Ett enkelt spel i programspraket Scratch
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Starta Scratch

Starta Scratch (finns i programmenyn). Du kommer att se Scratch-skrivbordet.

Till vanster ligger Motion-panelen. Dar kan du valja rorelser och handelser.

I mitten ligger Script-panelen.

Dér lagger du rorelser och kopplar ihop dem.

Till hdger &r programpanelen, som visar ditt program.

Ta bort katten

Nu ska vi titta in pa programpanelen.

Dér finns det en katt. Ta bort katten genom att hogerklicka pa den och vélja "delete".
Lagg till flicka och boll

Vi ska lagga till tva sprites. Valj mappen med en stjarna brevid under skarmen.

Ga in under "People™ och valj "squaregirl”. Nu kommer hon upp pa skarmen.

Ga ovanfor skarmen och vilj de fyra pilarna som pekar in i mitten. Detta ar
forminskningsmuspekaren.

Klicka pa squaregirl ett antal ganger, sa blir hon mindre. Ga sedan tillbaka upp och vélj
den svarta muspekaren.

Valj stjarnmappen igen, ga in under "Things" och vélj "baseball1".

Valj forminskningsmuspekaren igen och klicka pa baseballl ett antal ganger. (Byt alltid
tillbaka till svarta muspekaren!)

Flytta ner squaregirl till botten av sk&rmen.

Séatt bollen i rorelse

Ga till Motion-panelen och valj "Control"-fliken (den gula).
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Dra —= ~ : till skriptpanelen.
Byt sedan till fliken "Looks™ (den lila).
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Draen till skriptpanelen.
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orever

Byt tillbaka till “Control"-fliken, valj ““==““—= och koppla ihop den med resten.

Byt till Rérelsefliken” (den blaa) och valj m

Lagg den inuti s

Andra x: till en . Andra y: till 160.
Andra sedan 1 to 10 till -180 to 180.

lid t : : ;
Drauten och koppla ihop med resten.

Byt x: till en CESEREERLEERI0 ooy v 1] -120.

Poang om bollen traffar flickan
Ganu in i fliken "Variables" (den réda).
Vélj "Make a variable". Ge den namnet "Poang".

Koppla ihop den med =
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change wariable

Dra till skriptpanelen och koppla ihop den med de andra.
Ga tillbaka till "Control"-fliken.
Valj en "if" och koppla ihop den med de andra.

Vélj den grona "Numbers-fliken" och dra ut en D
Vélj den ljusblaa fliken "Sensing" och dra ut en

Andra till “distance to Spritel” och ldgg in den till véanster i villkoret i m. Till
hoger i villkoret ska det sta 50.

Lagg in villkoret i "if ”-.satsen

Lat flickan rora sig

Langst ner under programskarmen hittar du andra saker.

Valj "Spritel"” (flickan).

Oppna "Control"-fliken.

Dradittva —= J
Lagg in "left arrow" i den forsta och "right arrow" i den andra.

Byt till Motion-fliken och dra ut tva

Lagg in -10 i den forsta, och 10 i den andra.
Koppla ihop -10 med "left arrow™, och 10 med "right arrow™ .

Nollstall vid start
Byt till Stage ” langst ner.
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Byt till "Control"-fliken och drauten ==

variable

Byt till den roda "Variable"-fliken och dra ut en
Andra variable till Poang och koppla ihop.

Starta spelet genom att trycka pa @ och avbryt med @



