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Sprajten raknar @
Madlet dr att fa en sprajt att réikna upp tal i vald ordning.

Skapa en sprajt som ska rakna.

Skapa en variabel, som ska halla reda pa aktuellt varde pa

. 0 Make a Variable
talet, genom att klicka pa block-gruppen "= och sen

Namnge variabeln (har har namnet Siffra valts)

Om rutan fore variabelnamnet ar i bockad kommer
variabelvardet att synas pa scenen. Klicka for att ta
A bort bocken om du inte vill se den pa scenen.

WMake a Variable

Kod for att fa sprajten att rdkna

Nar flaggan klickas satts variabeln Siffra till vardet
e noll.

| en for-alltid-loop finns koden for att 6ka variabeln
Siffra med ett
Sprajten sager siffran och vantar en sekund.

Férandra/Forbattra

e Andraikoden s& att sprajten bara riknar upp ojamna tal
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e Satt in ett villkor(if) som sager att OM variabel Siffra ar lika med 10 sa ska
sprajten borjaom pa 0

sa o @)

e Om sprajten har flera kladslar. Gor sa att den ror sig medan den pratar.
e Far sprajten att borja rakna pa 100 och rakna ner till noll

Rita geometriska figurer @
Madlet dr att skapa ett program som rita geometriska figurer.

FOr att rita pa scenen behdvsatt antal block som finns i en block-grupp som
heter Pen. For att fa fram block-gruppen Pen: Klicka pa ikonen for fler block

Draw with your sprites
H och valj Pen

Sprajten i Scratch ritar figurer genom att vanda antal grader for en yttre vinkel
pa figuren. Exempel nedan

.. lenrektangel dr vinklarna 90 grader. Nar rektangeln ritas
] ut i Scratch sa svanger sprajten den réda vinkeln (se
bilden) vilket motsvarar 90 grader (180 grader minus 90
grader)

| en triangel med lika langa sidor ar varje vinkel 60
grader. Nar triangel ritas ut i Scratch sa svanger
sprajten den réda vinkeln (se bilden) vilket motsvarar
120 grader (180 grader minus 60 grader )

Skapa en sprajt som ska rita figurer. Vilken sprajt som helst gar bra.

Sida 3 av 48

2018-12-08



MAREE HACE
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Kod for att rita rektangel/kvadrat

Nar grona flaggan klickas ska sprajten peka i 90 graders
riktning och allt som ritats pa scenen ska raderas.

Spriten ska placerasix=0ochy =0

Pennan satts ner och fargen bestams. Klicka i fargfdltet
for att vdlja férg.

Sprajten gar framat 50 steg, svanger 90 grader och
vantar 1 sekund.

Det repeteras fyra ganger.
Programmet avslutas med att pennan tas upp.

Forandra/Forbattra

epez: )

® Anvand en loop < for att gora koden kortare/battre.
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e Andraikoden s& att sprajten flyttas undan frén figuren ar den har ritat
klart.

e Rita en kvadrat med sidan 50 i varje horn av scenen.
Tdnk pd att kvadraten bérjar ritas ut i sitt 6vre vénstra hérn om man
anvénder koden som ritade kvadraten i programmet ovan. Att forst rita
pd ett papper och réikna ut var den ska starta fér att kvadraten ska synas

kan hjélpa.
21 240,100 20100 5% Scenens koordinater ar for
x -240(lagst till vanster) och
240(langst till hoger) och for
y -180(langst ner) och 180(hogst upp)
| mitten arx 0 ochy 0
8 e

e Andra koden s& att sprajten ritar en likbent triangel

® Rita andra manghorningar.
For en femhorning ar vinkeln som sprajten ska svanga 72 grader

For en sexhorning ar vinkeln som sprajten ska svanga 60 grader

For en attahorning ar vinkeln som sprajten ska svanga 45 grader
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Stampla ménster av sprajtar @
I naturen och i konsten finns aterkommande ménster pd manga
stdllen. De aterkommande ménstren kan dterskapas med matematiska
formler.

Madlet ér att kunna fa sprajten att réra sig ett bestdmt antal grader
och steg for att stdmpla ménster pa ett forutbestémt sdtt och att
gora vackra matematiska monster.

{;}o

e Penguin1 ) . . .
Valj sprite 9 J och gor den mindre genom att satta storlek till 50.

Sprajten ska befinna sig i mitten av scenen och peka i riktning 90 grader. Det fas
med koden:

Nar grona flaggan klickas ska Penguinl ga till x 0 och y 0 och
peka i riktning 90 grader.

Blocket som vi behover for att kunna anvanda sprajten som stampel finns i
block-gruppen Pen. For att fa fram blocken for att rita Klicka pa ikonen for fler

block och valj Pen

Blocket stamp gor en tillfallig bild av sprajten pa scenen. Den
stamplade bilden kan inte programmeras.
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Lagg till kod sa att sprajten gar, svinger och stimplar en bild

oo @ @
paint in direction @

/7 erase all

wor @+ O
point in direction (3

Sprajten gar 50 steg och svanger 15 grader, stamplar en
kopia av sig sjalv och gar 100 steg till

Testa koden.

Nar en stampel ar gjord kommer den att finnas pa scenen
tills den raderas bort.

Lagg till blocket u i ovre delen av koden. D3

raderas den stamplade bilden nar grona flaggan klickas
pa.

Ett repeatblock anvands for att upprepa koden ett valt
antal ganger.

Har ar antal repetitioner satt till 10. Antal steg sprajten
ska ta ar 30 och sen ska den svanga 30 grader och
stampla.

Vanta 1 sekund laggs ocksa in i loopen. Det gor att
mellan varje stamp blir det en paus och vi hinner se vad
som sker.

Sida 7 av 48

2018-12-08



ARKLC & HACLR

By Lillian Brevik

Med koden ritas 11 pingviner ut.

Lagg marke till att det bara syns 10 pingviner pa scenen.
10 av pingvinerna ar stamplar och en sprajt-pingvin finns i
monstret. Sprajten ar den enda pingvin du kan ta tagi och
flytta.

Lagg ett block sist i koden och kor programmet igen for att se
var sprajten finns.

Forandra/Forbattra

e Ta bort det sista move-blocket och prova hur manga ganger som koden i
repeatblocket ska koras for att det ska bli en sluten cirkel av pingviner.
Andra alltsd siffran 10 till ndgot annat och kér koden.

Det héir kan du réikna ut. En helt var pa en cirkel ér 360 grader och
sprajten svinger 30 grader varje gang

° Andra sen till att sprajten ska ga 50 steg och
svan : : :

. e — ga 45 g"rader Hur man.ga ganger sl.<a den koden
repeteras for att det ska bli en sluten cirkel?

mc'@d&ﬂm

Tips
45 P

En cirkel/ett helt varv ar 360 grader

Den turkosa "tartbiten” har en vinkel pa 45 grader.
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e Stampla cirklar av sprajter pa flera stallen pa scenen

Om ett repeatblock till anvands kan flera cirklar skapas.

when Har laggs det gamla repeatblocket i ett nytt block vilket
ska repeteras 2 ganger.

/7 erase all

Efter att en hel cirkel med pingviner har stamplats ska
wox @ » € sprajten flytta sig 100 steg i y-led (uppat) och igen
pointin direction () stampla en hel cirkel.

e Flytta sprajten -100 steg i y-led

e Flytta sprajten 100 steg i x-led istdllet genom att byta
change vy by till blocket och dérefter dndra till -100 i x-led
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By Lillian Brevik

Skapa en ny sprajt genom att valja rita sprajt.

Rita en kvadrat och dra ett streck i en diagonal. Nu bestar
kvadraten av tva ratvinkliga trianglar. Farglagg trianglarna
i olika farger

Du maste kanske byta bildformat till Bitmap for att kunna

farglagga trianglarna. Klicka pa och

| centrum av ritytan i ritprogrammet finns en liten symbol

farglagg sen.

Den visar var sprajten har sin mittpunkt och rotationspunkt.

Flytta kvadraten sa att rotationspunkten ar i 6vre vanstra hornet (se pa bilden).
Du kan flytta figurer i ritprogrammet genom att markera dem genom att dra ett
markeringsfalt over dem med verktyget :: och sen dra dem till ratt
position. h"

Nar koden e o y o anvands sa ar det m!ttpunkten pa sprajten
som kommer att flyttas till x0, yO.

e GOr en kod sa att kvadraten stamplar ett helt varv. Om du inte anvander
nagot move-block sa roterar kvadraten i samma punkt hela tiden
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Minska och 6ka strackors langd @

Madlet dr att kunna rita ménster som fds genom att 6ka/minska
stréickors ldngd.

Skapa en sprajt och satt dess storlek till 50.

Blocken som vi behoéver for att kunna anvanda sprajten till att rita med finns i
block-gruppen Pen. For att fa fram blocken for att rita Klicka pa ikonen for fler

Pen
Draw with your sprites.

och valj Pen

Nar grona flaggan klickas ska sprajten ska ga till
mitten pa scenen och peka i 90 graders riktning.
gotox: o v o Alla pennstreck raderas fran scenen,

point in direction @

, erase all
_ En variabel med namnet langd skapas och
set Langa ~ 1o (ED) virdet sitts till 150

repeat .
@ Pennan satts ner.

sz pendom En loop repeteras 30 ganger

s setpen color~ ‘D@ Farg till pennan viljs

move Sprajte ska ga 150 steg (vardet pa variabel
'ma,,ge oo | o langd) sen ska langd minskas med 5 varje gang
loopen kors. Da loopen kors 30 ganger kommer
langden att bli 0 sista gangen.

30 *(- 5) =- 150. Om Variabeln langd syns pa
scenen kan nedrakningen lingd D
foljas . Klicka i rutan framfor

variabelblocket

fumn 4 @ degrees
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By Lillian Brevik

Blocket vanta ar for att vi ska hinna se hur sprajten ritar. 0.5 dr noll komma fem
sekunder. Det gdr inte att anvinda kommatecknet i Scratch. Punkt betyder
samma sak som komma.

Forandra/Forbattra

pick random to
e Anvand blocket f6r att fa slumpmassig farg

e Satt variabel langd till ett Iagre varde an 150 och |at variabeln 6ka for

varje repetition
ennan sa att det blir
p

e Andra tjocklek p3
kvadrat fylld med farg

Sida 12 av 48

2018-12-08



MAREE HACL
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Har ar en annan kod att testa och forandra

/7

move | Langd steps
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Rita monster med prickar @
Madlet ér att kunna rita geometriska figurer och att kunna anvénda
slumptal for att skapa vackra figurer med punkter/prickar

Nar flaggan klickas ska sprajten
swiox @@ v @ ga till mitten av scenen.

point in direction @

erase all

24 ganger ska koden repeteras

Flytta 20 steg, vand 15 grader pa
hoger, satt ner pennan, lyft upp
pennan (det har ger en prick.
Fargen satts till ett slumpmassigt
valt varde mellan 0 och 100
Storleken pa pennen satts till
slumpmassigt valt mellan 10 och
40. Sen satts pennan ner och tas
upp igen direkt.

Koden kors igen 24 ganger men
med riktning pa svagen at andra
hallet.

Resultatet blir tva cirklar ritade
med slumpmassig storlek och

farg pa
prickarna ’ ‘
¢

e Skapa egna monster av prickar. ~
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By Lillian Brevik

Prova koden och se vilken figur den gor

when

go to x: o y: o

el LIS R @ Andra i koden och se vad som
sker

/ erase all

setpen color v to  pick random o to

set pen size to | Penna

pen down
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By Lillian Brevik
Prova koden och se vilken figur den gor.

Sprajten gar nedat en punkt varje gang koden kors
(40 ganger) och pennans storlek minskar med
med en varje gang, 40 ganger sa storleken bli till
noll nar loopen ar klar.

erase all

o @ @
point in direction @

#  bendown

Flytta undan sprajten for att se figuren

Andra i koden och se vad som sker

/ Setpen color v to@

s/ setpensizeto @
repeat @

e Skapa egna algoritmer som anvander farger och Pen.
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Vad ar Zi ett koordinatsystem pa skarmen? @
Madlet dr att se att kunna bestimma/édndra vad som ska ligga Iéngst
fram eller ldngst bak pd skédrmen.

Skapa ett nytt program och ta bort katten

R, . ©| Skapa tre nya sprajts i den ordning de &r har
% ? (buildings forst osv.)
Balloon1

Buildings Duck

For varje sprite lagg in koden: Nar grona flaggan klickas—
ga till mitten av scenen.

e
Eftersom sprajten Buildings var den forsta som valdes sa

ligger den langst bak i bilden. Sen kommer ankan som valdes som
nummer tva och framst ligger ballongen som valdes sist.
Varje sprajt som valjs ritas 6ver den som redan finns.

I . . . X Ty 0 o
Riktningarna i koordinatsystemet ar: , , och Z som gar rakt in i/ut

ur skarmen.

Om vi markerar ballongen och valjer blocket

Andra till go
- forward till go backward och vilj 2 lager. Nu kommer
ballongen att flytta sig bakat (i z-led) tva "sprajts”
och hamna bakom bade Duck och Bildings. Genom
att anvanda blocket go eller go to sa kan sprajter
flyttas inat eller utat i bild.

go backward » () tayers

Férandra/Forbattra

e Skapa flera sprajt av hus och visa olika kladslar pa dem.

Buildings
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Anvand blocken go backward, go forward och go to for att andra deras
placering i z-led sa att det ser ut som en stad.

Raknare @

Madlet ér att skapa ett program som kan addera tvd tal som
anvdndaren vdljer. Programmet kan sen utokas till att hantera
subtraktion, division och multiplikation

Variables Skapa tre variabler. Tal A och Tal B anvands for att lagra
och visa de siffror som anvandaren skriver in. Variabeln
Svar anvands till att rakna ut och visa svaret.

IMake a Variable

Skapa en sprite som ska klickas for att addera tva tal. Har

ar sprajten Button2 vald- och ett plustecken ar ritad pa den.

Knappen har tva kladslar. Den andra kladseln ska anvandas nar knappen klickas
pa.

Koden for sprajten ar att nar flaggan klickas ska vardet pa variablerna sattas till
noll och en textruta ska visas i 4 sekunder.

Klicka pa den knapp som visar det raknesatt du vill anvanda B o seconds

(nu finns ju bara en knapp men nar knappar for de andra raknesatten laggs till
sa passar det som sags battre)
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switch costume to  button2-b =

Wﬂ@m

switch cosiume to  bution2-a =

=1l Vilket ar ditt forsta tal? BelRT=1E

set TalA = to answer

=5l Vilket ar ditt andra tal? Belle kU=

set TalB = to answer

think for o seconds

set Svar» fo TalA + TalB

say  join svar  for () seconds

By Lillian Brevik

Nar sprajten klickas pa ska kostymen
bytas till kostym b i 0,3 sekunder och
darefter ska kostym a synas igen. Den
har koden ar for att det ska se ut pa
skarmen som om knappen trycks pa.
Sprajten fragar efter anvandarens forsta
tal och lagrar det i variabel Tal A och
andra talet i variabel Tal B.

Sprajten tankre Hmm i tva sekunder.
Variabel Svar satts till summan av Tal A
och Tal B.

Sprajten sager sen Svaret ar: (det varde
som variabel Svar har)

Forandra/Forbattra

e Skapa sprajter och program for raknesatten Subtraktion, Multiplikation

och Division.
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Additionstranaren @

Madlet ér att skapa ett program som stdller en fraga till anvdindaren
gdllande summan av tva slumpmdssigt valda heltal. Nér anvéndaren
svarat séger sprajten om det dr rdtt eller fel.

Skapa tva variabler med namnen Num1 och Num2. Variabblerna ska halla reda
pa vardena som ska adderas

Ta bort katten och skapa en sprajt. Jag har valt Jamie. Jamie har sju olika
kladslar vilket gor att han kan animeras

Kod for Jamie

e ‘ Nar flaggan klickas ska Jamie ga till mitten pa
| scenen. Rotations style ska vara left-right. Det
goto x: o y: o ale s . y ; 8
valjs for att inte sprajten ska vandas upp-och-ner
set rotation style left-right = nar den byter riktning. Har valjs vilken kladsel
Jamie ska borja med.

switch costume to  jaime-b +

Direkt efter den har koden skapa en forever-loop. | den laggs en repeat-loop.

B Fyra ganger ska Jamie ga 10 steg, byta kladsel och vanta en
CD ‘ halv sekund.

move steps .. . o . .
| @ | den har loopen laggs ocksa in att Jamie ska studsa om hen
if on edge, bounce nar kanten.
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Efter repeat-loopen satts vardena pa variablerna Tall och Tal2 till en
slumpmassigt vald siffra mellan 1 och 10

Darefter byter Jamie kladsel till jamie-a och stéller en fraga

switch costume to  jaime-a »

= o[ I T I Tl Vad blir summan av Tal 1 ° join  Tal2 o and wait

For att fa ihop fragestallningen behovs fyra stycken join-block vilka finns i
kategorin operators

ﬂapple l banana)

| forsta join-blockets forsta bubbla skriver vi “vad blir summan av” och i andra
bubblan laggs variabeln Tal 1 in

LN Vad blir summan av Tal 1

| andra join-blockets forsta bubbla laggs variabeln Tal 2 in och i den andra
bubblan skriver vi” ?”

join  Tal 2 o

| tredje join-blockets forsta bubbla andras inget. | andra bubblan skrivs ett ” +
Det har plustecknet ar bara text och kommer inte att utféra en addition

o CD ©

”
.
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By Lillian Brevik

| fjarde join-blocket stoppas nu det tredje join-blocket in i forsta bubblan.
Andra bubblan andras inte

on o0 €D @

Nu satts forsta join-blocket in dar det star "apple”

I T Tl Vad blir summan av Tal 1 °

Det andra join-blocket satts in dar det star “banana”

BT eyl \/ad blir summan av Tal 1 ° join  Tal 2 o

Nu kan alla join-blocken sattas in i frage-blocket

switch costume to  jaime-a »

= o[ I T I Tl Vad blir summan av Tal 1 ° join  Tal2 o and wait

Sist laggs en if-else in

Om svaret ar lika
answer = Tal1 + Tal2 then med Tal 1 plus Tal 2

sa ska Jamie saga

say ior @@ seconds "TOPPEN! Helt ratt!!”

else annars ska Jamie
saga ”Inte

= for o SECONES riktigt..Forsok med

ett nytt tall”
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Hela forever-loopen sammansatt.

forever

repeat o
move o steps

if on edge, bounce

next costume

set
set

switch costume to  jaime-a «

answer = Tal1 + Tal2

= TOPPEN! Helt rattl! iy e seconds

else

L= [nte riktigt.. Forsok igen med nytt tall JBig o seconds

e Andraikoden sa att den hanterar tal mellan 1 och 50, eller 1 och 100
e Kan du lagga till variabler som haller reda pa hur manga ratt svar
respektive hur manga fel svar du har?
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Rita spegelvant @
Madlet ér att skapa ett program som ritar pd scenen samtidigt som en
spegelvénd figur ritas i annan kvadrant i koordinatsystemet.

Skapa tva variabler med namnen X-invers och Y-invers. Invers star har for
omvand.

Y-invers

X-invers

Blocken som vi behover for att kunna anvanda sprajten till att rita med finns i
block-gruppen Pen. For att fa fram blocken for att rita Klicka pa ikonen for fler

Pen
Draw with your sprites.

block

och valj Pen

Ta bort katten och valj sprajten pencil (penna). Satt den till storleken 50. |
costumes kan du flytta pennan sa att udden ar vid
rotationspunkten/mittpunkten. Det ar inte nédvandigt for programmet men
det ser snyggare ut om udden pa pennan ritar.

Nar flaggan klickas ska sprajten ga till
position 0,0.

Allt som ritats pa scenen ska raderas

erase all

| en forever-loop satts pennan ner och
g Pendown pennans farg ValjS

g setpen colorfo f’ /}

set | Yinvers v to yposion * o Variablerna Y-invers och X-invers far
varden. Vardena ar deras position

st Xinvers v to xposiion * (@) multiplicerat med minus 1. Om y-position
ar 150 kommer Y-invers vara -150
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For pennan skapas en kod till

Aven har anvinds nar flaggan klickas. | en loop som
when clicked repeteras 8 ganger ska sprajten ga 5 steg, svianga 45
grader och vanta en sekund.

repeat o
move @ steps

Skapa en spraijt till genom att valja “rita sprajt”. Kalla den empty (tom) och ga
till koden utan att rita nagot.

Kod for den tomma sprajetn

Nar flaggan klickas ska den ga till position
0,0. Allt som ritats ska raderas och den ska
vanta en sekund.

| en forever-loop satts pennan ner och

forever
pennans farg bestams. Sprajten ska for alltid
,  pendown ga till position X-invers och Y-invers. Vilken
position det ar bestams hela av hur sprajten
g setpencolorto | penna forflyttar sig

gotox: X-nvers vy Y-invers

wait o seconds

e Andraipennans kod sa den ritar ndgot annat och se spegelritningen
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Rita geometriska ménster med Scratch @ @

Madlet ér att skapa ett program som ritar ut ménster av geometriska
figurer ddr anvéndaren viljer hur manga sidor figuren ska ha samt
hur manga gdnger figuren ska ritas ut i ett cirkelformat ménster.

Skapa fyra variabler genom att klicka pa block-gruppen Variabler och
valja Make a Variable. Ge dem namnen enligt nedan

Variables

Make a Variable

Antal Repetitianer Antal repetitioner for hela geometriska figuren

@ Langd pa sida i figuren
@ Antal sidor i figuren
@ Yttervinkel pa figuren

Skapa den sprajt som ska rita figurerna och satt den till den storlek som passar.

Antal Repetitioner (D Har har vi valt storlek 50

Langd (000
Sidor (I
Vinkel (000

For att fa fram de block som ritar pa scenen behdver nya block-grupper skapas

Klicka pa ikonen for fler block och valj Pen

Sida 26 av 48

2018-12-08



AKEZ HAPE

By Lillian Brevik

|

wo @ - €D

Skapa kod for vad som ska ske nar flaggan klickas

Nar flaggan klickas pa ska sprajten placeras i nedre hogra hornet. Den behéver
befinna sig dér sa att de frdgor den ska stélla kommer att synas. Om den star i
mitten kommer text att déljas av variablerna pd skédrmen.

En sexhorning

Yttervinkel " 180 grader

Sl Supplementvinkel
Innervinkel

Innervinkeln fas genom att dela 360 med antal sidor och fa antal grader per
horn. 360/6=60. Innervinkeln ar 60 grader. Yttervinkeln ar 360 grader (en hel
cirkel)- innervinkeln. 360 — 60 = 300

Supplementvinkeln anvands for att bestamma hur mycket sprajten ska svanga i
hornen. Supplementvinkeln berdknas som 180 grader (rat linje) — innervinkel

En triangel

Vinkelsumman i en triangel ar 180 grader.

Antal Repetitioner | en triangel med lika langa sidor &r varje vinkel 60

Lingd grader. Nar triangel ritas ut i Scratch sa svanger sprajten
Sidor supplementvinkeln (se bilden) vilket motsvarar 120
—— grader (180 grader minus 60 grader)
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En kvadrat

Vinkelsumman i en fyrhorning ar 360 grader.

Antal Repetitioner . . .
E | en rektangel ar vinklarna 90 grader. Nar rektangeln ritas

= ut i Scratch sa svanger sprajten supplementvinkeln (se
Sidor bilden) vilket motsvarar 90 grader (180 grader minus 90
Vinkel grader)

Allmant galler att vinkelsumman i en manghoérning ar (n — 2)*180° dar n ar antalet
horn i manghdrningen

Antal Repetitioner | femhorningen pa bilden svanger sprajten 72

Lingd grader i hornen. Varje innervinkel ar da 180-72
=108 grader. Vinkelsumman ar da 5*108=540

Sidor grader

Vinkel

Avands formeln (n - 2) *180 dar n ar antalet

horn ar berakningen for femhérningen
(5-2)*180 = 540.
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Skapa kod for vad som ska ske nar sprajt
klickas pa.

Sprajten staller tre fragor och det varde
som skrivs in satts till respektive variabel.

Vinkeln satts till 360 grader (ett helt varv)
delat pa antal sidor.

Sprajten gar till mitt pa scenen och pennan
satts ner

Den yttre loopen ska ske sa manga ganger
som skrivits in i antal repetitioner. Den inre
loopen ritar en figur utifran valt antal sidor,
sidornas langd samt hornens yttervinkel.

Efter att en figur ritats ut svanger sprajten
360 grader/antal repetitioner for att
monstret ska bli fordelat pa en hel cirkel.
un & €F) 7 AntaiRepesiioner

Férandra/Forbattra

e Andraikoden s& att variabler nollas och ritad figur raderas nir sprajt
klickas pa en andra gang. Programmet behover alltsa inte startas om
med gron flagga

e L3t sprajt glida ner till hogra hérnet nar den ritat klart
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..
e Andra fargen pa pennan med blocket . Pennans

farg kan anta slumpmassiga varden mellan 0 och 100.
Satt pennans farg till ett slumpmassigt tal mellan 0 och 100 for varje sida.
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Medelvarde @ @

Madlet dr att skapa ett program som berdknar medelvirdet pa ett
antal kast med tdrning (talen 1 till 6) ddr anvdndaren anger hur
manga kast som ska goras.

Skapa atta variabler

Variables

IMake a Variable

(<

En variabel skapas for varje mojligt utfall pa tarningen. En
variabel for antal kast (Antal nummer) och en variabel for
summan av vardet pa alla kast.

(<)

< I < I < I < I <)

I

Rita en sprajt med sex kladslar

L Rita en tarning med sex sidor eller vilj att ha siffror som finns
,. _ fardiga i programmet. Det ska vara en sprajt med kladslar som
o namnges 1, 2,3, 4,5 och 6
B
000 4
orxe7 E'

e
o
74

¥ lo o
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@

Mano

Skapa en sprajt till. Valj vilken figur som helst. Har
Kod for Nano
Nar flagga klickas ska Nano visas och sdga “Klicka pa mig for att startal”

= Klicka pa mig far att startal

Kod for Nano nar sprajten klickas pa

Fragar om hur manga kast som ska goras. Svaret
anvands som varde for hur manga repetitioner
koden i repeat-loopen ska koras.

Nano gomes.

Skapa en variabel med namnet Nummer och
satt en till ett slumpmassigt varde mellan 1 och 6.
Vanta 1 sekund for att de olika kladslarna pa
tarningen ska hinna visas. Om loopen ska koras
then manga ganger bor vardet pa tiden andras till 0 sa
att det inte tar sa lang tid.

Antal nummer andras med 1 for varje gang
loopen kors och vardet pa variabler 6kas med ett
OM slumptalet blir det numret.

answer
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Nar valt antal nummer har slumpats fram ska summan av alla tarningskast
beraknas

(I) For att kunna berdakna summan av alla

- tarningskast behovs fem additionsblock och

o @ ) sex multiplikationsblock. |

i -
3 - multiplikationsblocken satts variabel

multiplicerat med sitt varde.
p

Additionsblocken satts samman

Nar berdakning av medelvarde ska goras trycker anvandare pa
mellanslagstangenten.

Om iPad anvands maste en liten sprite till skapas.
Den kan da ha koden som gor att den sander ett

—~_r meddelande.
pssangel -

Nano startas da nar hen tar emot det meddelandet

[messagei <.

Nano visas igen och summan beraknas och satts till variabel Summa. Nano
sager sen "Medelvardet ar (det som berdakningen Summa delat med Antal

nummer ger)

say  join QUEETEEEES Summa | Anial nummer for'msecunds
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Kod for Tarningssprajten

Nar flaggan klickas ska variablerna 1-6, Antal nummer och
Summa anta vardet noll.

For alltid OM Nummer ar 1, visa sprajt med kladsel 1
Samma kod skapas for varje maéjligt nummer.

Forandra/Forbattra

Ett tdrningskast har sannolikhet 1/6 att bli en specifik siffra.
e Andraikoden s att tarningssprajtens olika klddslar syns p& olika platser
pa scenen.

e Andraikoden s3 att tirningssprajten inte syns nar medelvardet
berdknas.

e Oka antal kast och observera ndr medelvirdet bérjar ndrma sig det
medelvarde som galler for jamnt fordelat antal kast pa varje siffra. For
att kunna fa medelvirde som dr exakt lika mdnga kast pa varje siffra
mdste antal kast vara delbart med 6.
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Skapa en klocka 9 (2

Madlet dr att skapa en klocka med tre visare. Klockan kommer att visa
samma tid som den dator som programmet kérs pa visar.

Skapa en sprajt som ar en urtavla. Importera bild eller rita sjalv.

Rita tre olika sprajter som ska vara visare.

Timvisare, minutvisare och sekundvisare. Sprajterna ritas sa att de borjar i
market for mittpunkt som finns i ritprogrammet och ritas horizontellt at
hoger.

| blockkategorin Sensing finns det har blocket

current year -

Det finns underval och de som ska anvandas har ar

Pa scenen syns nu hur variabeln tickar pa fran 0- till 59. Variabeln styrs av
klockan pa datorn.

Valj current second och bocka for i rutan fore blocket

For att sekundvisaren ska forflytta sig relativt till variabeln current second
maste forst beraknas hur manga grader visaren ska rotera for varje sekund.

Urtavlan ar en cirkel och ett helt varv ar 360 grader. Pa ett varv pa klockan ar
det 60 sekunder, 60 minuter och 12 timmar.

Genom att dividera 360 grader med 60 (antal sekunder) far vi fram hur manga
grader visaren ska rotera varje sekund
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Genom att dividera 360 grader med 60 (antal minuter) far vi fram hur manga
grader visaren ska rotera varje minut

Genom att dividera 360 grader med 12 (antal timmar) far vi fram hur manga
grader visaren ska rotera varje timme

Kod for sekundvisaren

. :

N e

point in direction o * current second =
I

Kod for minutvisaren

point in direction e * current minute -

e

Kod for timvisaren

FOr timvisaren ska visaren forflytta sig 30 * current hour. Da kommer visaren
att hoppa till nasta hel timme nar klockan slar om fran till exempel 15.59.59 till
16.00.00.

Nar klockan ar halv fyra sa ska ju tim-visaren vara mellan 3 och 4

FoOr att visaren ska flytta sig snyggt mellan heltimmarna behovs ett tillagg i
koden.

Mellan tva heltimmar ar det 30 grader (360/12). 60 minuter ska fordelas pa 30
grader. For varje minut ska alltsa timvisaren forflytta sig ytterligare 0.5 grader
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forever

point in direction @ * current hour = + cumment minuie - = @

Skapa alarm till klockan
Har anvands klockan som skapades i forra 6vningen

Skapa en sprajt for alarmet. En knapp som det star stopp pa kan vara bra da
alarmet behover kunna stiangas av. Knappen kan innehalla all kod for alarmet

Det behdvs tva variabler. Har valjer jag att |ata bada synas pa scenen

e
For att anvandaren ska kunna valja vilken tid alarmet ska ringa sa stalls tva
fragor. Vilken timma vill du ha alarm och vilken minut vill du ha alarm.

Respektive svar lagras darefter i de variabler som nyss skapats.

Darefter skapas en forever-loop som sager att om current hour ar lika med
AlarmHour OCH current minute &r lika med AlarmMinute da ska ett ljud spelas
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when clicked

=N What hour do you want alarm?  Belil RUETS

set AlarmHour + to answer

G5O What minute do you want alarm? B GRVETS

set AlarmMinute *+ to answer

forever

cumrent hour = = AlarmHour and current minute w = AlarmMinute

play sound Boing *+ unfil done

For att fa stopp pa alarmet anvands foéljande kod.

when this sprite clicked

stop other scripts in sprite -

Om anvandaren inte vill ha nagot alarm kan hen bara klicka pa enter (eller
bocken) vid varje alarmfraga.
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Skapa en klocka oberoende av datorns klocka @ @ @

Madlet ér att skapa en klocka med tre visare utan att anvédnda den
féardiga funktioner foér tid som finns i Scratch. Hdr ska mycket
matematik anvéndas.

00 En sprajt som ska vara urtavla behovs. Har ar Ball med kladsel b vald
och andrad till storleken 500.

Ball

Rita tre nya sprajts som ar visare. Timvisare ska vara tjockast,
minutvisare "mellantjock” och sekundvisare tunnast.

Alla visarna ska ha sin rotationspunkt langst ner.

Variables Skapa fyra variabler med namn enligt bilden. Variabler
for visare anvands for att halla reda pa hur manga grader
visaren ska rotera

IWake a Variable

v Minutvi

2 Variabel Tid i sekunder ska anvandas for att rakna upp
antal sekunder fran det att klockan startades.

Tid i sekunder Alla fyra variablerna ska synas pa scenen (checkrutan

bredvid variabelnamnet anvands for att bestamma om

Timvisare . .
variabel ska synas eller ej)
Kod for urtavlan

Nar grona flaggan klickas ska urtavlan centreras.
FoOr att sakerstalla att den ligger langst bak i
gotox o v o bilden sa anvands go backward 3 layers

backward = o " Allavariablerna satts till noll

go

st Timvisare » 1o () Variablerna for visare anvands senare i

Forandra/Forbattra
SN e rr—— tuo /

set Sekundvisare + o o

set Tid i sekunder + to o
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Startkod for timvisaren

Den ska ga till centrum och peka i 90 graders
riktning (det har kan verka lite forvirrande da den

TalorE o v o pekar rakt upp men det ar sprajten i sig som
pekar i riktningen.
point in direction @

go backward = o layers

Prova att andra varden pa riktningen for sprajten i faltet Direktion

Andra till 0 och sen 180 for att se

Sprite  Timvisare - x 9 Ty
- vad de olika riktningarna innebar.
Show @ &) Size 100 Direction | 0] |
N J
Startkod for minutvisaren Startkod for sekundvisaren

wiox @ @

wox @ @
point in direction @

goto front =

point in direction @

go backward = o layers

Nu behover vi berdkna hur manga grader respektive visare ska rotera. Urtavlan
ar en cirkel och ett helt varv ar 360 grader. Pa ett varv pa klockan ar det 60
sekunder, 60 minuter och 12 timmar.

Genom att dividera 360 grader med 60 (antal sekunder) far vi fram hur manga
grader visaren ska rotera varje sekund

Genom att dividera 360 grader med 60 (antal minuter) far vi fram hur manga
grader visaren ska rotera varje minut

Genom att dividera 360 grader med 12 (antal timmar) far vi fram hur manga
grader visaren ska rotera varje timme
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Sekundvisaren ska vanta en sekund och rora
sig 6 grader, for alltid. Variabel tid i sekunder
ska 6kas med ett varje sekund. Variabelns
varde kommer att anvandas for att veta nar
de andra visarna ska rotera.

change Tidisekunder » hyo

turn O o degrees

Minutvisaren ska vanta tills

m sekundvisaren har gatt ett helt varv (da

tid i sekunder har 6kat med 60). Den

Cm ska da rotera 6 grader. Blocket wait

until anvands till att styra nar
i
minutvisaren ska rotera.

_— _ Om vi satter in 60 efter ar lika med tecknet
[ ‘ kommer det att fungera for den forsta
| minuten men sen fortsatter Tid i sekunder
att 6ka och nasta gang minutvisaren ska rotera ar tid i sekunder 120. Har
behdver vi anvanda blocket mod. Mod star for Modulo. Att rakna med modulo
innebar att ett tal divideras med ett annat och svaret blir den rest som blir kvar.
Ex: Om klockan ar 12 och vi vill veta vad den dr om 15 timmar sa kan vi addera

12415 och fa 27. Det har ar ju inte en tid da varan klocka bara har 12 timmar.
Da kan man anvanda mod.

27 mod 12 =3

27 minskas med det antal “tolvor” som far plast och sen nar det finns minder
an 12 kvar returneras svaret. Har blir svaret 3 och det innebar i det har
exemplet att klockan (15 timmar efter kl 12) ar 3.

For minutvisaren vet vi att den ska rotera nar Tid i sekunder = 60, 120, 180, 240
osv (Kan skrivas som ekvation x*60).
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Varje gang minutvisaren ska rotera ar alltsa Tiden i sekunder jamt delbart med
60. For att anvanda mod har kan vi saga att minutvisaren ska rotera nar

Tid i sekunder mod 60 = 0.

i Loopen for minutvisaren borjar
med ett vantablock. Det blocket
Y

{ 2 ) behovs for att minutvisaren inte

»

sekunder ar 0. Nar Tid i sekunder

Tdisekunder mod ) = @)
mod 60 =0 ska minutvisaren
rotera 6 grader. Darefter kommer

I/_I5I_\l . . . .
- ett vantablock till som forhindrar

-
> att minutvisaren fortsatter att

rotera under den sekund som ar
innan Tid i sekunder mod 60 inte ar noll igen.

] ska rora sig direkt nar Tid i

Koppla foreverblocken for sekundvisaren respektive minutvisaren till blocken
med gron flagga och testa koden. Att testa sin kod under programmering gor
att fel upptacks tidigt vilket gor att det ar lattare att atgarda @dn om hela
programmet ar klart nar felet upptacks.

Foreverloop for timvisaren

= Eftersom det ar Tid i sekunder
som haller koll pa tiden sa ska

timvisaren flytta forst nar det

gatt 60 minuter. 60 minuter ar
3600 sekunder (60*60).

Visaren ska da rotera 30 grader
for att komma till siffran 1 pa
klockan.
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Forandra/Forbattra

Nu har vi en klocka som fungerar men inte sa bra da vi inte kan stélla den innan
den startas. For att gora det skapas en ny sprajt som fragar efter tiden sa att
klockan kan stallas.

Har ar ankan vald.

Skapa tva bakgrunder ocksa

- Har ar Blue Sky 2 och Blue Sky 3 valda

Blue Sky 2 Blue Sky3

Kod for ankan

e Nar grona flaggan klickas ska
P | sprajten visas (den koden finns
show har for att sprajten kommer att

gdmmas senare i programmet)
och saga "Klicka pa mig for att
stalla klockan”

Nar sprajten klickas pa ska bakgrunden

vaxla till Blue Sky 3och spriten fragar
switch backdrop to Blue Sky3 «

ELI A Vad ska sekundvisaren sta pa? BENGATETS . L . .
Variabeln Tid i sekunder satts till svaret.

set Tidisekunder v to answer Variabeln Sekundvisare satts till det svar
som anvandaren anger multiplicerat
med 6 (6 ar det antal grader
sekundvisaren ska rotera varje sekund).
Darefter skickas ett meddelande som dopts till Sekunder.

”Vad ska sekundvisaren sta pa?”.

set Sekundvisare *+ to  answer "o
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For sprajten Sekundvisare laggs kod till

Nar meddelande Sekunder tas emot ska
sekundvisaren rotera Sekundvisare grader

when | receive Sekunder =

tum ™ | Sekundvisare degrees

Tillbaka till Ankan och gor liknande kod for minuter

= e Vad ska minutvisaren sta pa? FElLATETS

_ Tid i sekunder 6kas med svaret i
change Tidisekunder + by answer * @

minuter *60 for att fa fram hur manga
set  Minutvisare * to answer * e sekunder som gatt.

broadcast Minuter =

Minutvisaren ska nu ha liknande kod som sekundvisaren fick

when | receive  Minuter =«

turn ™ | Minutvisare degrees

Timvisaren behover ocksa en kod

=i o \Vad ska timvisaren sta pa? FELLATET!
set Timvisare + to o

broadcast Timmar + and wait

Timvisaren skulle kunna sattas
till svaret *30 men da hoppar
den fram till en hel siffra och nar
klockan ar till exempel halv 8 ska
visaren sta mellan 7 och 8.

Har behovs en kod som ocksa
tittar pa hur langt minuterna har
kommit.
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Wit
WD ‘7, . . . .
S ’, Om minuterna ar 30 ska timmarna vara mitt
¢~ mellan tva siffror (hdr mellan 3 och 4).

. Mellan 3 och 4 &r det 5 steg. Om klockan &r

—

Timvisare - = halv fyra ska timvisaren allts3 flytta sig till 3

=+ minuter *5/60
Minutvisare : /

Wijteg,

W
/,

~
7, \\\\

21 IR

= e Vad ska timvisaren sta pa? FELLATED
set Timvisare + to  answer * @ +  Minutvisare * o ! @

broadcast Timmar » and wait

Ett meddelande sands till timvisaren som ska ha denna kod

when | receive Timmar «

turn ™ | Timvisare degrees
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Ater till ankan. Langst ner i koden laggs det in att bakgrund ska bytas till Blue
Sky 2 och att ankan ska gdmmas. Nedan ar hela koden fér ankan.

when this sprite clicked

switch backdrop to  Blue Sky3 «

=5 Vad ska sekundvisaren sta pa? JELGRTETS

set Tid isekunder « to answer

set Sekundvisare *+ to answer * o

broadcast  Sekunder v ==\ Klicka pa mig for att stalla klockan JRisly o seconds
N Vad ska minutvisaren sta pa? BELGAVETS

change Tidisekunder *+ by answer * @

set Minutvisare + to answer * e

broadcast Minuter -

=L Vad ska timvisaren sta pa? JERLRTET
set Timvisare =+ to answer * @ +  Minutvisare * of @

broadcast Timmar + and wait

switch backdropto  Blue Sky 2 «

Nu ska det andras lite i koden for visarna.

Sida 46 av 48

2018-12-08



MAREE HACE

By Lillian Brevik

For sekundvisaren ska hela koden se ut sa har

LA when | receive Sekunder «

go to x: o y: o tum C* Sekundvisare degrees

point in direction @

goto front =

when backdrop switches to BlueSky2 -

forever

For minutvisaren ska hela koden se ut sa har

when when | receive  Minuter =

go tox: o ¥ o tun ™ | Minutvisare degrees
point in direction @
go backward = ° layers

when backdrop switches to  BlueSky2

forever

wait o seconds
wait until Tid i sekunder mod @ = o

2018-12-08
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For timvisaren ska hela koden se ut sa har

when | receive Timmar «

o to x: .
- o L o tun O  Timvisare degrees
point in direction @

go backward = o layers

when backdrop switches to  BlueSky2 =

Den stora andringen ar i
modulo. Eftersom
timvisaren inte ska hoppa
till nasta heltal utan flytta
sig sakta mellan tva tal
beroende av var
minutvisaren ar sa maste en
ny kod till. Nar minutvisaren har gatt ett helt varv (60 steg) ska timvisaren ha
gatt 5 steg.

60 delat pa fem ar 12. Sa vart 12:e steg som minutvisaren gor ska timvisaren ga
ett steg (6 grader). 12 steg for minutvisaren maste rdaknas om till antal
sekunder. 12 * 60 = 720. Nar det gatt 720 sekunder ska timvisaren flytta sig ett
steg. Nar Tid i sekunder mod 720 = 0 ska timvisaren rotera 6 grader.
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