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Starta nytt program 

Nedan beskrivs de olika delarna som syns då programmet startas 

 

 

Scenens koordinatsystem 

Koordinatsystemet har origo i centrum av scenen. X sträcker sig från -
240 till 240. Y sträcker sig från 180 till – 180. 

Sprajten placeras i vald x och y där den har sin centrumpunkt / 
rotationspunkt. 
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Centrumpunkt / rotationspunkt 

Sprejter har en rotationspunkt. När sprajt är markerad kan man gå till 
klädslar och ritprogrammet. Markera sprajten och flytta den åt sidan. 
Då syns en liten cirkel med ett kryss i.  
Det är centrumpunkt/rotationspunkt för sprajten 

 

Rotationspunkt kan placeras innanför eller utanför bilden. Ju längre 
ifrån desto större rotation blir det. 

Kod att testa med 
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Sprajtens inställningar 

I sidans nedre högra finns inställningar för sprajten 

Den sprajt som är aktiv har en blå ram runt sig. Kod för sprajten kan 
bara skapas när sprajten är aktiv. 
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Placering i Z-led 

Om sprajter placeras i samma x- och y-koordinater kommer de att 
läggas över varandra 

 

För att bestämma vilken sprajt som ska synas främst på skärmen 
används utseende-block. Översta lagret är lager nr 1. 

 

Om alla sprajter får blocket ”go to front layer” så är det ordningen på 
sprajterna i nedre högra hörnet som avgör vilken som syns främst på 
skärmen.  

              

Det går att byta ordning genom att dra ikonerna. Första sprajten syns 
främst på skärmen andra syns bakom den osv. 
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Sprajternas placering kan också ändras med  blocket ”gå upp x lager”. 

 

Och ”gå ner x lager”. 
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Färger 

Det finns färger för varje siffra från 0 till 200. De färgkoder som är 
nära färgerna i tabellen är snarlika dem som finns närmast bredvid. 
Till exempel är färgen 1 väldigt lik färgen 0. 

Om värden över 200 används så börjar färgskalan om. Exempel: Om 
värdet 300 används så blir det färgen 

300-200 =       

 

 

Kod att testa med 
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Animering och musik 

I biblioteket för sprajter kan man se om sprajten har flera klädslar 
genom att hålla muspekaren över den (gäller ej för iPad) . När 
sprajten är vald kan man se under klädslar vilka klädslar den har. Fler 
än en klädsel gör att den kan animeras. 

Kod att testa med 

 

Om det ska vara musik till animeringen är det bra att lägga musiken i 
ett eget startblock så att den spelas samtidigt som dansen.  Läggs 
koden som en del av det första startblocket kommer den att köras 
(och allt annat stoppas upp) och sen går koden vidare till nästa block i 
programmet. 
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Bildformat  

Bitmap/Raster eller Vektor 

I ritprogrammet i Scratch finns två bildformat att välja mellan. 

En bitmappbild är uppbyggd av ett stort antal pixlar (bildpunkter) i 
ett rektangulärt rutnät. Varje pixel innehåller färginformation, ju 
större bilden är desto fler pixlar innehåller den.  

Vektorbilder är uppbyggd av linjer och kurvor som definieras med 
hjälp av matematiska objekt som kallas vektorer. I en vektorbild 
beskrivs bilden utifrån sina geometriska egenskaper. Fördelen med 
vektorgrafik är att de är skalbara utan att kvaliteten försämras. 
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Variabler 

En variabel är ett block som initialt ges ett värde. Värdet kan ändras 
(varieras) under programmets gång. 

Variabler skapas genom att klicka på       och sen Gör en 
variabel. Namnge variabeln. Alla block som sen rör variabeln finns i 
kategori Variabler.  

Om variabeln ska synas på scenen kan man bocka i rutan bredvid 
variabelnamnet    

 

Kod för att sprajten ska räkna upp från 1 med den skapade variabeln 
siffra 

 

  



 
 

2018-08-31 Sida 12 av 19 
 

Fördröjning av script 

Om en sprajt ska börja sitt script efter visst antal sekunder används 
händelse-blocket  

 

Om skript ska startas beroende av annan sprajt används händelse-
blocken meddelande 

Sprajt 1 skickar meddelande när nästa sprajt ska starta sitt script. Den 
sprajt som ska starta  har då startblocket ”när jag tar emot 
meddelande” och sina kodblock kopplade till det. 
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Mina Block/Funktioner 

Att skapa egna block (som kan återanvändas) kan göra koden mer 
överskådlig. Egna block består av ett stycke kod och kallas också för 
funktioner. 

Klicka på  

 Och välj ”skapa ett block” 

 

Bra är att ge blocket ett namn som beskriver vad det gör. 

Skapa ett block och använd det i koden
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Att lägga till indata (parametrar) 

 

Om ett block med namnet polygon skapas och det läggs till två indata 
(siffror eller text) så kommer blocket som används i koden att 
innehålla två tomma bubblor vilka måste fyllas med värde.  

 

Parametrarna här är sidor och längd. För att använda parametrar i 
koden sen dra bara ut en kopia från ”huvudblocket” 

Blocket som skapats gör att det i koden sen går att flytta sprajten i 
former av vilken polygon som önskas. 

 

Här är det kul att använda tillägget ”penna” (se sid 15) 

 

Observera att skapade block endast gäller för den sprajt som var 
aktiv när de skapades.För att kopiera block till andra sprajter kan du 
dra dem från programmeringsfältet till sprajten nere till höger. 
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Lägga till indata boolesk hanterar en parameter som är antingen 
sann(true) eller falsk(false). 

Kod att testa med  
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Tillägg Penna 

Under ikonen  ,som finns längst ner till vänster, finns flera  

 

tillägg som kan importeras.  

Här importeras penna och med ändringar i koden som skapades för 
polygoner kan figurerna ritas ut på scenen 
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Tillägg Video- Känna av 

Följande block finns i Video-Känna av 

 

Videorörelse mäts i intervallet 0-100. Även små rörelser registreras. 

Översta blocket gäller rörelse under sprajten. Övriga rörelser på 
skärmen påverkar inte koden. 

Sista blocket ”sätt 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. 

Även om inte videokamerans bild syns på scenen så fungerar 
rörelseavkänningen.  

Tredja blocket är för att sätta på /av videon 

Blocket videorörelse på sprajt kan ändras till riktning på sprajt.  

 

Här kan sprajten styras genom den riktning som man rör sin hand i 
videon. 
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Kort för fler Video exempel (på eng)   it.ly/ScratchSensingCards18 
 

Mikrofon 

För att starta mikrofonen klicka i bocken framför Känna av-

blocket ljudstyrka . Nu syns ljudstyrkan på scenen 
vilket kan vara bra att se på då värden för kod ska bestämmas. 

Exempelkod för sjungande ansikte 

Tre sprajter 
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Kod för mun Kod för ansikte och hatt(storlek 

för hatt sätts till 300% ) 

  

Sen är det bara att sjunga eller spela upp 
musik och se vad ansiktet gör. 

 

 

 

 

 


