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Starta nytt program
Nedan beskrivs de olika delarna som syns da programmet startas
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Scenens koordinatsystem
Koordinatsystemet har origo i centrum av scenen. X stracker sig fran -
240 till 240. Y stracker sig fran 180 till — 180.

Sprajten placeras i vald x och y dar den har sin centrumpunkt /

rotationspunkt.
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Centrumpunkt / rotationspunkt

Sprejter har en rotationspunkt. Nar sprajt ar markerad kan man ga till

kladslar och ritprogrammet. Markera sprajten och flytta den at sidan.
Da syns en liten cirkel med ett kryss i.

Det ar centrumpunkt/rotationspunkt for sprajten

Rotationspunkt kan placeras innanfor eller utanfor bilden. Ju langre
ifran desto storre rotation blir det.

Kod att testa med
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Sprajtens installningar
| sidans nedre hogra finns installningar for sprajten

Den sprajt som ar aktiv har en bla ram runt sig. Kod for sprajten kan
bara skapas nar sprajten ar aktiv.

Namn Pla}cermg pa sc\en
Sprajt Spritk — X 0 I v 0
Visa | @® | @ Storlek 100 Riktning 90

| procent | grac!er

Valja ny sprite
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Placering i Z-led

Om sprajter placeras i samma x- och y-koordinater kommer de att
laggas Over varandra

“o— __*

For att bestamma vilken sprajt som ska synas framst pa skarmen
anvands utseende-block. Oversta lagret ar lager nr 1.

)

gatil oversta » lagret

Om alla sprajter far blocket “go to front layer” sa ar det ordningen pa
sprajterna i nedre hogra hornet som avgor vilken som syns framst pa

skarmen.
s

E -

Cloud Buildings Convertible3

Det gar att byta ordning genom att dra ikonerna. Forsta sprajten syns
framst pa skarmen andra syns bakom den osv.
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Sprajternas placering kan ocksa dndras med blocket “ga upp x lager”.

ga upp ¥ o lager

Och "ga ner x lager”.
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Farger
Det finns farger for varje siffra fran 0 till 200. De fargkoder som ar
nara fargerna i tabellen ar snarlika dem som finns narmast bredvid.
Till exempel ar fargen 1 valdigt lik fargen O.

Om varden 6ver 200 anvands sa borjar fargskalan om. Exempel: Om
vardet 300 anvands sa blir det fargen

HLG

300-200 = .
0 5 10 15 20
00000

55 60 65 70 75 80 85 90 95
000000000

100 105 110 115 120 125 130 135 140 145
0000000000

150 155 160 165 170 175 180 185 190 195
0000000000

Kod att testa med

30 35 40 45

om vid kanten, studsa
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Animering och musik

| biblioteket for sprajter kan man se om sprajten har flera kladslar
genom att halla muspekaren 6ver den (galler ej for iPad) . Nar
sprajten ar vald kan man se under kladslar vilka kladslar den har. Fler
an en kladsel gor att den kan animeras.

Kod att testa med

for alitid

nasta kladsel

Om det ska vara musik till animeringen ar det bra att lagga musiken i
ett eget startblock sa att den spelas samtidigt som dansen. Laggs
koden som en del av det forsta startblocket kommer den att koras
(och allt annat stoppas upp) och sen gar koden vidare till ndsta block i
programmet.

nar  klickas pa

for alltid

spela ljudet Dance Around + tills fardigt
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Bildformat
Bitmap/Raster eller Vektor
| ritprogrammet i Scratch finns tva bildformat att valja mellan.

En bitmappbild ar uppbyggd av ett stort antal pixlar (bildpunkter) i
ett rektangulart rutnat. Varje pixel innehaller farginformation, ju
storre bilden ar desto fler pixlar innehaller den.

Vektorbilder ar uppbyggd av linjer och kurvor som definieras med
hjalp av matematiska objekt som kallas vektorer. | en vektorbild
beskrivs bilden utifran sina geometriska egenskaper. Fordelen med
vektorgrafik ar att de ar skalbara utan att kvaliteten férsamras.

S S

Raster Vector

Jpeg .gif .png
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Variabler

En variabel ar ett block som initialt ges ett varde. Vardet kan andras
(varieras) under programmets gang.

Variabler skapas genom att klicka pa “*=*=  och sen Gor en
variabel. Namnge variabeln. Alla block som sen rér variabeln finns i
kategori Variabler.

Om variabeln ska synas pa scenen kan man bocka i rutan bredvid

variabelnamnet

Kod for att sprajten ska rakna upp fran 1 med den skapade variabeln

siffra

satt sifra » ﬂln
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Fordrdjning av script

Om en sprajt ska borja sitt script efter visst antal sekunder anvands
handelse-blocket

C

Om skript ska startas beroende av annan sprajt anvands handelse-
blocken meddelande

Sprajt 1 skickar meddelande nar nasta sprajt ska starta sitt script. Den
sprajt som ska starta har da startblocket “nar jag tar emot
meddelande” och sina kodblock kopplade till det.

2018-08-31 Sida 12 av 19



KeMTekK

KOPING

Mina Block/Funktioner

Att skapa egna block (som kan ateranvandas) kan gora koden mer
overskadlig. Egna block bestar av ett stycke kod och kallas ocksa for
funktioner.

Klicka pa
O

wnasisk Och Vélj ”skapa ett block”

Lagg till en indata Lagg till en indata Lagg till en etikett
siffror eller text boolesk

O Kor utan skarmuppdatering

Bra ar att ge blocket ett namn som beskriver vad det gor.

Skapa ett block och anvand det i koden
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Att lagga till indata (parametrar)

Lagg till en indata Lagg till en indata Lagg till en etikett
siffror eller text boolesk

Om ett block med namnet polygon skapas och det laggs till tva indata
(siffror eller text) sa kommer blocket som anvands i koden att
innehalla tva tomma bubblor vilka maste fyllas med véarde.

roveon @) @

Parametrarna har ar sidor och langd. For att anvanda parametrar i
koden sen dra bara ut en kopia fran “huvudblocket”

Blocket som skapats gor att det i kodetri'sen gar att flytta sprajteni
former av vilken polygon som-énskas.

Har ar det kul att anvanda tillagget “penna” (se sid 15)

Observera att skapade block endast gdller for den sprajt som var
aktiv nér de skapades.For att kopiera block till andra sprajter kan du
dra dem fran programmeringsféltet till sprajten nere till héger.
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Lagga till indata boolesk hanterar en parameter som ar antingen
sann(true) eller falsk(false).

Kod att testa med

definiera Test boolean

boolkean1 da

Jo men visst!!

Stdmmer ej!!
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Tillagg Penna
Under ikonen H ,som finns langst ner till vanster, finns flera

tillagg som kan importeras.

Har importeras penna och med andringar i koden som skapades for
polygoner kan figurerna ritas ut pa scenen

definiera Polygon  sidor langd

repetera sidor

Vi penna ned

Vs sait pennans farg

roveen @) €

ga i

roveen @) €
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Tillagg Video- Kanna av
Foljande block finns i Video-Kanna av

Videordrelse mits i intervallet 0-100. Aven sma rorelser registreras.

Oversta blocket giller rérelse under sprajten. Ovriga rorelser pa
skarmen paverkar inte koden.

Sista blocket ”satt videotransparens till” anger hur transparent
bakgrunden ska vara. Vid 0 syns inte bakgrunden alls och vid 100 syns
bara bakgrunden och videokamerans bild syns inte alls.

Aven om inte videokamerans bild syns pa scenen sa fungerar
rorelseavkanningen.

Tredja blocket &r for att satta pa /av videon

Blocket videordrelse pa sprajt kan andras till riktning pa sprajt.

=

sattvideo fill pa -

Har kan sprajten styras genom den riktning som man ror sin hand i
videon.

rikining - pé. sprajt -
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Kort for fler Video exempel (pd eng) it.ly/ScratchSensingCards18

Mikrofon
For att starta mikrofonen klicka i bocken framfor Kanna av-

blocket ljudstyrka . Nu syns ljudstyrkan pa scenen
vilket kan vara bra att se pa da varden for kod ska bestammas.

Exempelkod for sjungande ansikte

Tre sprajter

Mun Ansikte

2018-08-31 Sida 18 av 19



KeMTekK

KOPING

Kod for mun

nar klickas pa

far alitid

andra storiek med | fudstyrka * ()

vanta juostyrka /() | sexunder

satt storieken fill @ %
. g

Kod for ansikte och hatt(storlek
for hatt satts till 300% )

nar Klickas pa

for alltid

anara storiek med | fudstyrka / ()

vanta QLY sekunder

satt storieken til (&) %

Sen ar det bara att sjunga eller spela upp
musik och se vad ansiktet gor.
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