp av den yttre for alltid slingan ligger vi

och fragar kontinuerligt dnda till villkoret ar uppfyllt. Hur skulle programmet fungera om vi tog bort

for alltid slingan?
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Blocket som sager ifran att vi har hallit pa for lange

£l Nu har du hallit pa alldeles fér linge! ji] 9 sekunder
»

spela ljudet dogl tills fardigt

ala
o

=

Har har vi ocksa ett block med ett villkor och ett for alltid
block utanpa. | Scratch finns det en timer som gar
kontinuerligt men som nollstélls ndr man klickar pa den
grona flaggan. Har har vi nu satt villkoret att om timer har
gatt mer an (>) 15 sekunder sa skall de féljande
instruktionerna genomfdras. Utanpa den slingan sitter da
aterigen for alltid slingan och koér skriptet gang pa gang till
villkoret ar uppfyllt. Varfor har vi valt mer an (>) istallet for

lika med(=)? Prova och byt och se vad som hander!

Vi gar nu oOver till skriptytan for scenen

Blocket som sager ifran om vi missar katten

when Stage clicked

dndra Poing med @)

spela ljudet wolf howl tills fardigt

Sammanfattning

Om vi missar katten sa traffar vi scenen. Det har blocket gor
att vi far minuspodng nar vi missar katten (vilket &r samma
sak som att traffa scenen). Dessutom spelar vi ett [amplig
ljud. Som bakgrund har vi valt en bakgrund fran biblioteket,
brick wall 1.

Det fardiga spelet bestar av totalt 5 skript eller program. Fyra av dessa finns pa kattens skriptyta och
ett pa scenens skriptyta. Vilka av dessa skript fungerar bara pa resp skriptyta och vilka kan vara pa

vilken skriptyta som helst?

| det hér spelet har vi lart oss:

*  Hur vi far katten att springa fram och tillbaka med hjalp av ett rérelseblock och en fér alltid

slinga

*  Hur vi skapar en variabel som blir vara poang och hur vi nollstéller variabeln nar vi startar

spelet och som 6kar med 1 nar vi traffar katten och minskar med 1 nér vi traffar scenen

(=missar katten)

*  Hur vi anvander villkor kombinerat med for alltid slinga for att 6vervaka, dels

poangstallningen (sa att vi kan sdga att vi vunnit, dvs fatt 5 poang innan tiden (15 sek) gatt
ut), dels att spelet stoppas efter 15 sekunder.

Spelet laddas ned fran http://bredbandarna.se/spel/Kattspelet.sb2. Ga till Arkiv pa Scratchmenyn

och vélj "Ladda upp fran din dator" och vilj filen du just laddat ned. Du kan ocksa anvanda
foljande lank: https://scratch.mit.edu/projects/92553922/
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Spoket

| det har spelet aker ett spoke runt och vi styr fladdermusen med piltangenterna. Nar spoket och
fladdermusen traffar varandra spelas ett ljud och man far en poang.

Det som vi skall ldra oss i detta spel & hur man kan styra sprajtar med tangenter och hur man kdnner
av nar tva sprajtar kolliderar. Var och en kan sedan bygga vidare pa spelet med andra funktioner och
utmaningar.

o R S - w < v X b W 2
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Blocken i Spoket

Blocket som far fladdermusen att réra sig

Vi dr nu pa den skriptyta som tillh6r fladdermusen

nar klickas pa

sdtt rotationsstil vinster-hoger

r

om tangent hogerpil nedtryckt? = d3

peka | €39 riktning
>

>
om tangent vinsterpil nedtryckt? ~da

"peka | &3 riktning
>

>

om tangent uppatpil nedtryckt? . da

peka | @9 riktning
>

»
om tangent nedatpil nedtryckt? ~da

peka i riktning
»

Blocket som hanterar spoket

Forst stiller vi ratt rotationsstil for fladdermusen.

Vi anvénder de ljusbla kdnna av blocken, en slinga med
villkor f6r varje tangent och sedan en for alltid slinga utanpa
alltihopa for att kontinuerligt kontrollera om nagon tangent
ar nedtryckt.

Préva vad som hander om du trycker pa flera tangenter
samtidigt!

Vi &r nu pa den skriptyta som tillhor spoket

klickas pa

sdtt rotationsstil vinster-hdger
peka i riktning
for alltid

[ gid € steg
>

studsa, vid kanten

N

www.bredbandarna.se

Aterigen stiller vi rotationsstil. Till skillnad fran kattspelet dar
katten bara gick fram och tillbaka vill vi att spdket skall rora
sig Over storre delen av scenen och darfor bestammer vi att
nar spoket startar skall det peka i riktning 120 grader. Prova
att andra detta och se vad som hander!

Darefter samma I6sning som i kattspelet, ga ett antal steg,
om du roér kanten, studsa (byt riktning) och sedan en for
alltid slinga utanpa alltihopa.

Bakgrund fran biblioteket, castle 4
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Blocket som hanterar att kdnna av kollisioner och rdkna poang
Vi ar fortfarande pa skriptytan som tillhor spoket

Forst satter vi ljudvolymen till 30% (det valda ljudet ya var ganska patrangande..) och sedan
nollstaller vi variabeln Poang.

nér klickas pa Vi har sedan den vanliga I6sningen med en slinga med villkor

och utanpa den en for alltid slinga.
sitt volym till €) % P &

satt Poang till Villkoret &r att, om fladdermusen (Batl) ror den sprajt som
for alltid skriptytan tillhér, sa skall instruktionerna i slingan med villkor

utforas.
om ror Batl ? di

For alltid slingan utanpa detta ser till att kontinuerligt fraga

spela ljudet ya tills fardigt . . . .
> om villkoret ar uppfyllt och nar det sker spelar ljudet och

dndra Poing med @

podng okas med 1.

Prova att byta ut blocket spela ljudet ya tills fardigt mot
blocket spela ljudet ya och se vad som hiander med
poangrakningen. Du far flera poang for varje traff! Varfor??

| det har spelet har vi lart oss:

* Hurvikan styra rorelser i spelet med hjalp av tangenter. Om man vill att en spelare skall
skota fladdermusen och en annan spelare skall skota spoket sa kan man pa precis samma
satt gora sa att t ex tangenterna w, a, s och z styr spoket och sa kan man jaga varandra.
Prova!

* Hur vikan kdnna av nar 2 sprajtar ror vid varandra (kolliderar?). Utforska kdnna av blocken!

Spelet laddas ned fran http://bredbandarna.se/spel/Spoeket.sb2. Ga till Arkiv pa Scratchmenyn
och vilj "Ladda upp fran din dator" och vilj filen du just laddat ned. Du kan ocksa anvdnda
foljande lank: https://scratch.mit.edu/projects/92554002/

www .bredbandarna.se 11



Avstand & riktning

Inledning

Denna kodmodul berédknar kontinuerligt avstandet mellan 2 sprajtar samt Iater den ena sprajten
peka mot den andra. Vi kommer att anvanda denna kodmodul i ett Skattjaktspel.

Blocket som berdknar avstandet mellan sprajtarna
Vi &r nu pa den skriptyta som tillhér scenen.
Avstandet berdknas genom Pythagoras sats, se:

http://www.matteboken.se/lektioner/skolar-9/geometri/pythagoras-sats

Vi skapar forst tre variabler, Avstand, SkillnadX och Skillnady.

Dessa tre variabler utgér sidorna i en ratvinklig triangel. Vi berdknar SkillnadX
sanaev  resp SkillnadY som skillnaden mellan sprajtarnas x-lagen och y-lagen.

W

Darefter berdknar vi avstandet enligt Pythagoras sats som:

SkillnadX

Kvadratroten ur summan av SkillnadX ganger SkillnadX plus SkillnadY ganger Skillnady.

klickas pa

for alltid

sdtt SkillnadX  till x-lage av Green Flag - x-lage av Arrowl
»
sdtt SkillnadY  till y-lage av Green Flag - y-lage av Arrowl
»

sdtt Avstaind  till sqrt av  SkillnadX * SkillnadX + Skillnady * SkillnadY

N

Genom for alltid slingan berdknas avstandet med sprajtarna kontinuerligt.

Blocket som styr sprajten Arrow1 och ser till att sprajten Arrow1 alltid pekar pa sprajten Green
Flag

Vi ar nu pa den skriptyta som tillh6r Arrow 1.

Genom blocket "ga till muspekare" sa kommer sprajten att ga till

nér klickas pa muspekaren. Blocket "peka mot Green Flag" ser till att sprajten riktas mot
Green Flag. Med hjalp av fér alltid slinga kommer detta att ske
kontinuerligt.

for alltid

ga till muspekare
>

peka mot Green Flag

www.bredbandarna.se 12



Scratch

from

Scratch®

Den kompletta koden ser ut sa har:

& Chrome :r_. ‘E:n Now_Hitory w%w Window__Help - ~y—ro— —rT Vg QD e O MRED Wed0939 Q g*
R ESAMIE S AT 4 ECM L " Mk kAT
€ 0 C K B hosiscratchmiteduprojects 91927681 secitor AT
3! Apps ([l Swedish news [l Arcsino  [f] vanoot 18 Google Maps B YeuTuve W Wikipedia (@l News [l Administration [l Uk news (Bl Mitacis grejee ([l Recept ([l Bsarcen ([l Rossvap (B US rews @l CaveShen Source [ DW MK [ Save with Tudesock ([l Popuier  » (Bl Other Bookmarks
gt (At & g s | 1 [So < s pomis]
O e naattios (ot doios ~e
(At T _)
Satineax 10
Sy 0| v

~ gé till muspekare
>
ka mot Green Flag
ks | @) rkining \pe g
] =
Sprajtar N S/ @@

5. ==o (i) @]
bt [ .=, wo]

G/am

]
-
-
a=a
Ryggsack.
ke, TLE K T TR I, -7 b L I TR Y, T " ‘%

(3} Vg ey k¥ 3 T T ek X . R
€ 0 C K B hpsiscratchmiteduprojects[91927681 peditor Oe@t =

wipedis (@l News (@l Administration @l Uk news @l Mitaois greioe (@ Recept (@l BeArcen (@l Rossvap @ US news (@l CareShen Source (@l O MK [ Seve with Tubesock (@l Popwier = [l Other Bookmarks

sdtt SkillnadX  till x-lige av Green Flag - x-lige
»
sdtt Skillnady  till  y-lige av GreenFlag - y-lige
»

sdtt Avstind  till sqt  av  SkillnadX * SkillnadX + Skillnady * SkillnadY

av Arrowl

av Arrowl

Sprajar Nyser &/ Q@
Joe—
EVET
a=a
Ryggsack

| det har spelet har vi lart oss:

* Hur man bygger formler med hjalp av variabler och operatorer

* Hur man med en for alltid slinga, kontinuerligt berdknar en formel for att visa avstandet

mellan tva sprajtar

Spelet laddas ner fran http://bredbandarna.se/spel/Avstaand och Riktning.sb2. Ga till Arkiv pa
Scratchmenyn och vélj "Ladda upp fran din dator" och vilj filen du just laddat ned. Du kan ocksa

anvanda foljande lank: https://scratch.mit.edu/projects/92554027/

www.bredbandarna.se
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program =7 from

e \éQ Scratch®

Skattjaktspelet

Har letar vi dolda skatter, kanske pa planeten Mars. Med hjalp av var skattletarsprajt sa far vi reda pa
riktningen till skatten och avstandet marker vi genom att ljudet blir starkare ju ndrmare skatten vi
kommer. Nér vi ar tillrackligt ndra anser vi att skatten ar hittad, vi far ett poang och en ny dold skatt
placeras ut som vi skall hitta.

Blocken i Skattjaktspelet

Vi skall anvanda var Avstand & Riktning modul som bas. B6rja med att ladda ned programmet fran:

http://bredbandarna.se/spel/Avstaand och Riktning.sb2. Ga sedan till Arkiv pa Scratchmenyn och
valj "Ladda upp fran din dator". D6p sedan om spelet till Skattjaktspelet och spara. Du kan ocksa
ladda ner modulen genom denna lank: https://scratch.mit.edu/projects/92554027/

Ladda ned ny bakgrund till scenen, t ex moon som anvénds i vart exempel.

Vi har da koden for saval Scenen som sprajten Arrow1 klar. Nu skall vi skapa och gdmma skatten.

Blocket som skapar en skatt, gdmmer den
och placerar ut den slumpmassigt

Vi &r nu pa den skriptyta som tillhér Green Flag!

Blocket hanterar poéng, justerar volymen pa ljudet, 6vervakar avstandet till skatten och upptacker
nar vi ar mindre an 10 enheter fran skatten och da visar skatten, ger 1 poang, spelar ett ljud som
visar att vi hittat skatten, ggmmer skatten och placerar ut en ny skatt pa en slumpmassigt vald plats.

Vi borjar med att satta poang till nol och gdmma
Green Flag. Det forsta blocket i for alltid slingan
satt Poing till [ justerar volymen pa ljudet pop sa att volymen ar

omvant proportionell till avstandet. Vardet av

: : uttrycket (2000 delat med avstandet) blir ju
satt volym til (@D / Avstind | % stdrre ju mindre avstandet ar.

»
spela ljudet pop

Vi har sedan slingan med villkor och villkoret
sadger att om avstandet till skatten ar mindre an
sndra Poing med € 10 enheter sa skall instruktionerna i slingan

spela ljudet boing utféras.

Nar detta hdnder sa visas Green Flag, ett poang
laggs till, ljudet boing spelas, en paus pa en
sekund

Sedan goms Green Flag igen och placeras ut
slumpmassigt inom ett omrade déar x-koordinaten dr mellan -220 och +220 och y-koordinaten &r
mellan -160 och +80 (vilket ar ungefar manytan) och jakten pa nasta skatt kan borja.

www .bredbandarna.se 14



Scratch

from

imagine

program

Scratch®

Den kompletta koden ser ut sa har:

R T T

€ 5 C | @ niipsi/scratch.mit eculprojects 92443596 editor

[EEIECE

Sprtes Nowsorte: @/ &B  usosiat
= @ gv
w/am
ascpack
R TELT -S4 ™

8 hitos:scratch.mit edu/projects /92443596 veditor
»

CERETE

Newsprte: & / @@ wawos st

i
soowt | Gnenrug
a/am
Backpack
R T -S4 ™

€ 5 C # |8 hiosiscratch miteduprojects 92443596 peditor
Joos [ Swoivnnows (3 ckine K Yoot
QEDRE © rv cnv Ton Avout
e

U by inaeiTioss sraree)

2 Googerties @ YouTube W Wikpess

CERETE

Newsprte: & / @@ wawos st

www.bredbandarna.se

— set SkilnadY to yposition of Green Flag y position

== >

P i L A et

8 Nows @8 Acmiisston 8 UK vews 08 Moo oior (08 Rocept 0 Sukrien (80 Roschino (88 US rows @ Cresren Source (8 O MK

point towards Green Flag

go to mouse-pointer

3 RLF TSI X -

when clicked

forever

set SkilnadX to  xposition of Green Flag - xposition  of Arrowl

8

of Arrowl

set Avstind to sart of SkillnadX * SkillnadX + Skillnady * Skillnady

- Bk K S TR X -

8 Nows @8 pcmiisstion 08 Uk vews 08 Moes oor (08 Rocept 0 Sukrien 80 Rescinp (88 US rows @ Curesnen Source (B8 0 MK [3 Swve with Tubescck

when clicked

set Poing to [

set volume to @I / Avstind =%

play sound pop
»

if Avstind < [ then

change Poing by @

play sound boing

go to x: | pick random @) to @) :  pick random @D to D

3 & G
¢ *]
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| det héar spelet har vi lart oss:

*  Hur man astadkommer att ljudet 6kar nar avstandet minskar (omvéant proportionell)

* VYtterligare en variant pa kombinationen av slinga med villkor (avstand mindre dn 10) och en
for alltid slinga som kontinuerligt fragar slingan med villkor

* Hur man anvander slumptalsfunktionen for att placera ut skatten

Spelet laddas ner fran http://bredbandarna.se/spel/Skattjaktspelet.sb2. Ga till Arkiv pa
Scratchmenyn och vélj "Ladda upp fran din dator" och vilj filen du just laddat ned. Du kan ocksa

anvanda foljande lank: https://scratch.mit.edu/projects/92554051/

www .bredbandarna.se 16
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Dubbelhopp

Denna kodmodul visar hur man kan gora en trovardig animering av en katt som hoppar. Dessutom

innehaller koden en funktion som begransar mojligheten till ett antal upprepade hoppférsok. Katten

maste landa efter “dubbelhopp” innan den kan hoppa igen.

Kod
Vi bygger koden steg for steg.

Kattens rorelse hoger och vinster

Kontrolleras med piltangenterna. En enkel animering med byte av kldadsel ger intryck av att katten
springer. Kattens rotationsstil satts i koden.

klickas pa

sétt rotationsstil vanster-hoger
for alltid

-

om tangent hégerpil  nedtryckt? ~da

peka i @39 riktning
>

dndra x med €0
»

ndsta kladsel

'

»
om tangent vinsterpil nedtryckt? = da

peka i @I} riktning
»

dndra x med
>

ndsta klddsel

www.bredbandarna.se
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Kattens begransningar och animering av fall nedat

Katten skall inte kunna komma lagre ned dn y=minus 130. Detta sker i Om villkoret i kodblocket som

sager att om:
y-lige <

och da skall dessa rader koras

sdtt fallhastighet  till i

satt y tll

Vi vill att katten skall falla med 6kande hastighet nar den befinner sig hogre dn y=minus 129.

Detta hanteras genom att vi skapar variabeln fallhastighet som vi anvander for att bestamma hur
mycket kattens y-ldge skall andras varje gang som programmet gar igenom slingan "annars, dndra

fallhastighet, andra y".

Detta kodblock fungerar som foljer:

Slapp katten varsomhelst pa scenen (med musen).

klickas pa

sdtt rotationsstil vinster-hoger
—

om tangent hogerpil
" peka i @39 riktning
i 4ndra x med €O
tnasta klddsel

nedtryckt? —da

S

om tangent vinsterpil

peka | @39 riktning
>

nedtryckt? ~da

4ndra x med
13
ndsta klddsel

> -
om  y-lige <|B¥E da

satt fallhastighet till |

»
sitt y till

annars
dndra fallhastighet

med &)
>

dndra y med | fallhastighet

www.bredbandarna.se

Ome-villkoret y<minus 129 ar da inte uppfyllt, utan det ar
Annars-villkoret som giller.

Variabeln fallhastighet dndras med minus 2 (utgangslaget
var 0) och blir minus 2. Kattens y-lage dndras darfér med
minus 2.

Nasta gang som slingan kors dndras fallhastighet aterigen
med minus 2 och blir minus 4.

Kattens y-ldge andras nu med minus 4.

Pa detta satt kommer katten y-ldge att dndras med storre
och storre steg tills slutligen Om-villkoret y<minus 129
uppfylls och katten da placeras pa y=minus130

18
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Katten hoppar pa kommando

Vi vill nu dstadkomma en trovardig animering av ett hopp dar katten hoppar upp och hastigheten
uppat avtar for att sedan bli noll och sedan bérja falla nedat med 6kande fart.

Vi har redan I6st problemet med att falla med 6kande fart sa nu skall vi bara |6sa problemet med att
fa katten att hoppa upp.

Detta gor vi med ett kodblock som fungerar som foljer:

Nar vi trycker pa mellanslag sa satter vi variabeln fallhastighet till 20. Observera att detta steg inte
paverkar katten. Det ar i ndsta rad dar vi andrar y med 20 som rérelsen uppat borjar.

Nu har detta kodblock gjort sitt och nu det &r vart redan

ndr mellanslag  trycks ned fardiga kodblock med slingan "annars, dndra fallhastighet,
andra y" som tar kontroll (eftersom villkoret att y<minus 129
inte langre ar uppfylit!!).

sitt fallhastighet till

indra y med [ fallhastighet

Nar den slingan borjar arbeta ar fallhastighet lika med 20 och kattens y-ldge har 6kat med 20.

Nu minskas fallhastighet med 2, dvs nu ar den 18, y 6kar med 18, dvs katten fortsatter uppat. Nasta
gang minskar fallhastigheten igen med 2 och blir 16, y 6kar med 16 och katten fortsatter uppat med
16.

Detta fortsatter och fallhastighet kommer sa smaningom att bli noll och katten kommer att borja
falla till y< minus 129 och sedan stanna pa y= minus 130 och fallhastighet satts till 0.

Nu hoppar katten pa kommando men vi vill nu begransa sa att den bara kan goéra tva hopp i féljd
utan att landa pa "marken".

Det gor vi nu i nasta avsnitt.

www .bredbandarna.se 19
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Dubbelhopp

Katten kan nu hoppa hur manga ganger som helst utan att landa pa fétterna och det skall vi satta
stopp for.

For att astadkomma detta behover vi halla reda pa om katten har hoppat ett andra hopp utan att
landa pa fotterna och det gor vi med hjalp av en variabel som vi kallar dubbelhoppat och den har tva

varden, ja och nej.
Vi borjar med att goéra en forsta andring i koden som féljer:

Fran:

ndr mellanslag  trycks ned
sitt fallhastighet tiII

andra y med | fallhastighet

Till:

ndr mellanslag  trycks ned
om y-lage

sdtt fallhastighet till X

»

dndra y med fallhastighet

Prova och se vad som hént! Nu gar det bara att gora enkelhopp! Vi har satt ett villkor att katten
maste sta pa backen (y= minus 130) for att tva blocken i slingan skall kéras.

www.bredbandarna.se 20
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imagine

Tillata ett andra hopp men sedan ner pa backen

Vi skall nu lagga till kod i annars slingan som tillater ett hopp dar katten inte star pa backen under
forutsattning att katten bara gjort ett hopp sedan han stod pa backen.

Vi utgar fran koden ovan och lagger till ytterligare en om slinga:

Om katten star pa backen (y= minus 130) sa kors

ndr mellanslag programmet som vanligt.

trycks ned
oln y-lige = da Om katten ddremot inte star pa backen (vilket ar

fallet om katten just hoppat och man trycker pa
tll mellanslag igen innan katten landat) sa kommer
dndra y med | fallhastighet

sdtt fallhastighet
»
annars slingan att koras.

Om da variabeln dubbelhoppat = nej kommer
slingan att kdras som tidigare men med skillnaden

om  dubbelhoppat =[TY di

till

dndra y med | fallhastighet

sdtt fallhastighet
;

>

att variabeln dubbelhoppat satts till ja.

Programmet gar vidare som tidigare med annars
slingan som andrar fallhastighet med minus 2 och

sitt dubbelhoppat till [ sedan dndrar y med fallhastighet.

5

Men en viktig sak skiljer - nu har variabeln
dubbelhoppat stillts om till ja vilket betyder att om
tangenten mellanslag trycks ner och katten
fortfarande ar i luften sa kommer detta inte att leda till nagot alls (y-ldget &ar inte minus 130 och
dubbelhoppat ar lika med ja).

Testa nu att hoppa men satt forst variabeln dubbelhoppat till nej.

sidtt dubbelhoppat

till

Du kommer att kunna gora ett dubbelhopp och sedan bara enkelhopp tills du dn en gang satt
dubbelhoppat till nej.

Sista kodraden

Genom att i om slingan, som kadnner av nar y ar mindre dn minus 129, lagga till sitt dubbelhoppat
till nej sa gor vi det mojligt att dubbelhoppa igen efter det att katten landat pa backen och vart
program ar komplett.

www.bredbandarna.se 21
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sdtt rotationsstil vanster-hoger

Iom tangent hégerpil nedtryckt?
peka i ]9 riktning
[ andea x med (10
[ ndsta klidsel

|
om tangent vansterpil  nedtryckt?

peka i @I} riktning

dndra x med @)
>
ndsta kladsel

3
om

"sitt fallhastighet till |G

[ satt y tll GED)

I sdtt dubbelhoppat till [TY]
il;llm

,ﬁndra fallhastighet med e

dndra y med | fallhastighet

da

ndr mellanslag trycks ned
om y-lige = [BE[] “da
“ sitt fallhastighet till m

»

dndra y med | fallhastighet

om dubbelhoppat =

sdte fallhastighet till [E]

>

dndra y med | fallhastighet
-

sdtt dubbelhoppat till m

da

Spelet laddas ner fran http://bredbandarna.se/spel/Dubbelhopp.sb2. Ga till Arkiv pa Scratchmenyn

och vilj "Ladda upp fran din dator" och vilj filen du just laddat ned. Du kan ocksa anvdnda féljande
lank: https://scratch.mit.edu/projects/92554067/

Originalet finns pa:

https://scratch.mit.edu/projects/11708677/

Youtube lektion finns pa:

https://www.youtube.com/watch?v=0RBfjK-geXE

www.bredbandarna.se
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Katten hoppar

Har nyttjar vi dubbelhopp modulen for att lata katten hoppa och plocka dpplen och bananer.

| detta spel kommer vi att anvdnda kloner, slumptal och koordinater.

Kod

Vi bygger koden steg for steg.
Vi borjar med att anvanda dubbelhopp modulen. Du kan ladda ner dubbelhoppmodulen fran:

http://bredbandarna.se/spel/Dubbelhopp.sb2

Du kan ocksa anvanda lanken:

https://scratch.mit.edu/projects/92554067/

Kloner och koordinater

Spelet gar ut pa att katten skall springa fram och tillbaka och hoppa upp och plocka dpplen och
bananer. Katten styrs i sidled av piltangenterna och hoppar med mellanslagstangenten, precis som i
dubbelhopp modulen. Bérja med att ladda ner scenbakgrunden boardwalk.

Applen

Hamta en ny sprite (Apple). Vi skall géra kloner (kopior) av denna sprite och lata dessa kloner
upptrada slumpmassigt och sedan forsvinna. Katten maste hinna ta dem innan de férsvinner.

Nar vi vill anvdnda kloner sa maste man hantera tva olika saker. Man maste bestdmma nar de skall
uppsta och hur de skall bdra sig at under den tid som de existerar.

Ett praktiskt rad ar att ha koden, som bestammer néar klonerna skall uppsta, pa skriptomradet for
scenen.

Koden som bestammer hur klonerna skall upptrada lagger man pa skriptomradet for spriten som
man klonar.

www .bredbandarna.se 23
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Skript som styr hur applet beter sig sedan

det skapats

Det forsta som sker ar att man gdmmer spriten for den kommer inte att delta, endast kloner (kopior)

av spriten kommer att delta.

sdtt y till
sitt x till | slumptal @FH) till

vinta slumptal @ till © |sekunder

om ror Spritel 7 da
,lndrl dpplen med §)
}spell ljudet pop
\ruiln kionen

Dessa block ligger pa skriptomradet for dpplet!

Ndasta steg ar att bestamma vad som skall ske ndr man startar
klonen. Har vill vi placera dpplena pa den hojd som katten nar
med ett enkelhopp och det motsvarar y = minus 20.

Vi vill sedan slumpmassigt placera dpplet i sidled och det gor vi
genom att anvanda slumptalsfunktionen och skapa ett tal
mellan minus 220 och plus 220. Applet kommer d&
slumpmassigt att skapas ndgonstans mellan ytterkanterna.

Applet skall sedan forsvinna och har anvander vi ocksa
slumptalsfunktionen for att skapa en vantetid (livslangd) pa
mellan 2 och 5 sekunder. Sedan gdmmer vi klonen och raderar
den.

Nasta kodblock kontrollerar vad som hander nar var sprite och
dpplet ror vid varandra. Da dndrar vi variabeln dpplen med 1,
spelar ett ljud och raderar klonen.

Skript som bestammer nar klonen skall

skapas

klickas pa

(vinta slumptal @ till @ sekunder

www.bredbandarna.se

Detta skript ligger pa scenens skriptomrade!

Pa detta satt skapar man en klon med slumpmassigt intervall
mellan 1 och 5 sekunder. Vi ser alltsa att man anvander minst
2 olika program for att hantera kloning; ett som bestammer
upptradandeet och ett som bestimmer nar/att klonen skall
skapas.
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Bananer

Dessa hanteras pa exakt samma séatt. Skillnaden &r att bananerna placeras hogre sa att katten maste
dubbelhoppa for att na dem (satt y till 80). Vi har ocksa importerat ett annat ljud.

Dessa block ligger pa skriptomradet fér bananen!

for alltid
‘om  ror Spritel da
‘ dndra bananer med §)
»

spela ljudet alien creakl

=
.radnn klonen

Skriptet som startar klonen har samma struktur och ligger pa scenens skriptomrade.

vinta slumptal @ till €0) sekunder
|5
skapa klon av Bananas

www.bredbandarna.se 25
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Gaende figur

For att illustrera animering sa satter vi in en figur som redan har ett antal kladslar och som darfor

lampar sig for animering. Importera ny sprite och valj "Jaime Walking".

gi @) steg
»

nista klidsel

nér klickas pa

vinta slumptal @ till €1 sekunder
| S
skapa klon av Jaime Walking

www.bredbandarna.se

Koden pa dennes skriptomrade ser ut som foljer:

Koden pa scenens skriptomrade ar gjord pa samma satt som
koden for dpplet och bananen.
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Scratch

from

Scratch®

imagine

Bakgrundsmusik & nollstallning

2 ytterligare kodblock pa scenens skriptomrade och sedan ar spelet fardigt - ett program for
bakgrundsmusik, och ett for att nollstélla podng nar spelet startar. Ladda ned ljudet hip hop!

klickas pa

" spela ljudet hiphop tills fardigt

nér klickas pa

sdtt dpplen tllln
sétt bananer tlllﬂ

www.bredbandarna.se
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Scratch

from

Scratch®

imagine

program

Det kompletta spelet

Scenen

e - cx ot - = - ik oo - - - e - - -
L VT i< waty etk 3 Rk d ei7 s RS
€>3C N B mit. i 71 wO kB @V =
Apps [l Swedishnews | vahoo! 3 Google Maps @ YouTube W Wikipedia [l News (@l Administration (@l UK news (@l Mikaels grejor (3l Recept (il BsArken (Bl RoadMap (3l US news (il CareShen Source DivMK [} Save with Tubesock (il Popular @ Apple » (3l Other Bookmarks
GRS © Adivy Redigerav Tips Om + 33 Sparanu MikaelTrosa v
Tl (Hoppbaserad apporempel @ | sww | saguer | Lua | peta | 4% se projektsida |
Va4’ av MikaelTrosa (inte delad)
|| Handeiser @
[ utseende i Kontroll
B nir Klickas pa i
Jrema ickas p nér klickas pa
fpata [l Fler block
Sconva: forgalitid for alltid
Inga rérelseblock ( Z
vinta slumptal @ till @ | sekunder spela ljudet hiphop tills fardigt
. L
skapa klon av Apple
nir klickas pa
nédr klickas pa
itt dpplen (
X200 y: 130 4 for alltid sdtt appl ““ﬂ
Sprajtar Nysprat: & / &b @ - sdtt bananer till ﬂ
‘ @ é vinta slumptal @ till €  sekunder
b
Sotot | App | Bananas | JaimeWa skapa klon av Bananas
Ny bakgrund:
“/am
nédr klickas pa
for alltid
vinta slumptal @ till €  sekunder
b
skapa klon av Jaime Walking
Q= Q
Ryggséick _|
Katten
. - . - % Py - - -
RE o B ¥ 3 RS
€a>3Ch mit. i 71 wO kB F =
0 Sweci 28 Google Maps ] opuiar & Apple
GRS © Ay Redigerav Tips Om LAY ==
T} [Hoppbaserad appoxempel @[ sww | racsar | La | Deta | 69 e projektsiaa |
Va4 v MikaelTrosa (inte delad)
[ Handeiser % @
x:-171
Kklickas pa fAAkY
sdtt rotationsstil vanster-hoger
for aid
om  tangent hogerpil nedtryckw? da ndr mellanslag trycks ned
ia | G rtning JesallCiM iining om  y-lige di
dndra x med
o= | o st falhasigher _ ull ]
nésta klddsel r
. dndra y med | fallhastighet
b
om | tangent vinsterpll neduryckt? JO& aanags
. Xy S ED om  dubbelhoppat = XY ~da
Sprajtar Nysprat: & / & @& s i
4ndra x med @B sitt fallhastighet till
\ 8
é nista klddsel éndra y med | fallhastighet
- 3
nin, G Apple Bananas  Jaime Wa... - san dubbelhoppat till [
Ny bakgrund: om  y-lige <|[B¥E] da
@/am st fallhastighet il i
»
satt y il
>
sdtt dubbelhoppat till 5]
annars
4ndra fallhastighet med @
)
dndra y med | fallhastighet
Q=Q

Ryggséck

www.bredbandarna.se
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forever

Scratch

from

Scratch®

imagine

program

L -, .

h, o
b -

w @&,/ B Hoppbaserad appexempc . x

REF T

b & e (L

€3 CH mit i 71
Apps (il Swedish news | Yahoo! 0 YouTube

GRS © Advy Redigerav Tips Om

News (i Administration

2 Google Maps. W Wikipedia

+ KX

(8 Uk news (3 Mikaels grejor (3l Recept BsArken

(8 RoadMap (] US news (Bl CareShen Source (3l Div MK

[ e >
ROk QY=
[ save with Tubesock (3l Popular & Apple » (@l Other Bookmarks
Sparanu MikaelTrosa v

[, [Fombomreirmerod @ st | s | s [Deiz [ 45 seprojetsica ]
opi [ Handeiser (0]
Juiseence [ Kontrol ‘
| ) [l xanna av . .
I Pemna [ operatorer klickas pa e
| B2 [l Frer block
nir jag startar som kion
satt y till
Eomm) satt x till | slumptal @) till
EERTE ' © - v = © r © vinta slumptal @ till @ sekunder
Sprajtar Ny sprajt: @ / &
! - @ é
&3 ¢ m x il @
Seon | spron Sararas s wa radera klonen
i | :
s
a/da .
4 ndr jag startar som klon
for alltid
m  ror Spritel 2
) ol p! da
- @D dndra édpplen  med o
e icoins ] »
spela ljudet pop
3
radera klonen
QA= Q
Ryggséck |
Bananen
- - . - - ko - - . - - -
@ 5/ 5 Hoppbaserad appexemps -~ %‘!: ";‘ LN P X ¥ ¢ %t ‘fwkael

es>Cch B mit jects/8971

ops (@ Swedishnews I Yahoo! 8 Google Maps B YouTube W Wikipedia (@l News (@l Administration
QEPRIE © Atvy Redigerav Tips Om b

g’ [Hoppbaserad appexempel Skript | Kiadstar | Ljud
i, (ombaseats ~ e
SesT  av MikaelTrosa (inte delad)
iandelser
[ utseende | Kontroll
| ) [l xanna av
[ Penna ] operatorer
Data [l Frer block

gé till x €D v @

X: 20 y: 180 (4

glid @ sek til x € - @

Sprajtar Ny sprajt: @ / & &
B i indra x med €@
L Sen,, et Apple Jaime Wa... indra y med €O
Ny bakgrund sitt y til @
a/an

st rotationsstil vanster-hoger

mEn .
£
£
HS
]

Ryggséck

www.bredbandarna.se

{8 Uk news (3 Mikaels grejor (il Recept BsArken

(8 RoadMap (@] US news (Bl CareShen Source (3l Div MK

2Ok e Q

» (@l Other Bookmarks

[ save with Tubesock Popular & Apple

Sparanu

0 R

klickas pa

nér jag startar som klon
satt y till @
satt x till ( slumptal @) till €O

vinta slumptal @ till @ sekunder

ndr jag stal
for alltid

~

om  ror Spritel ? _da
dndra bananer

med @
»

spela ljudet alien creakl
»

radera klonen

@(D

x: 32
y: 80

n
2
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Scratch

from

Scratch®

imagine

program

Jaime Walking

B - cx ot g = - Koo - g e = - -
@ @/ 5 Hoppvaserad apperempe - x | L LN -L{ - ¢ qﬂ!: "; G X » . 7%1: "g Mikael

Lt
€>Ch A mit i 1 i RO h QY E
i Apps (3 Swedishnews N Yahoo! 8 Google Maps (88 YouTube W Wikipedia (3 News (3 Administration (3 Uk news (3] Mikaeis grejor (5 Recept (3 Bsarken (3 RoadMap (3 US news (5 Caresnen Source (5 Div MK [ Save with Tubesock (5 Popuiar @ Apple  » (i Other Bookmarks
@EPRI] © Amvv Redigerav Tips Om FE S sparanu [B) MikaelTrosa v
) (Foopboseradspporemet @) s | Kassar [ s [5oa ] 45 seprojoceica ]
Se47 av MikaelTrosa (inte delad) : B @
I | Handeiser P
‘bananer I [ utseende | Kontroll a
3 | Ex] [ Kannaav e
[ Penna [l operatorer y: 53
Data 1 Flerbiock .
klickas pa
gi €0 steg
== nér jag startar som klon
ga till x D v €D
Sprajtar Ny sprajt: @ / & repetera G
| o :
&F i @ steg
: g s
Scen Sprite1 Apple | Bananas | Jaime Wa... P o
2oaigrunder ndsta klddsel
s )
G/da vinta (XD sekunder
:
r D radera klonen
- @
e icoins ]
QA= Q

Ryggséck A

Spelet laddas ner fran http://bredbandarna.se/spel/Kattenhoppar.sb2. Ga till Arkiv pa Scratchmenyn
och vilj "Ladda upp fran din dator" och vilj filen du just laddat ned. Du kan ocksa anvdnda féljande
lank: https://scratch.mit.edu/projects/92554991/
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