Programmering del 2

Introduktion
Denna instruktion forutsatter att du gjort del 1 (Bug Race), darfor sa ar denna forsta del ganska
kortfattad.

Minska storleken pa katten med hjalp av forminska-verktyget. E

Programmera hogersvang och vanstersvang med hjalp av tangent-handelser. Testa.

nar hogerpil  trycks ned

vand (4 @ grader

nar  wansterpil  trycks ned

vand ) €8 orader

Skapa ett enkelt program for grona flaggan. Programmet nollstaller positionen och riktningen och
flyttar sedan figuren framat 3 steg i taget.

nar klickas pa

gatill =: @v: @
peka i @9 riktning

(g4 © steg
»

studsa, vid kanten

4

Blocket studsa vid kanten ar ett special-block som dndrar riktning pa figuren nar den nar kanten pa
spelplanen.

Att andra farten pa figuren

Vi har nu skapat ett enkelt program dar figuren dker omkring pa skarmen och studsar mot kanterna.
Figuren aker alltid lika fort, men nu ska vi gora sa att den kan aka fortare eller langsammare.

Figuren ser ut att aka framat i en jamn hastighet, men det ar datorn som lurar 6gat. Egentligen
hoppar den framat en liten bit for varje varv som programmet snurrar i loopen.

Loopen snurrar alltid runt med samma fart, men genom att dndra

hur stora steg figuren ska ta kan vi dndra hastigheten pa figuren.
Om vi andrar till 1, tror du figuren gar langsammare eller fortare? L ga o steg
Testal studsa, vid kanten

Att andra farten pa det har sattet kraver att du dndrar koden for
ditt program. Vi sager darfor att figurens fart ar hardkodad i
programmet. Nu ska vi dndra pa detta!



Infoga en variabel i programmet
Ett tal i programmet som kan dndras under programmets gang kallas for variabel. Variabler &r
mycket viktiga for programmering, utan dessa skulle datorerna inte alls vara anvandbara.

Variabler finns under en egen flik bland kod-blocken, fliken heter data. Skapa en variabel som heter
fart.

Skript Kladslar Ljud

I Rdrelze I Handelser

I Utseende I Kaontrall

I Ljuct I Kanna av
I Cperatorer
J Fier oiock

Skapa en variabel

Skapa en lista
Ny variabel

Variabelnan@

@ For alla sprajtar - (O Enbart fér denna spraijt

ﬁ\ Avbryt
—

Anvand variabeln i programmet
Nar du skapat variabeln dyker det upp nya kod-block under data-blocken. Nu ska du ldgga in ett block
som stall in fart-variabeln till 3. Detta kallas att satta en variabel.

Skript Kladslar Ljud

I Rarelse I Handelser

I Utseende I Kontraoll .
I L I RETRE] £ nar klickas pd
I Penna I Operatorer gé till x: @ v: @
| Data [ [EESLEE peka i (iR riktning

o Sdit fart tiI|
ﬂjr

g3 fart steg
»
| studsa, vid kanten

satt fart il g

andra fart med €)
visa variabel fart
giom wariabeln fart

Darefter ska du anvanda variabeln i ga-steget i ditt program. Dra den lilla runda symbolen och slapp
den pa det runda halet.

An s& lange ar det inte s stor skillnad, figuren kommer fortfarande bara att gd med samma fart hela
tiden (hardkodad!), men snart ska vi dndra pa det.



Andra en variabel under programmets gang

Nu ska vi ldgga till kod som andrar farten. Skapa tva tangent- ndr uppdtpil  trycks ned
handelser till, en for uppatpil och en fér nedatpil. Under dessa dndra fart  med o
handelser ldgger du dndrings-block for variabeln fart.

Att andra med 1 betyder att vi plussar pa farten 1 till farten. v YT e e

Att dndra med -1 betyder att vi tar bort 1 fran farten och da ndra fart  med @9
minskar farten.

Nu ar det dags att testa! Du svdanger med sido-pilarna och med upp och ner-pilarna kan du dndra
figurens fart. Du kan se vilken fart du har i 6vre hérnet av spelplanen.

m &5 Arkivy Redigerav Tips ¢

r [Untitled-B
indherg (inte delad)

Vad tror du hander om farten blir noll? Vad tror du hander om farten blir mindre an noll? Testa.

Slumpvariabel

Nu ska vi skapa en ny figur som vi ska forsoka fanga. Lagg till en figur med knappen My sprajt Q .
Valj nagot som gar att ata, t ex bananerna.

Bananerna ska hoppa fram ”lite var som helst” pa skdarmen.

Skript Kladslar Ljud

I Rdrelse I Handelser

I Utseende I Kontrall

I Ljud I Kanna av Klickas p4

I Penra

lData I Fler block 08 till x: ( slumptal €30 ! @& v: €D
LA J

(IK J
‘ slumptal till €30

i



Ryggsacken
Lagg hela ga-till-blocket i ryggsacken.

-

och nar klickas pa

firena

bokstav @ i
langden aw

D
[ ovrunda @)

Ryggséck ( v )

(== s = =

oh till x: [ slumptal till @ v: | slumptal @D till

OBS! Ta inte med grona-flaggan-handelsen.

Programmera figur-krocken
Lagg in foljande kod for banan-figuren. Varje figur har sin egen kod!

nar klickas pa

ga till x: | slumptal -ZZEI till @) y:  slumptal -160 till .160 H
Sprajtar

for alltid
-
om

= Dl €D v: | slumptal EED till €ED

Bananas

Anvand ga-till-blocket fran ryggsacken for att skapa en slumpmassig forflyttning.



Infor poang-berakning

Skript Kladslar Ljuct

I Firelze l Handelzer
I Utseende I Kontrall
I Ljud I Kanna av
nna l Operatarer
B Fler block
Skapa en variabel-&a
=M fart nir klickas pé

satt poang  till |G
g4 till x: { slumptal till @) v: [ slumptal @EED till €FHD
satt podna il |6

for alltid

dndra poing med €% om rir Spraj * da

b
gd till x: [ slumptal @ED till € y: | slumptal G till €D
gom wariabeln poang |

=4 podng

Special-variabel: Timer
Visa variabeln timer pa skarmen.

M &) Arkive Redigeray Tips Om L+ 5l E

et [Uniitled-3 Skript | Wiadslar | Ljud

I...l : F .

w5 av llelundberg (inte delad)

Rérelse Handelser

: :
I Utseende Lot
I Ljudt Kinna av
IF'enna et
IData IFIer hlock
STradgd ROUCBERITIRIENEE OCIT vditd

il svar

tangent mellanslag  pedtryckt?

%193 ¥ 180

Ny sprajt: & / &

Sprajtar

SCEn Bananas

1 bakgrund

aktuell rinut

=



Jamforelse-operator

Skrint Kladslar Ljud

I Rarelse l Handelser
I Utseende I Kontrall

nar klickas pa
i till x: @ y: @
peka i € riktning
satt fart il

for alltid

gd | fart steg
>
studsa, vid kanten

timer >

Lagg in ett stopp-vilkor

ndr klickas pé

gd till =: @ v: @
peka i @ riktning
satt fart il
for alltid

ga | fart steg
k

studsa, wid kanten
2

om da

stoppa 3lla

timer =



En slutsignal?

Skript Kladslar Ljud

I Rdrelze l Handelser

I Utzeende I Fontrall .
J ranna av nar klickas pé
I Fenna I Operatarer gdtl =: @ v: @
f Data B Fler block neka | @D riktning

satt fart il

spela ljudet mjau n 5
for alltid

spela ljudet mjau  tills fardigt 94 fart steg

»

stoppa alla ljud studsa, vid kanten

spela trumman €59 i EED) taktslag

taktslag

spela tonen §25g | @I taktslag

sitt instrument till €59

Fler bananer!!!

M @ Arkivy Redigeraw Tips Om “- ',X.' ::

g (Unitlad-3 Skript | Kadslar | Lud
g ~e

5452" av lelundberg (inte delad)

I Rérelze l Handelser
fart
I Utseende I Kaontrall

JJ Fler block

spela ljudet

-
O T
25
=1
4

spela ljudet tills fardigt nar klickas pa
% stoppa alla ljud sdtt podng il ﬂ
g4 till x: ( slumptal till @ v: [ slu

spela trumman €59 | @B taktslag for alltid

i , .
pausa i (@D taktslag om  ror da

dndra posng  med €9
l

spela tonen R i taktslag x: [ slumptal (EED till €D v:

sitt instrument till €53

andra volym med

i vovm 1 €D o

yo187

satt volym till €D o

X -
Ny sprajt: ’Q‘ /

i &
Sprajtar
ol covm J
O
&
Scen Sprajt2 Bananas sdtt tempo il @) bpm
1 bakgrunc
gl tempo
My hakarund:
a/am
Ryggséck
st )
aprat Skript

Bananas



Andra banan till ndgot annat, 6ka podngen

GOm banen i nagra sekunder nar den plockas



