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Barnhack! Kom igang med
programmering

Det hir dokumentet om att komma igaing med Scratch ar extramaterial
som hor ihop med Internetguiden "Barnhack! Kom igang med pro-
grammering” av Anders Thoresson. Hela boken, och mer extramaterial,
finns att ladda ned kostnadsfritt hir: www.iis.se/guider
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Vilkommen till Kom igding med Scratch!

Mailet med den hir kursen ar att du ska fa en forsta inblick i hur det ar att pro-
grammera egna spel och andra program. 1dag dr nistan alla barn i Sverige vana vid
att anvianda datorer, surfplattor och mobiltelefoner. De kan installera appar, spela
spel, skriva skolarbeten, anvinda webblédsare och soka pa nitet. Det dr dock inte
sa manga barn som fatt en inblick i hur det ar att sjilv instruera sina smarta prylar
och fa dem att gora vad som helst.

Nir hemdatorerna blev vanliga pa 1980o-talet uppstod en generation av "sov-
rumsprogrammerare” - vanliga barn och ungdomar som lirde sig att program-
mera sina datorer, dels eftersom det inte fanns samma utbud av fiardiga program
och spel som idag, men antagligen framst for att alla hemdatorer kom férprogram-
merade med BASIC - ett enkelt programmeringssprak som lockade manga till att
borja experimentera med programmering pa ett enkelt sitt.

Dagens PC-datorer har oftast inte med nagon programmeringsmiljo installerad
fran borjan och manga av enheterna som véra barn anvander ir av sikerhetsskal
slutna plattformar, vilket gor det ndrmast omdijligt for en vanlig anvindare att
borja skapa egna program.

Om den hér kursen

Den hir instruktionsboken ar skriven for den som &r absolut nyborjare nér det
kommer till programmering. I skrivande stund dr Scratch 2.0 i betaversion, vilket
tyvirr gor alla delar av Scratch inte riktigt funkar som de ska och en hel del dr inte
oversatt till svenska dn. Instruktionsboken kommer att uppdateras 16pande for att
anpassas till nya funktioner i Scratch. Den hir instruktionsboken dr ett sa kallat
XL-material som hor ihop med Internetguiden "Barnhack! - programmera med
barn” som du kan ladda ned och lisa fran: www.iis.se/guider

Vad &r Scratch?
Scratch dr en mjukvara framtagen av MIT (Massachusetts Institute of Techno-
logy) for att introducera programmering som koncept for barn och ungdomar.
Eftersom det dr litt att komma igaing med Scratch ér det dock ocksd manga vuxna
som gillar att géra egna program med hjalp av Scratch.

Den som borjar leka med Scratch ldr sig snabbt grunderna i programmering som
koncept. Du anvinder dig av objekt, variabler, loopar, villkor och mycket annat
som blir en solid grund att bygga vidare pd om du blir sugen pa att fortsitta din
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programmeringskarridr efter att ha borjat med Scratch. Det finns stora mingder
fardiga spel och program till Scratch att titta pa, lira sig av och borja dndra i.

Barn som anvinder Scratch blir snabbt kompetenta "mini-programmerare” och
kan redan efter en stund gora egna spel och program. Men kanske allra viktigast ar
att barnen ldr sig att datorerna tar sina instruktioner frain méanniskor, och att alla
som vill kan ldra sig hur.
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Grunderna i Scratch - vad ar vad?

Scratch borjade som ett Java-program, men infor version 2.0 byggde man om hela
programmet till Adobe Flash. Den senaste versionen anvinds alltsd i din webbla-
saren genom att surfa till:

http://scratch.mit.edu

Det du mots av dér dr ett antal firdiga Scratch-program som du kan titta pa for
att se vad som gar att géra med Scratch, men det du dr intresserad av ar si klart
att borja skapa ditt eget program. Klicka darfor pa "Skapa” hogst upp i menyn (Om
webbplatsen dr pa engelska nir du kommer in star det "Create” dr istdllet).

Det som hiander nu ar att editorn i Scratch laddas 6ver hela webblisarens yta.
Du gir igenom de olika delarna av editorn forst av allt.

Scratch finns 6versatt till en méngd olika sprak. Tyvdrr kan det smyga sig in lite
engelska trots det, eftersom version 2.0 fortfarande dr i teststadiet. Borja med att
vixla sprak i editorn till svenska genom att klicka pa "globen” i menyraden och
vilja svenska dar.

Miljén i Scratch ir indelad i nagra olika omraden. Overst till vinster har du
en yta som kallas "scen”. Under den visas de "sprites” som du har att arbeta med.
Lingst till hoger visas de “script” som dr kopplade till en vald sprite, och i mitten
har du ett bibliotek med de olika script som finns att anvinda, indelade i avdel-
ningar med olika typer av "block”.
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\ Blockbiblioteket:

Editorn i Scratch 2.0

Man kan tdnka pa Scratch som en teater. Teatern har en scen dir allting utspelar
sig. Scenen kan byta dekor (bakgrund) och pa scenen stiller sig en eller flera ska-
despelare (sprites) for att agera. Skadespelarna agerar enligt sitt manus (script).

I Scratch dr det du som idr regissor, rollbesittare, manusforfattare, scenograf
och kostymor! Du bestimmer vilken pjis som ska spelas, vilka som ska vara med
i den, vad skadespelarna ska siga, hur scenen ska se ut och vad skadespelarna ska
ha pa sig.

For att datorn ska kunna utféra dina instruktioner och programmet ska kéras
som du tiankt dig behover du koppla ihop dina sprites med olika block till ett script
och placera dem pa scenen. Du kan se vilka script som dr kopplade till en sprite
genom att antingen klicka pa spriten i din spritelista eller genom att dubbelklicka
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pé en sprite som dr placerad pa scenen. Nir du forst borjar anvinda en sprite har
den inga script kopplade till sig, sa det ser tomt ut i ytan till hoger. For att instruera
en sprite drar du block fran spritebiblioteket till scriptytan till hoger, vilket kopplar
ett block till just den spriten. Mer om det senare, for nu ar det dags att sluta snacka
och borja gora lite program!

Nu kastar du dig rakt in i Scratch, och du kanske borjar undra 6ver nigra av de
saker som som gas igenom i det hir kapitlet. Bli inte orolig for det, utan férsok
anda att bara folja kapitlet fran borjan till slut. Du kommer att lira dig nagra av
de grundlidggande sakerna kring hur Scratch fungerar, och du kommer att gi in pa
detaljerna senare.
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Block - script i olika kategorier

Overst i mitten, ovanfor blockbiblioteket, ser du tre flikar - "Script”, "Klidslar”
och "Ljud”. Under dessa ligger tio kategorirubriker med olika fargkoder.

J Utseende ) Kantroll

B Ljud J kanna av

I Fenna Ilﬁperamrer
ll Data J Fler Block

De tio olika scriptkategorierna i Scratch

Du kommer nu att titta lite nirmare pa de olika kategorierna av scriptblock, men
du borjar med att titta pa hur sjilva blocken ser ut:

g m steg

Blocket som rir en sprite ett antal steg

Forutom firgen pa blocket ovan sa ser du att det har en liten inbuktning pa
ovansidan och en utbuktning pa undersidan. Det hir dr Scratch sitt att visa dig hur
de olika blocken kan sittas ihop, precis som pusselbitar. Just det hir blocket kan du
alltsa sdtta ihop med ett block fran ovansidan och ett annat block fran undersidan.
Pa sa sitt kan du styra i vilken ordning instruktionerna ska utforas, for Scratch
laser ett script uppifran och ner. Det block du sétter under detta kommer att lisas
efter att Scratch gjort klart det som ditt block ska gora.

RORELSE

Nu kan du titta pa kategorierna. Forst ligger "rorelse”. Har hittar du de block
som anvinds for att flytta en sprite pa scenen. Det allra forsta blocket, som du
tittade pa nyss, flyttar en sprite 10 steg framat. Du ser att siffran "10” ligger i en
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vit oval. Det betyder att du kan klicka dir och dndra siffran fran 10 till vad du
vill - och Scratch kommer att flytta denna sprite s manga steg som du angett
nar blocket kors. Hir finns en mingd olika block men du tittar pa fler av dem
lite lingre fram.

UTSEENDE
Under "utseende” ligger lila block som styr hur en sprite eller scenen ska se ut. Hir finns
till exempel mojligheten att gomma sprites ett tag, eller att &ndra bakgrund pa scenen.

LJUD

Under "ljud” ligger forstas de block som later Scratch spela upp ljud av olika slag.
Om en sprite ska skrika "Aj” nir den tréffas av nagot ir det med hjilp av de rosa
ljudblocken du gor det.

PENNA
De grona "penna’-blocken later oss rita pa scenen. Du kan gora ett eget ritpro-
gram i Scratch om du vill och de hir blocken hjilper till.

DATA

Under "data” dr det ndstan helt tomt nir du borjar med ett nytt projekt i Scratch.
Men hir finns ett par knappar, ndmligen "Skapa en variabel” och ”Skapa en lista”
som du kommer att anvinda senare for att skapa sma virtuella lador att spara sa-
ker i. Mer om det senare.

HANDELSER

Den hir kategorin ar en av de viktigaste, for det dr genom att koppla hindelse-
block till dina sprites som du kan fa dem att reagera nir du till exempel klickar pa
dem med muspekaren eller trycker ner en tangent pa tangentbordet.

KONTROLL
De gula kontrollblocken ar ocksa vildigt viktiga. Hir kan du skapa loopar, villkor
och annat som later dig styra hur och nar dina sprites ska agera.

KANNA AV

De hir ljusbla blocken har flera olika former, vilket du lir dig mer om lite senare.
Har finns block som later en sprite reagera om den till exempel ror vid en annan
sprite, vilket dr vildigt anvindbart till exempel nir du gor spel och vill att nigot
ska hinda om tva sprites krockar med varandra.
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OPERATORER

Har ligger allt som har med matte att gora, tillsammans med en hel del andra grona
block som hanterar beridkningar och logik. Ibland behover du till exempel kunna
jamfora tva tal med varandra, och da dr det med operatorer du kan gora det.

FLER BLOCK

Den hir kategorin ér 6verkurs for tillfillet. 1 Scratch 2.0 kan man gora helt egna
block, men funktionen dr inte riktigt fardig dn, sd du hoppar 6ver den till en an-
nan gang.
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Ditt forsta program — Du sager hej till
katten Scratch

Katten Scratch

Katten dr bara en av vildigt manga olika figurer som foljer med programmet, men
eftersom han star dir mitt pd scenen redan nir editorn 6ppnas kan du ju borja
med att se till att han har nigot att gora.

I den hir 6vningen kommer du anvinda ett par olika block for att fa katten att
springa 6ver skirmen och dessutom jama nir du klickar pi honom med muspekaren.
Kanske inte virldens roligaste program, men du kommer att lara dig ett par grundlag-
gande saker innan du borjar lira dig mer om de olika kategorierna av scriptblock.

Infoknappen finns pa varje sprite

Varje sprite kan finnas pa tva stillen nir den laddats in i Scratch. Katten som ar
laddad fran borjan star dels mitt pa scenen, dels aterfinns han lingre ner pa skér-
men, i spritelistan dir alla dina laddade sprites alltid ligger. 1 6vre vinstra hornet
av varje sprite i listan finns en bla rund info-knapp. Har klickar du for att stilla
olika egenskaper for en sprite, sa klicka pa den nu for att se alternativen for kat-
ten, eller "Spriter” som den heter just nu.
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I rutan som visas nu kan du se nagra olika detaljer for just den sprite du klickade
pa, en instans av katten Scratch. Forst och fraimst gar det att dopa en sprite till
nagot som gar littare att kiinna igen, om du vill. Under namnet finns nagra vir-
den: x, y och riktning. X och y dr spritens position pa scenen, och fran allra forsta
borjan nir katten star mitt pa scenen dr dess position X:0 och Y:0. Du kommer att
lara dig mer om positioner i koordinater senare, men nista varde, “riktning”, ar
viktigt redan nu.

Riktningen sdger at vilket héll en sprite pekar. Istillet for att siga att en sprite pe-
kar it exempelvis hoger eller nerit anvinds grader. Noll grader ar rakt uppat, s 9o°
betyder att den hir spritens riktning just nu ar rakt at hdger pa scenen, vilket ocksa
visas av den lilla ratten till hoger om siffran. Prova att klicka pa ratten och dra med
musen at olika hall medan du héller ner musknappen. Du ser dels att siffran dndras
mellan noll och 360 grader, men du ser ocksa att den katt som visas pa scenen snur-
rar runt for att f6lja med din instéllning pa ratten. Stall tillbaka riktningen till 9o
grader just nu, for du vill att katten ska borja ga at hoger nir han sitter iging.

P4 nista rad finns nadgot som heter "rotationsstil”. Det hir berittar for editorn
hur spriten ska tillatas att rotera. Som standard kan en sprite rotera i alla riktning-
ar, vilket du sig alldeles nyss nir du drog i riktningsratten. Har finns tre install-
ningar: “full rotation”, "vinster-hoger” och “ingen rotation” som bara ser ut som
en prick. Klicka pa pricken for att bestimma att spriten inte far rotera alls. Testa
nu igen att dra i riktningsratten ovanf6r och du ser att dven om riktningssiffran
dndras sa star katten still och snurrar inte alls. Det ar for att du stillt in denna
sprite pa att inte roteras alls. Stdll in "rotationsstil” pa “vianster-hdger” nu genom
att klicka pa mittenalternativet som ser ut som ett rakt streck med tva pilspetsar
och se till att riktningen ovanfor dr pa 9o grader igen om du stéllde om den for att
testa nyss. Nu har du stillt in din sprite pa att bara fa vinda sig rakt at hoger eller
vinster, inga andra hall.

Den sista rutan i instillningspanelen for var sprite heter "kan dras pa scenen”
och den bestimmer huruvida en sprite kan flyttas med hjilp av musen ndr pro-
grammet kors senare. Du later den vara urkryssad for katten, du vill ju flytta ho-
nom med hjilp av script, inte med musen.

Instdllningar for sprite
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For att komma tillbaka till spritelistan, klicka pa den lilla runda bla knappen
med en vinsterpil precis till vinster om katten (se bilden ovan).

Ditt forsta script — lat katten springa
For att katten ska kunna agera maste du ge den ett manus - ett script. Nir du
klickar pa en sprite i spritelistan si visas just den spritens script i den stora grd
ytan till hoger pa skirmen som du kallar "spritescript”. Dir dr tomt just nu efter-
som katten inte fatt ndgra block kopplade till sig 4n, men du ser en liten utsuddad
miniversion av spriten lingst upp till hoger for att paminna oss om vilken sprite
du jobbar med for tillfallet.

Nu ska du fa katten att springa 6ver skirmen! For att gora detta behover du
koppla ett hindelseblock och ett rorelseblock till katten.

Om du tittar till vinster i editorn, i det 6vre hogra hornet av scenen, s ser du
en gron flagga och en rod cirkel ddr. Det hir dr Scratch start- och stoppknappar.

~ e

Klicka nu pa "Héndelser” 6verst i blockbiblioteket for att lista alla orange block
som har med hindelser att gora. For att fa saker att borja hinda kan du anvianda
det allra forsta hiandelseblocket: "Nar [gron flagga] klickas pa”.

Scratch start- och stoppknappar

nir klickas pa

Nar [gron flagga] klickas pa

Det hir blocket dr ett av startblocken i Scratch, for som du ser finns det ingen
inbuktning ovanpa, sa det gar inte att haka det hir blocket pd undersidan av andra
block. Daremot finns det en utbuktning pa undersidan, vilket dr en inbjudan till
att ldgga till andra block efter.

Nir du kopplar det hir hiandelseblocket till en sprite sa gor du det majligt att
lata spriten agera sa fort du klickar pa knappen med den grona flaggan pa ovanfor
scenen. For att koppla blocket till din kattsprite drar du helt enkelt blocket fran
biblioteket in i spritescript-ytan till hoger. Du kan slippa det var som helst, men
just nu kan du ligga det nagonstans i 6vre delen av scriptet.

Nu har du berittat for Scratch att du vill att katten, "Spriter”, ska agera nir du
klickar pa startknappen. Men om du klickar pa startknappen nu hiander ingenting,
for du har ju inte berdttat vad som ska hianda nir du klickar pa den. For att se till
att nagot hinder maste du vilja ett annat block och haka pa det pa undersidan av
ditt hindelseblock.

Klicka pa kategorin "Rorelse” i blockbiblioteket for att lista alla bla rorelseblock.
Det allra forsta blocket star det "Ga (10) steg” pa.
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Rorelseblock: ga (10) steg

Varje gang det hir blocket kors kommer den sprite som det 4r kopplat till att réra
sig ett antal steg i den riktning som spriten pekar. Din katt pekar ju just nu mot 9o
grader, rakt at hoger, si om det hir blocket kors kommer katten att ga tio steg at
hoger. Det star "10” i rutan fran borjan, men det gar att dndra till vad du vill. Det
struntar du i just nu, for tio steg dr lagom.

Klicka och dra det bla blocket till scriptytan, och hall koll pa vad som hinder nir
du borjar ndrma dig ditt orange hindelseblock som redan ligger dir.

niir klickas pé

— Scratch visar att blocken kommer att

passa ihop

Ser du att nér du for det bla blocket mot underkanten av ditt orange hindelse-
block sa lyser kanten upp? Det hir dr Scratch sitt att visa for dig att de hir blocken
kan sitta ihop. Om du sldpper det bla blocket medan den vita kanten lyser kommer
Scratch att sitta ihop blocken till ett script. Sldpp det bla blocket sa att det passar
ihop med det orange hindelseblocket. Om du missar gor det inget, du kan ta tag i
det bla blocket igen och passa in det bittre, tills det fastnar dar det ska.

Tva block bildar ett script

Grattis! Du har skapat ditt allra forsta script. Testa nu att klicka pa startknap-
pen. Katten hoppar tio steg at hoger, men stannar dér. Scratch gor alltsa precis som
du sagt dt det - nar knappen med den grona flaggan klickas pa sa gar katten tio steg
framat. Men du ville ju att katten skulle springa fram 6ver skdrmen, sd nu maste du
beritta for Scratch att du vill att katten ska fortsitta att springa, inte bara hoppa
fram tio steg en enda gang nir du klickar pa startknappen.
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Loopar — sa gor du saker flera ganger

Att se till s att ett eller flera block kors flera ganger i rad automatiskt kraver att du
skapar en "loop”. Det finns olika typer av loopar, eller framforallt finns det olika
satt att kontrollera hur looparna startar och slutar, men for tillfillet ska du skapa
en odndlig loop - nagot som ska utfdras under hela tiden vart program kors, fran
det att du trycker pa startknappen tills du trycker pa stoppknappen.

| e I-J-
| Roreise || LELERES

I Utseende & Kontroll

I Ljud I Kanna av

I Penna I Operatorer

! Data I Fler Block Tvé block bildar ett script

Klicka pa den brandgula kategorin "Kontroll” i blockbiblioteket. Du ser en
mingd brandgula block som alla handlar om olika sitt att kontrollera flodet i ett
script. Nu ska du anvinda ett block som skapar en loop, och det ser lite annorlunda
ut. Det har fortfarande en inbuktning pa ovansidan, sa det gér att haka pa efter
andra block. Men det har ingen utbuktning pa undersidan, sa det gir inte att haka
pé fler block efter. Varfor da? Jo, nir Scratch kommer till det hir blocket sa kommer
det att borja kora alla block som ligger inuti detta block, om och om igen i evighet.
Eller &tminstone tills du trycker pa startknappen.

raig

r I Blocket "For alltid”

Som du ser har det hir blocket alltsa en 6ppning pa mitten, vilket gor att du kan
lagga ett eller flera block inuti detta. De block som ligger inuti kors i loopen, sa
lange loopen kors.

Det du vill gora dr ju att se till sd att katten springer 6ver skirmen hela ti-
den sa fort du trycker pa startknappen. Du ska alltsa ldgga det bla blocket "ga
10 steg” inne i en loop, sa att Scratch forstar att du vill att blocket "ga 10 steg”
ska koras om och om igen. For att gora detta maste du forst plocka isir det bla
blocket "ga 10 steg” fran det orange blocket "Nar [gron flagga] klickas pa”. Att
ta isdr block ar lika ldtt som att sdtta ihop dem. Ta tag i det bla blocket och dra
det lite at sidan. Du kan ldgga det bredvid det orange blocket i scriptytan, bara
de inte sitter ihop ldngre.
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Nu gar det bra att dra in vart brandgula loop-block "for alltid” och sitta ihop
det med det orange "Nir [gron flagga] klickas p4d”. Gor som tidigare, dra in det nya
blocket tills du ser den vita lysande kanten och slipp sa blocken sitts ihop.

ga D) steg

Startblocket och loopblocket sitter ihop, men det
bla blocket dr lagt at sidan sa lange.

Nu kan du ta tag i det bla blocket "gé 10 steg” igen och dra in det i loopen. Se
till att du slapper det nir det blir en vit kant vid utbuktningen inuti loopen "for

alltid”, se bilden:

Slépp blocket inuti loopen

Nu har du skapat din forsta loop och i den har du lagt blocket "ga 10 steg”. Det
du gjort dr att du berittat for Scratch att du vill att blocket “ga 10 steg” ska koras
om och om igen, "for alltid”, nér startknappen klickats.

Din forsta loop
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Testa att klicka pa den grona flaggan nu och se hur katten springer ividg hela
vagen till den hogra kanten av scenen och stannar allra lingst ut, ndr han nistan
forsvunnit ur bild. Scratch har gjort som du sagt, men det blev inte riktigt bra dnda,
for nir katten kom till kanten av scenen tog det stopp. Varfor da?

Scratch later inte dina sprites forsvinna bort fran scenen, for da skulle du inte
kunna ta tag i dem med musen och dra dem dit du vill senare. Dirfor struntar
Scratchidininstruktion "ga 10 steg” nir katten inte kan komma lingre framét. Det
dubehover gora nu dr att fa katten att vinda hall ndr han kommer till kanten. Som
tur ar har Scratch ett fardigt blatt block for att gora just det, och det ligger ocksa
under kategorin "Rorelse”. Blocket du ska anvinda nu heter "studsa, vid kanten”.

studsa, vid kanten

Blocket "studsa, vid kanten”

Vad det hir blocket gor dr att helt enkelt lata en sprite studsa nir det nar fram
till kanten av scenen. Att en sprite studsar betyder egentligen att den vinder 180
grader om. Eftersom din katt hade riktningen 9o grader, rakt at hoger, till att borja
med kommer den nu att fa riktningen -9o grader, eller rakt at vinster ndr den
studsar. Det hir kanske later rorigt, men egentligen behover du inte bry dig om
antalet grader pa riktningen just nu, si linge du minns att “studsa, vid kanten”
later din sprite vinda helt om i motsatt riktning nir den triffar kanten.

For att Scratch ska kunna utfora studsen behover du ta tag i det bla blocket
“studsa, vid kanten” och ldgga det inuti loopen. Varfor inne i loopen? Jo, for om du
lagger blocket utanfor loopen kommer Scratch bara att kora blocket en enda géng,
och det dr direkt efter det att du klickat pa startknappen. Om katten inte rakar
befinna sig vid scenkanten just di kommer den inte att studsa, och nir du sen
flyttar pa katten med "ga 10 steg” inuti loopen finns dar inget block som studsar
katten nir det behovs.

Ta alltsa tag i det bla blocket "studsa, vid kanten” och ldgg det inuti loopen. Det
spelar ingen roll om du lagger blocket fore eller efter det bla blocket "ga 10 steg”,
men lagg det efter just nu. Ditt firdiga script ska nu se ut sa har:

klickas pd

Ditt forsta script dr fardigt!
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Klicka pa startknappen en gang till. Nu borjar katten ga fram och tillbaka, fram
och tillbaka pa scenen. Varje gang den 4r pa vig att springa bort vid scenkanten si
kommer den att studsa och borja ga at andra hallet.

Om du tittar pa ditt script medan katten springer sa ser du att hela scriptet liksom
gloder, och omgirdas av en gul firg. Det dr Scratch som visar dig att det scriptet kors
for tillfallet. Nar du borjar gora storre program kommer du kanske att ha flera script
som ligger bredvid varandra och kors vid olika tillfallen. Markeringen runt det script
som kors ar ett bra sitt att hélla koll pa vad det dr som hénder for tillféllet i Scratch.

klickas pa

Scriptet gloder ndr det kors

Okej, katten springer fram och tillbaka pa scenen, men finns det nagot du kan
gora for att det hela ska kinnas lite mer som ett spel? Du kanske ska ta och gora si
att katten jamar till ndr man klickar pa den?

Flera script till samma sprite
Det finns inget som hindrar att du skapar flera script till samma sprite. Nu har du ett
script som gor sa att katten springer. Men om du vill att katten ska jama nir du klickar
pa den kan du skapa ett till script till katten och ligga det bredvid ditt forsta script.
Scriptytan dr ganska stor, si det finns plats for manga script om du vill skapa flera.
Klicka pa kategorin "Héindelser” igen. Har ligger ditt gamla bekanta orange block
"Nar [gron flagga] klickas pa”. Men hir ligger ocksa ett annat hindelsblock, ndmligen
"Nar denna sprite klickas pa”. Det hir blocket vill du ha nu, f6r detta block kérs bara
nar du klickar pa spriten med musen. Dra in det orange blocket "Nir denna sprite
klickas pa” och ligg den nagonstans i scriptytan, en bit ifran ditt forsta script.

AT

Du sdtter igang med ett till script bredvid ditt forsta.

niir denna sprite klickas pd
studsa, vid kanten
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Ljud - lat katten jama

Det hiar kommer att bli ett mycket enklare script, for det enda du vill gora ar att
spela upp ett "mjau” nir du klickar pa spriten. Klicka pa den rosa kategorin "Ljud”
och leta efter blocket "spela ljudet [meow]”. Dra in det rosa blocket "spela ljudet
[meow]” och haka fast det under det orange blocket "nir denna sprite klickas pa”.
Som du ser ligger ordet "meow” i en liten ruta med en pil. Det finns flera block
som har samma utseende, och gemensamt for dem dr att den lilla rutan later dig
vilja mellan flera alternativ, om det finns. Scratch borjar med att bara ha ett ljud
laddat, nimligen "meow”, sa just nu gar det inte att vilja ndgot annat ljud, men det
passar ju bra eftersom du vill att katten ska jama.

nir denna sprite klickas pé

spela ljuder meow

Ditt andra script dr firdigt

Ditt andra script ar redan fardigt. Klicka pa startknappen och forsok att triffa
katten med ett klick med muspekaren medan den springer pa scenen. Nar du trif-
far katten sa jamar den!

Variabler — hall nagot i minnet

Det hir borjar ju likna ett spel! Men vore det inte lite roligare om du fick en podng
varje gang du fick katten att jama? For att rdkna poidng maste du lata Scratch halla
en siffra i minnet, nimligen sjilva poingen. Du vill att podngen ska borja pa noll
och sen riknas upp med ett varje ging du tréffar katten.

For att ett program ska kunna halla saker i minnet finns nigot som kallas "va-
riabler”. Variabler kan man tinka pa som ett slags lidor som du kan ligga olika
saker i. Ndr du lagt nagot i lddan kan du syssla med annat ett tag, men nér du tittar
ilddan igen ligger dina saker kvar. Du kan ldgga till eller ta bort saker ur ladan, och
Scratch haller ordning pa innehallet it dig. En san ldda blir utméirkt att anvanda
for att halla koll pa podngriakningen i ditt allra forsta spel.

Scratch kan hantera massor av variabler samtidigt. Just nu behéver du bara an-
vinda en variabel, och for att anvinda den maste du forst skapa den. Klicka pé kate-
gorin "Data” sa ser du att hir finns inga block just nu, men diremot ett par knappar.

Skapa en Variabel

Skapa en Lista

Knapparna for att skapa variabler
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Du vill skapa en ny variabel, sa klicka pa "Make a variable”. Genast blir det lite
svarare, for nu tycker Scratch att du ska svara pa ett par fragor:

Ny Variabel

Variabelnamn:

@® Firalla sprites () Enbart fir denna sprite

OK Avbryt

Variabelfragor

Forst av allt vill Scratch att du doper var nya variabel. Det dr enda sittet som
Scratch kan halla koll pa olika lador senare, s skriv in "podng” i filtet for variabel-
namn. Nista val handlar om vilka sprites som ska fa anvinda den hir variabeln. For
tillfillet spelar det ingen roll, si lat det valet vara och klicka pa "OK” for att skapa
variabeln "poidng”.

Genast hinder tva saker. Det forsta du ser dr att det nu plotsligt dok upp ett
antal orange block som alla har med din nya variabel att géra. Dessutom dék en ny
liten ruta upp langst upp till vinster pa scenen:

L [Untitled ~ @

VRS

| poding I |

(e?
QK A
gl

Din nya variabel
visas pa scenen



BARNHACK! - KOM 1GANG MED SCRATCH DEL I

20

Det hir dr ju perfekt for dig, for du vill ju visa poidngen hela tiden medan spe-
let pagar. Men om du tittar i blockbiblioteket sa ser du att var nya variabel ligger
Overst i en orange oval, och att det finns en liten kryssruta till vinster om den:

ol poing

Testa att kryssa ur rutan till vinster om din variabel sa ser du att podngrutan
nu forsvinner fran scenen. Kryssa i rutan igen si kommer den tillbaka pa samma
stille igen. P4 detta sitt kan du sjdlv vilja om dina variabler ska visas pd scenen el-
ler inte. Man kan anvinda variabler pA manga olika sitt. En del variabler, som din
nya podngvariabel, dr viktiga for den som anvinder programmet att ha koll pa. Den
som spelar ditt nya spel vill ju veta hur manga poang den har. Men manga variabler
behovs bara inuti sjilva programmet for att halla koll pa olika saker. D4 dr det ond-
digt att visa dem for anvdndaren, och du kommer att gora mer av det lingre fram.

Variabeln du skapat.

Att rakna upp eller ner variabler

Nu har du alltsa en lada att spara spelarens podng i, men om du sétter iging pro-
grammet nu s ser du att poangen aldrig raknas upp oavsett hur manga ganger du
klickar pa katten. For att Scratch ska veta nir poingen ska riknas upp maste du
beritta nir och hur det ska goras.

Du har ju redan ett script som haller koll pa nir katten triffas av muspekaren.
Det scriptet gor sa att Scratch spelar upp ljudet "meow” nir man klickar pa katten.
1 det scriptet blir det perfekt att ocksa lagga in ett block som riknar upp poidngen.

Under "Data” ligger nu ett antal nya block som alla har att gora med din variabel.
Bland dem ser du det orange blocket "indra [podng] med 1”. Ta det blocket och dra
in det till vart script, under det rosa blocket "spela ljudet [meow]”.

niir denna sprite klickas pd

Podngupprdikning pa plats

29 »

Det du nu gjort dr att siga at Scratch att "nir denna sprite klickas pa”, "spela
ljudet [meow]” och "dndra [podng] med 1”. Det dér "indra [poing] med 1” betyder
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att du ska ta det tal som for tillfillet ligger i variabeln "podng” och ldgga till ett. Som
du ser ligger ettan i en vit boll, och det betyder att du kan skriva in vilken siffra som
helst ddr. Om du vill att man ska fa tio eller tusen poing varje gang man klickar pa
katten gar det att ligga in siffrorna "10” eller "1000” dir istdllet. For tillfallet later
du det ge en poidng i taget att klicka pa katten, si lat ettan sta kvar.

Nu kan du testa att kora igang programmet igen, och klicka pa katten. Férutom
att katten jamar nir du triffar honom med muspekaren (stackars katt!) sa far du
ett podng for varje triff, vilket ocksa visas direkt i den lilla rutan for din variabel
"podng” pa scenen.

Har finns en viktig sak att forsta. Att det star "podng” bredvid din podngsiftra pa
scenen dr bara for att du dopte variabeln till "podng” nir du skapade den. Du hade
lika gdrna kunnat doépa den till “sillar” eller "jamningar” eller vad du vill. Da hade
det statt det istdllet bredvid siffran pa scenen.

Scenen kan ocksa ha script

Du far ett podng varje gang du triffar katten, men om du missar katten hinder ju

inget, sa du kan klicka hej vilt for att fa podng utan att det gor nagot. Du kanske skulle

ta och straffa spelaren om han eller hon missar katten och istillet bara klickar bredvid?
1 ditt forsta program dr scenen ritt trakig - bara en vit ruta. Men scenen kan ha

egna scripts och det kommer du att testa nu. For att visa scenens script klickar du

pé rutan for "Scen” till vinster om spritelistan:

Sprites New sprite: ‘@ / &l 3

> =
Ll L
S
Scen Sprile1

1 =
S CE k]

My bakgrund;

ha /a3

Klicka hdr for att visa
scenens script
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Nu blir scriptytan tom, for scenen har inga script dn. For att visa kattens script
igen klickar du bara pa "Spriter” till hoger, och pa sa sitt kan du vixla mellan sce-
nens script och de olika spritens script medan du skapar nya program.

I scenens scriptyta ska du nu ligga ett script som tar bort en poing varje ging
man klickar pa scenen. Fér om du klickar pa scenen har du ju missat katten. Borja
med att vilja den orange kategorin "Hindelser” och dra in startblocket "nér denna
sprite klickas pa”. Namnet pa detta block dr nagot forvirrande nu, for det ar ju
ingen sprite du klickar pa utan scenen, men blocket heter likadant dnda.

Nu har du bdrjan pa ett script som kommer att kdras varje gaing man klickar
pé scenen. Under kategorin "Data” har du din gamle bekant, det orange blocket
“andra [poing] med 1”. Dra in det blocket och haka fast det under "nir denna sprite
klickas pa”. Som det ser ut nu skulle du alltsa fa ytterligare en podng i din variabel
om du klickar pa scenen, men du vill ju dra av en podng istillet. Det dr litt gjort -
klicka pa siffran ”1” i den vita bollen i blocket och skriv ”-1” istéllet. Samma block
anvinds alltsa for att bade lagga till och dra bort podng, och det ar vad du skriver
in i den vita bollen som avgdr hur virdet pa variabeln dndras.

Dra av en podng ndr scenen klickas pa

Kor igang programmet igen och testa att klicka pa katten och att klicka pa sce-
nen. Som du ser sa minskar podngen nir du klickar pa scenen, men du 6kar po-
dngen nir du tréiffar katten.

Initiering — hur ska du ha det nar du boérjar?

Spelet dr nistan klart, men om du klickat pa katten och scenen nagra ganger nu
sa dr var podngsiffra antingen plus eller minus nagon siftfra. Du vill att podngen
ska vara noll nir spelet borjar, sa att spelaren inte fir borja spelet med en massa
minuspodng i bagaget, till exempel.

Att stilla in variabler och andra saker i ett program nir det kors kallas att initiera
programmet. Du vill kanske nollstélla podngridknare, placera saker pa ritt stélle
eller gora andra instéllningar s att alla spelare far samma forutsittningar varje
gang ett nytt spel paborjas. Du har ju redan ett script som kors nér gron flagga
klickas pa, och det ligger kopplat till "Spriter”, det vill siga katten. Klicka pa katten
i spritelistan for att se kattens script igen.
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1 ditt lilla spel ricker det ju om du ser till att variabeln "poidng” sitts till noll nir
spelet borjar. Under kategorin "Data” finns det orange blocket "Sitt [podng] till 0”.
Dra in det till scriptet som har startblocket "nar [gron flagga] klickas pad” och se till
att sldppa det innan loopen men efter startblocket:

.3
studsa, vid kanten

Placera det nya blocket mellan
startblocket och loopblocket

Varfor ligger du inte det hir blocket inne i loopen? Jo, du vill ju bara att podngen
ska nollstillas nir spelet forst startar, alltsa nér du klickar pa den grona flaggan.
Om du lagger nollstillningsblocket inne i loopen kommer podngen att sittas till
noll oavbrutet, och det spelar ingen roll hur mycket du forsoker rikna upp eller ner
podngen - den sitts genast till noll 4nda.

Det hir dr ett sitt att gora det hir pa. Du hade ocksa kunnat skapa ett tredje
script med samma startblock som ditt forsta - "nir [gron flagga] klickas pa” och
lagga nollstillningsblocket ensamt dér. Kom ihag att en sprite kan ha manga script,
och det kan finnas flera script som har samma hidndelseblock som start.

niir

sant poing il 5

studsa, vid kanten

—

3

Ett alternativ till initiering
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Nir du senare gor program som har manga och langa script kan det vara en god
idé att hélla isir script som gor olika saker, men just nu spelar det inte s stor roll,
sa du kan vilja vilken av de tva l6sningarna du vill.

Kor igang spelet nu genom att trycka pa den grona flaggan. Podngen sitts genast
till noll och du kan borja spela genom att jaga katten. Nar du avslutar spelet och
startar om det kommer podngenstillningen alltid att bérja fran noll.
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Ljud - allt blir roligare med musik

Du har redan anvint ett ljudblock for att fa katten att jama nér du klickar pa den,
men det finns mycket mer du kan goéra med ljudblocken i Scratch. Klicka pa ka-
tegorin "Ljud” sd ser du att hir finns manga block som har med instrument och
taktslag att géra. Men du sag ju forut att det bara var "meow” som gick att vilja i
ljudblocket, sa hur far du fler ljud i Scratch?

Script Costumes Sounds
IF"i‘rE'?E' l Handelser
J Utseende Kontrall

IF'e;.r:-ﬁ I Ciperatorer
I Data I Fler Block

Jo, 6ver blockkategorierna finns tre flikar. Forst har du "Script”, och det dr den
som dr vald nér du startar Scratch. Nista kategori heter "Costumes” och den pratar
gas igenom om lite senare, for just nu dr det "Sounds” som dr intressant. Klicka pa
den.

Hir ser du nu ljudet "meow” som kommer férladdat i Scratch. Du ser hela ljudet
som en ljudvag och du kan lyssna pa det genom att trycka pa playknappen.

Script, Costumes, Sounds

[meow n o

Redigerav Effekterv
> B o é

Ljudet "meow”
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Nar du vill ha fler ljud i Scratch anvinder du den lilla menyn som nu har ersatt
blockkategorierna och dir finns tre knappar att vilja mellan:

Script Costumes

Mew sound: —

3 |I"I‘":'=.|
¢ 4 a

' ’
'1:
ITHEDAA

DO 8

Ljudmenyn

Den forsta knappen later dig ladda in ett ljud fran Scratch inbyggda ljudbiblio-
tek. Den andra knappen later dig spela in ett eget ljud med datorns mikrofon. Och
den tredje knappen later dig ladda upp en ljudfil fran din egen dator. For tillfallet
ska du forsoka att hitta ett ljud fran Scratch medféljande ljudbibliotek, sa tryck pa
den forsta knappen, den som ser ut som en hogtalare.

Ladda in ljud fran det medféljande biblioteket
Du far upp en lista pd massor av ljud, och till vinster har du mojlighet att filtrera
ljud efter olika kategorier. Klicka pa "Instrument” i listan till vinster.

Sound Library

, <> <>

Animal afro string chord
Effekter

Electronic
Human
Instruments
Music Loops
Percussion
Vocals

Ljudbiblioteket, filtrerat pa kategorin "Instruments”

s »

guitar strum
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Genom att trycka pa den lilla playknappen bredvid varje ljud kan du provlyssna
pa alla ljuden. Du kan anvinda det ljud som heter "guitar strum” som grattisljud

ndr spelet ar slut, sa dubbelklicka pa det ljudet, eller klicka pa det en gang for att
markera och sen pa knappen "OK” lingst ner till hoger.

New sound:

- + |_:,-uitar strum
i & @

g
LR

guitar strum
00:02.2

Redigera v
> H © :

Effekter v

Ljudet "Guitar strum” laddat
Nir ljudet laddats hamnar det i ljudlistan under "meow” som ju redan lag dar

innan. Pa det hir sittet kan du ha massor av ljud inne i Scratch och anvinda dem
vid olika tillfallen i dina program.

Klicka pa fliken "Script” for att visa blockbiblioteket och scriptytan igen.
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Villkor - kor bara koden
om nagot stammer

Vildigt ofta vill du att ett block eller ett helt script bara ska koras om nagot annat
hinder, eller bara om en variabel har ett visst virde. Du kanske har gjort ett spel
och vill att ndgot ska hinda varje ging du trycker pa mellanslagstangenten, eller sa
vill du ge spelaren minuspoing om en sprite triffar en annan. Det finns flera sitt
att halla koll pa att saker kors bara under vissa forutsittningar, och det handlar
om villkor.

Under kategorin "Kontroll” ligger alla block som hjilper dig att bara kora script
ndr vissa forutbestimda saker intriffat. Det viktigaste och mest anvinda av dem
heter om < > da”. Det du kan gora med det blocket ar att forst kolla efter nagot -
till exempel virdet pa en variabel - och endast om det stimmer med vad du vill, g
vidare och kora de block som ligger inuti "om < > da”. Som du ser har "om < > d&”
en diamantformad ruta i mitten. Det finns nimligen ett antal block i Scratch som
ar just diamantformade, och det dr bara de som passar att ligga till i "om < > da”.

o
-

Du kan fundera pa nagra exempel pa nir det vore intressant att halla koll pa
ett villkor. Exempelvis om du vill att ditt spel med katten ska ta slut ndr man fatt
10 podng. Da skulle du kunna anvinda blocket "om < > da” for att sdga nigot i stil
med "OM (virdet pa variabeln poing = 10) DA ... gér ndnting!” Men hur kollar du
da om virdet pa din variabel dr tio? Det hir kriver ett antal steg. Titta forst under
den grona kategorin "Operatorer”. Har finns massor av block, men det du behover

”,

for att jamfora tva virden ar just diamantformat och heter ”[] =[]

D

Som du ser kan du skriva in egna virden hir, men det r ju ganska menings-
16st att skriva in tva fasta virden. Riktigt anvindbart dr detta block for att du kan

Blocket "om < > da”

Operatorn ] =[]”
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sldppa ett variabelblock i ena hélet. Titta under kategorin "Data” sa ser du att var
variabel "podng” har ett helt eget, ovalt orange block dir. Det blocket passar i en-
dera hali det grona operatorblocket, och det blocket i sin tur passar i det brandgula
“om < >da”:

om poing =] di

Variabelblock inuti operator-
block inuti kontrollblock...

Nukan du skrivain siffran "10” i det hogra halet, och plotsligt har du en kombination
av block som tillsammans bildar ett villkor. Om poing = 10, da ska nagonting handa.

om poing =[] di

Om poiing = 10 da
For att anvinda den hir blockkombinationen maéste du ligga den i ett script som

kors. 1ditt spel kan du ligga den i ett nytt script, och for att det ska kollas hela tiden
behover du ldgga det i en loop som kors for alltid:

fér alltid

om poing =[] di

Script for att kolla om podng = 10

Det hir scriptet kommer att borja kdras nir den grona flaggan klickas pa, och
loopen som kors “for alltid” ser till att Scratch hela tiden kollar om poidng ir 10,
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och da... Ja, vada? An sa linge ir det tomt inuti vart villkorsblock. Du kan vil spela
en liten fanfar for spelaren? En san tur att du redan laddat in ljudet “guitar strum”!

Det finns ett annat block for att spela upp ljud som ar anvindbart hir. Det he-
ter “spela ljudet [] tills firdigt”, men eftersom Scratch gissar att du troligen vill
anvinda det senaste ljudet som laddats in dr ditt nya ljud redan forvalt, si det star
“spela ljudet [guitar strum] tills firdigt” pa det just nu. Det fina med det blocket
ar att det spelar upp ljudet och vintar snllt tills ljudet har spelat klart. Dra in det
blocket och ldgg det inuti ditt villkor:

tills fardigt

De block som ligger inuti vart villkorsblock ar ju de som kommer att koras bara
nér villkoret dr uppfyllt. Om du skulle ldgga det hir ljudblocket utanfor villkors-
blocket skulle det koras “for alltid” och det skulle bli en hel gitarrkonsert under
spelets gang istillet for bara nir spelaren vunnit.

Nu kan du testa att kora spelet igen. Nar du fitt tio podng borjar gitarren att
spela. Men som du hor slutar den aldrig, utan spelar om och om igen. Det 4r nim-
ligen precis vad du sagt at Scratch att géra. Om poing = 10 da ska ljudet spelas.
Eftersom villkoret ligger inne i en loop som kors “for alltid” kommer villkoret att
vara sant sd linge poédngen ir tio.

Det kanske vore bra om ljudet spelades, och sen fick spelaren borja om spelet
fran borjan igen? Du kan ldgga till en liten paus ocksa, si spelaren hinner forsta vad
som hinder. Och katten kan vil siga "Grattis, du vann”? Du fortsitter att bygga
inuti du villkorsblock.

Under kategorin "Kontroll” finns blocket "vénta (1) sekunder”. Dra in det blocket
och ligg det efter "spela ljudet [guitar strum] tills firdigt”. Andra si att Scratch
vintar tre sekunder istillet.

Slapp ljudblocket
inuti villkorsblocket
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om pnlnn-di

spela [juder guitarstrum  tills fardigt

Vinta tre sekunder
efter att ljudet spelats fardigt

Nu spelar Scratch alltsa ett ljud och vintar tre sekunder nir spelaren nar tio
podng. Nu vill du att katten ska beritta for spelaren att hon eller han vunnit spelet,
och for det andamalet har Scratch fina pratbubblor inbyggda. Under kategorin
"Utseende” finns det lila blocket "sdg [] i () sekunder”.

Andra texten fran "Hello!” till "Grattis, du vann!” genom att klicka i den vita rutan
och markera texten. Och dndra antalet sekunder till fyra si spelaren hinner lésa.

Scratch har spelat ljudet, vintat nagra sekunder och sen latit katten siga att spe-
laren vunnit. Men for att ditt villkor ska sluta vara sant hela tiden och ddrmed bara
fortsitta att kora blocken inuti om och om igen maste du se till att variabeln poing
inte lingre dr tio. Under kategorin "Data” finns det orange blocket "Sétt [] till []”:

Just nu dr det redan ifyllt pa just det vis du vill, ndmligen att variabeln "poing”
ska séttas till noll, sd dra in det hir blocket och ligg det sist inuti ditt villkorsblock.
Det hir blocket kan du annars anvidnda for att sitta vilken variabel som helst till
vilket virde som helst, sa det dr ett mycket anviandbart block.

Nu har du gjort klart scriptet som skoter spelets slut:

Blocket “stt [] till []”
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fir I"l.id

‘om  poing = B dd
spela [juder guitarstrum  tills fardigt
:th:l € sekunder

sig SR i @ sekunder

sant poing il [

Det firdiga villkorsscriptet

Testa ditt spel nu, och se vad som hinder nir podngen nar tio. Du far en liten
trudelutt, katten sdger att du vunnit och sen borjar det om igen for podngen sitts
till noll.
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Bakgrunder (kladslar) - scenens dekor

Script Backdrops Sounds
New Dacb:drop: | backdrop1 o ML
PRl ]
,
N
backdropt m
A80%380
®
T
&
Y
s 8
. HEE 7N
HE HoEEE
EETEEEEE
B ENEEENEE
0 ENEEEEEE
Backdrops

Det hir dr en rolig del av Scratch, for hir inne gommer sig ett helt litet ritprogram.
Aven om katten ser ut att springa mitt i ingenting springer han faktiskt pa en bak-
grundsbild, dven om den &r helt vit fran borjan. Om du vill kan du anvinda penseln
eller de andra malarverktygen och fargerna hir for att rita din egen bakgrund.

Mew backdrop:

/e

Menyn for ny bakgrund

=

=y

=

21
Q=q
Bitmap Mode

Convert to vector
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Overst till vinster i den hir vyn hittar du valen fér ny bakgrund. De 4r ganska
lika valen som finns for ljud. Forst dr det nagot som ser ut som en tavla. Har far du
vilja bland de medféljande bilderna att ladda in. Sen kommer en liten pensel, och
den knappen skapar en ny, tom och vit bakgrund att mala pa. Den tredje knappen
later dig ladda upp en bild fran din egen dator att anvinda som bakgrund. Den
sista knappen dr en liten kamera, och nér du klickat pa den kan du anvidnda din da-
tors webbkamera (om du har nagon) for att ta ett foto att anvinda som bakgrund.

Just nu ska du testa de medfoljande bakgrunderna, sa klicka pa den forsta knap-
pen, den som ser ut som en liten tavla. Nu &ppnar sig biblioteket med massor av
bakgrunder att vilja pa, och till vinster kan du precis som i ljudbiblioteket filtrera
pé olika kategorier. Vilj kategorin "Musik och Dans”.

Backdrop Library

All

Animal
Effekter
Elgctronic
Human
Instruments
Music Loops
Percussion
Vocals

Castie

City

Flying

Music and Dance
Nature

Space

Sports
Underwater

Bakgrunder filtrerat pa "Music and Dance”

Ladda in bakgrunden som heter "brick wall1” genom att antingen dubbelklicka
pa den eller forst klicka pa den en gang for att markera den och sen klicka pa "OK”
langst ner till hoger.

Genast laddas bakgrunden in och liggs den pa scenen. Nu star din sprite med
katten ovanpa scenen med en bakgrundsbild, och kanske ligger katten inte riktigt
ritt — for om den inte stir pa ritt stille ser det ut som att katten flyger ovanfor
marken:

greek theater staget stage2 party room spotlight-stage berkeley mural

brick wall1

OK

Cancel
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Bakgrund laddad, men katten flyger!

Det ar latt atgdrdat. Ta bara tag i katten med muspekaren och dra den till ritt
hojd si det ser ut som att katten star pa gatan istéllet. Om spelet dr igdng blir det
svart, sa stoppa spelet férst med stoppknappen.

Nu springer katten fram och tillbaka pa gatan och dina script funkar precis som
forut.
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Fortsattning foljer

Du har nu gjort ett forsta, vildigt enkelt spel med Scratch. Under tiden har du lart
dig om sprites och script, loopar och villkor, operatorer och variabler. Det finns
vildigt mycket du kan géra med bara olika varianter av de block du anvént hittills.
Du kan rita egna bakgrunder och sprites. Du kan spela in egna ljud och gora spel
eller interaktiva filmer. Men Scratch kan mycket, mycket mer dn sa. Den hir in-
struktionsboken kommer att utokas med manga fler kapitel inom en snar framtid.
Ha kul med Scratch, experimentera och ldr dig mer pa egen hand sé linge!



