Skapa spelet Bug-race i Scratch

Valj en figur (Sprajt)
Ta bort katten med hjalp av saxen i menyraden.
Vilj en ny figur med knappen My sprajt g .

Det ska vara en figur som pekar at vanster, och helst visas ovanifran, t ex denna: jii

Minska storleken pa sprajten med knappen forminska. E

Infoga handelser

En hdndelse ar ndgot som hander i datorn som du kan valja att koppla programkod till.
Lagg till handelser for grona flaggan och piltangenterna.

Skript Kladslar Ljud

I - Hiandelser I

IUtseende LT

I Ljud I Kanna av

I Fenna I Operatorer LT klickas p3

I Data I Fler block

nar klickas p& /

ndr mellansl:g trycks ned

nar mellanslag trycks ned

nir denna sprajt klickas pa

|

nar uppitpil  trycks ned

ndr bakgrunden waxlar till backd

ndr hégerpil  trycks ned

nar ljudnivd

B nir jag tar emot meddelandel

nar vansterpil  trycks ned

skicka meddelandel

skicka meddelandel  och wanta




Koppla kod till handelser

Nu ska vi lagga lite kod under handelserna. Vi jobbar med “Rorelse-handelser” eftersom vi ska gora
ett spel. Vilken vand-rorelse hor vill vilken piltangent?

Kladslar Ljud

Riirelse lHande\ser
pende I Kantrall
I Ljud l Kanna av
IF'enna IOperatorer nar klickas pa
IData IFIer block

g3 €D steg

vind (4 €B) grader
vind F) €D orader

peka i @ riktning

nar rmellanslag  trycks ned

nir uppitpil

95 € steg

trycks ned

peka mot rmuspekare

gé till x: €D v: €D nar higerpil  trycks ned

vand (% €8 grader

gé till muspekare

Il olid O sek till x: y: €D

ndr vinsterpil  trycks ned

vand F) grader

andra x med E

Koden ar redo att koras direkt nar du lagt dit den under handelsen. Prova att trycka pa tangenterna!

Den grona flaggan (Start-handelse)

Den grona flaggan ar en speciell hdandelse. Har lagger vi in saker som tar tillbaka programmet till
startlaget. Lagg in foljande tva kod-rader i hdandelsen grona flaggan, det tar oss tillbaka till ett
"utgangslage”.

klickas pa

ga till H:ﬂ ' H
peka i @ riktning

Riktning (Overkurs?): 0 betyder rakt uppat. 180 betyder rakt nedat.

Koodinatsystem (Overkurs!): Varje punkt i rutan har “ett namn” som bestar att ett virde pa X och ett
annat pa Y. (0,0) ligger i mitten pa rutan. Punkter till héger har hégre varde pa X. Punkter uppat har
lagre varde pa v.



Kontroll-block
Den viktigaste typen av block ar kontroll-block. Det ar detta som ar “riktig” programmering i stallet
for att bara vara en “rdknemaskin”.

Kontrollblock gor att kodrader kan koras flera ganger.
Lagg till ett "for alltid”-block som flyttar figuren ett (1) steg framat.

Skript Kladslar Ljud

IRnreIse Ser

IUtseende

Buue

I Penna I Operatarer a klickas pa

I Data

B rier block g4 till x: @ y: EED
peka i @ riktning

nar uppitpil  trycks

Programmet under gréna flaggan kommer aldrig att avslutas. Detta dr en oandlig loop. Testa
programmet och se hur det fungerar. Anvand réda stoppknappen (bredvid grona flaggan) for att
stoppa programmet.



Vaxla mellan kod och rita bakgrund

Nu ska vi rita en bakgrund till spelet. For att vaxla till bakgrundlaget klickar du pa Scen till vanster om
din figur. Darefter vaxlar du till fliken bakgrund. For att komma tillbaka till koden klickar du pa din
figur och pa fliken Skript.
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Rita en racing-bana
Nar du bytt till bakgrund-laget ska du rita en racing-bana. Valj fyrkants-verktyget i menyn, och vilj en
tjock linje utan fyllning (nedre vanstra hornet). Valj en ljusgra farg i mitten.

Rita nu en fyrkant genom att trycka ner musknappen i ena hérnet och dra diagonalt 6ver till andra
hornet. Om det blir fel s anvander du knappen Rensa.

Farglagg dven bakgrunden med hjalp hink-verktyget. Valj en annan farg an fyrkanten, t ex gron.
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Nar du ritat klart byter du tillbaka till koden igen.



Flytta start-punkten for din figur

Nu nédr du har en bana att kéra pa maste du flytta start-laget for din figur sa att du borjar pa banan.
Vaxla till Rorelse-blocken i kodfonstret. Flytta sedan din figur med musen till en bra start-plats.

Nér du slapper figuren som kommer platsens koordinater att synas i kodblocket ga till.

Skriv in dessa varden i ditt eget ga till-block under grona flaggan.
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Nu kan du testa programmet igen.

Grona flaggan kommer att starta skalbaggen, pil uppat gor att skalbaggen tar ett extra skutt framat
och du svdanger med piltangenterna.

Men det gar fortfarande att kbra 6ver grasmattan?

Vad ska vi gbra nu?



Villkors-blocket (Om — da) - VIKTIGT!

Nu kommer vi till den viktigaste skillnaden mellan vanliga maskiner och programmerbara datorer. |
ett program kan vi valja vag i var kod med hjalp av ett Om-block.

Viéxla till kontroll-blocken. Dra ett om-block och ldgg det inuti for-alltid-blocket.

Det kan vara svart att pricka, men innan du slapper blocket kan du se att du &r pa ratt plats om du
tittar pa hur de andra blocken “gléder” med gul farg.

Skript Kladslar Ljud

IRﬁreIse aadelser
IUtseende
Buue

IF‘enna IOperatorer
Data Fler block
i i

vanta €9 sekunder @ klickas p&

repetera €D aé till x: @ v:
peka i @ riktning
fir alltid

i —

far alltid

Men om-blocket kan inte gora nagot sjdlv, det behoéver fyllas med nagot. Vi ska fylla det med ett farg-
avkannings-block.

Vaxla till kanna av-blocken. Det nast dversta blocket heter ror fargen. Klicka pa den lilla fyrkanten,
och darefter pa en gron yta i din bakgrund.

IRﬁreIse IHandeIser

I Utseende gl

| G
IF'enna CIperatorse

l Data I Fler block

ror muspekare

ror fargen Qi vid

avstind till rmuspekars

Du har nu skapat ett kod-block som kdnner av grén farg.

Stoppa in det kod-blocket i om-blockets lilla ”hal”. Det kan vara svart att pricka, ta det lugnt och
forsiktigt.
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Nu till sist ska vi fylla om-blocket med nagot som ska handa nar var figur nuddar fargen gront.



Kod for krock med gront
Nu ska vi bestimma vad som hander om man krockar med gront. Vaxla till Utseende-blocken.

Det dversta blocket &r ett Sdg-block som visar en pratbubbla. Andra texten i blocket fran “Hello” till
Anej. Dra sedan blocken inuti om-blocket for krock med gront.

Skript Kladslar Ljud

IHandeIser
I Kaontroll .
Lju B anna av klickas pé

I Perna IOperaturer 0 till x: @ y:
I Diata IFIer hlock peka i €8 riktning

for alltid
sag EUBY 6 sekurder . e .
4g e - r:m ror firgen 7 di

PR Hello! 280 i €@ sekunder
tank i @ sekunder stoppa 3lls
vank KT OO o

Under kontroll-block hittar du ett stopp-block. Lagg till det efter ditt sag-block. Stopp-blocket ar
samma sak som att trycka pa den réda stopp-knappen.

Nu ar det dags att testa programmet. Tryck pa grona flaggan och styr din figur. Vad hander om du
krockar med den gréna bakgrunden?



Sammanfattning sa har langt
Under den grona flaggan har du nu ett program som fungera sa har:

klickas pa

ga till =: @ v:
peka i B3 riktning

for alltid

-

om ror fargen ? da

-. s4qg i @ sekunder
b

e  Forst flyttas figuren till en startposition och pekas i ratt startriktning.
e Darefter gar programmet in i en loop: Programmet springer runt, runt blixtsnabbt i loopen.
e Varje varviloopen kommer figuren att flyttas ett steg framat.
e Varje varviloopen kontrolleras om figuren nuddar fargen gron.
e Om figuren nuddar gront kommer féljande att handa:
o Figuren siger "Anej”.
o Programmet stoppas.
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Lagg till en mallinje
Nu har vi ett spel dar man inte far krocka med grént, men det finns inte nagot satt att “klara” spelet
dnnu. Ganska trakigt spel va?

Viéxla till rita-bakgrunds-ldget (se tidigare instruktion i haftet).

Vilj linje-verktyget i menyn. Minska linjens tjocklek i nedre vanstra hornet. Valj dven vit farg och dra
en linje tvars 6ver banan bakom figurens start-lage.
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Skript Bakgrunder Ljud
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Om du gor fel sa anvander du angra-pilen uppe i mitten av sidan. Den tar bort det senaste som du

Bitmappslage

Kaonvertera till vektor

ritade.

klickas pa . . alps s . . ..
p For att kdnna av mallinjen anvénder vi samma kod som for

g4 till =: @D v:
peka i @ riktning

far alltid

~
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krock med fargen gront.

Det som skiljer ar att vi har anvander en annan farg (vit) och
en annan text i sag-blocket.

Leta bakat i instruktionen om du inte minns hur man gor.
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Ytterligare steg (att utdka instruktionen med)

Lagg till ljud
Ett krash-ljud ndr man aker utanfér banan och en applad nar man gar i mal.

Tidtagning
Infor tidtagning sa att man kan tdvla mot varandra.

Bugg: Hopp efter krasch
Man kan hoppa dven efter att man har krashat utanfér banan.

Forhindra fusk!
Man kan vdanda om och kdra 6ver mallinjen baklanges. Hur stoppar man det?

Flera varv
Hur gér man om spelet sa att man ska kéra 3 varv innan man gar i mal?

Fart-variabel
Ta bort hopp-funktionen och infor i stéllet en fart-variabel som man kontrollerar med pil upp och pil
ner.

Tva spelare
Klona din figur och byt sedan tangenterna till nagra andra.



