KeMTeK

Lathund for spel med karta

Fran larardagarna 2018, Scratch férdjupning med Linda Folkesson, Lotta Korslid och Linn
Bergqvist

Steg 1: Skapa prickar som sager en varldsdel

Moment: Kopior/kloner
e Lagg in en karta som bakgrund (t.ex. goo.gl/c40AwD)
e Skapa en ny sprite och mala en prick som placeras i mitten av spriten
Tips: Hall in shift for att fa pricken jamnt rund
e | pricken: fa pricken att saga sin varldsdel

nir denna sprajt klickas pa

sdg i e sekunder

e | pricken: fa pricken att skapa kopior av sig sjalv och placera dem pa varje
varldsdel. Hogerklicka for att lagga till kommentar.

néar klickas pa

CERGI B 16 KU 24 B b Afrika

skapa kion av mig sjalv

ga till x €D v: €@ BLE.EE

skapa klon av mig sjilv

ga till x: "X 53} ) Oceanien
sk;];a klon av Lgs&

gatil c @Dy P Sydamerika
skapa klon av ‘mig sjalv

ga till x: y: P Nordamerika
| skapa kion av migsjalv

ga till x €0 v: b Antarktis
skapa klon av mig sl

ga till x @) v: b Europa



http://goo.gl/c4oAwD

Steg 2: Fa prickarna att saga sin egen varldsdel

Moment: Lista, lokala variabler
e | pricken eller katten: Skapa en lista med varldsdelar, hittas under “Data”

Ny lista

Listnamn: vérldsdelar

@ Foralla sprajtar (O Enbart fér denna spraijt ‘

oK Avbryt

e Fyll listan med varldsdelar

klickas pa

till i virldsdelar
till i varldsdelar
till j virldsdelar

(11| Nordamerika [ BR'EU G H:HETS

till m i vérldsdelar

till EXENRH i varldsdelar

till E8EY i vérldsdelar

o Obs! Listan fylls pa varje gang man klickar pa flaggan - till slut har man véldigt
manga vérldsdelar! Undvik detta genom att témma listan vid start (innan du
bérjar lagga till varldsdelar i koden ovan)

ta bort €IER i virldsdelar

e | pricken: Fa pricken att ropa ut det forsta elementet i listan genom att andra koden

nir denna sprajt klickas pa

sig ' objekt @R i virldsdelar | i @ sekunder




e | pricken: Skapa en lokal variabel (“Enbart for denna sprajt) som haller koll pa
prickens egen varldsdel. Om listan ser ut enligt nedan ska exempelvis Afrika fa

nummer 1.
vérldsdelar
‘N Afrika
r ¥4 Oceanien
I Ny variabel -
<8 Sydamerika
I Variabelnamn: nummer 3 Nordamerika

5
6
| pa servern) 7

Q) Féralla sprajtar @ Enbart for denna sprajt

Lt langd: 7

e | pricken: Innan varje prick-kopia skapas s& ska du satta den lokala variabeln till
ratt varde. Detta gor att kopian far det varde som var satt innan kopieringen, men nar
du andrar vardet efterat sa paverkar du inte kopian.

nér klickas pa

ga till x €D y: € BLIILE
sitt nummer till

skapa klon av mig sjdlv |

ga till x €3 v: € BLE-GLEL

sitf nummer

e | pricken: Nu kan du anvanda den lokala variabeln for att andra i pricken sa att den
sager just sin egen varldsdel i stallet for varldsdel nummer 1.

ndr denna sprajt klickas pa

sig objekt | nummer i virldsdelar iasekunder

Steg 3: Lat katten fraga om varldsdelar och vanta
pa ratt svar

Moment: Slump, meddelanden, funktion
o | katten: Lat katten slumpa och saga en siffra som ska avgora vilken varldsdel
katten fragar om. Slumpar katten exempelvis 7, sa kommer han senare fraga om
Asien.



nir klickas pa

siag | slumptal € till @

I katten: | stallet for att saga siffran, gor sa katten sager varldsdelen som motsvarar
siffran (hamtas fran listan)

nar klickas pa

sig = objekt ( slumptal @) till @) i virldsdelar

I katten: Vi vill nu géra sa att pricken kan avgdra om det ar réatt eller fel nar vi
klickar pa den. Pricken maste da ha tillgang till det slumpade talet, sa vi sparar det i
en variabel.

Ny variabel

Variabelnamn: slumpad_véarldsdel

@ Foralla sprajtar (O Enbart for denna sprajt

nar klickas pa
[T Molnvariabel (sparad pa servern)
sdtt slumpad_vdrldsdel  till slumptal @ till @

OK Avbryt

[
:
m
!
i
!

sdg objekt | slumpad_virldsdel i vérldsdelar

I pricken: Andra i pricken; om den slumpade varldsdelen &r samma som numret
pricken har, gor sa pricken sager “Ratt”. Annars sager den “fel”

nar denna sprajt klickas pa

om slumpad_virldsdel = nummer _da

sig i @ sekunder

annars

sig [ i © sekunder

Nu ar det dags att ordna sa att katten far information om att vi hittat ratt eller fel prick,
sa att vi kan flytta sa att det ar katten som talar om ifall det blivit ratt eller inte. Katten
kan da ocksa valja att slumpa ett nytt tal om det blivit ratt.



o | pricken: | stallet for att pricken sager “ratt” eller “fel”, skicka i stallet ut
meddelanden. Meddelanden ar osynliga men kommer skickas till hela programmet i
“bakgrunden”. Andra delar i programmet kan sedan vélja att agera pa meddelandet

om de vill.

nir denna sprajt klickas pa

slumpad_virldsdel = nummer _da

skicka ratt
annars
skicka fel

'S

o | katten: Agera pa meddelandet genom att katten far saga om det blivit ratt eller fel.
Sedan kan katten slumpa en ny varldsdel.

ndr jag tar emot ratt

LTl Ritt! Bra jobbat! [l 2 BT

sdtt slumpad_varldsdel  till = slumptal @ till @

ndr jag tar emot fel

sig i @ sekunder

sdg objekt | slumpad_vdrldsdel i vdrldsdelar

sdg objekt | slumpad_virldsdel i vdrldsdelar

e Nu har vi ett fungerande program. Men! Vi kan gora det har enklare med hjalp av
funktioner. | katten finns samma kod tva ganger:

nér klickas pa

sitt slumpad_virldsdel | till slumptal @ till @

sdg objekt | slumpad_virldsdel i vérldsdelar

ndr jag tar emot ratt

FET M Ritt! Bra jobbat! I 2 B[4

sdtt slumpad_virldsdel  till slumptal @) till @

sdg objekt | slumpad_varldsdel i vdrldsdelar

Det har kan vi férenkla med hjalp av en funktion. Vi kan skapa en funktion under
fliken “Fler block” och i Scratch kallas funktioner for “block”.



LU s i

Nytt block

P Alternativ

OK Avbryt

e | katten: Vi definierar slumpa och byter ut koden som tidigare var dubbel. Koden
kommer nu gora det som ar definierat under “slumpa” varje gang den kommer till ett

slumpa-block.

klickas pa

ndr jag tar emot ratt

sig [CIEENEE | @ sekunder

definiera Slumpa

sdtt slumpad_virldsdel  till slumptal € till €@

sig objekt ( slumpad_virldsdel i virldsdelar

Steg 4: Lagg till sa att man kan vinna spelet

Moment: Rekursiv funktion
e Skapa en ny kladsel till pricken som ar likadan men en annan farg. Den kommer
anvandas for att visa att vi klarat av den varldsdelen.
o Tips: Det gér att hbgerklicka pa kldadseln i pricken och vélja “Kopiera”. Sedan
kan man anvénda fyll i-verktyget for att &ndra férg. Ténk pa att vara i
“bitmappsléget” nér du gér detta da fyll i-verktyget fungerar annorlunda i
vektorldge. Du &ndrar ldge langst ner till héger.



Skript Kladslar

Ny kladsel: (

d/aBy

prick
18x18

klar
17x17

o | pricken: Nar svaret ar ratt, byt kladsel till den fargade

nir denna sprajt klickas pa

om slumpad_vérldsdel = nummer _da

byt kliddsel till klar
e

skicka ratt

annars
skicka fel

S

OBS: Du behéver dven lagga till sa att pricken &r svart fran bérjan, “nér
flaggan klickas p&”. Annars kommer prickarna till slut bli fel férg dven vid

spelets start.

e | katten eller pricken: Skapa en lista som kan halla reda pa vilka varldsdelar

som ar klara
- —
Ny lista

i Listnamn: klara
H I}

@ Foralla sprajtar () Enbart fér denna spraijt

oK Avbryt

. — |

e | pricken: Lagg till varldsdelen i klara-listan om spelaren klickat ratt.



ndr denna sprajt klickas pa

om slumpad_virldsdel = nummer _da

byt kiddsel till klar
13

lagg till | nummer i klara
»
skicka rdtt

annars
skicka fel

OBS: Listan “klara” kommer fyllas pa och fyllas pa, dven om spelet startas
om. Fér att aterstélla listan kan du ldgga till att den ska témmas nér spelet

startar (nér flaggan klickas pa)

nar klickas pa

ta bort €8P i Kara

e | katten: Andra slump-funktionen s att den fortsatter att slumpa ett nytt tal om den
far ett tal som redan finns i klara-listan (det vill sdga en varldsdel som redan tagits).
Funktionen kan kalla pa sig sjalv for att slumpa ett nytt tal. En funktion som kallar pa
sig sjalv kallas for en rekursiv funktion.

definiera Slumpa

satt slumpad_viridsdel  till slumptal @ till @
om klara  innehaller | slumpad virldsdel ? _da
slumpa

annars

sdg objekt | slumpad_virldsdel i virldsdelar

S

e | katten: Andra i katten s att katten ser om vi klarat alla varldsdelar. Vi vet att vi
klarat alla varldsdelar nar listan “klara” ar lika lang som listan “varldsdelar”. Om vi
klarat alla vardsdelar vill vi ju inte slumpa nagra fler nya.



ndr jag tar emot ritt

sig [EUEENTTEY | @ sekunder

om langden av vdrldsdelar = ldngden av klara da

.+ s Grattis! Du vann!

annars

slumpa

Fardig kod

Katten:

klickas pa 3 klickas pa
ta bort @89 i vérldsdelar

ligg tiII i virldsdelar

lagg till QSEUIEE i vérldsdelar

ndr jag tar emot ratt
ELT IR [N Sydamerika [RELLEGHET jag

(+1: | Ritt! Bra jobbat! || sekunder
lagg till OIERNITERY i varldsdelar 9 J (2]

lagg till EIETE] i vérldsdelar om lingden av virldsdelar = lingden av klara da

lagg till EWEWNI | vdrldsdelar £+:1: | Grattis! Du vann!

ligg tiII i varldsdelar ELLET
slumpa

definiera slumpa

sdtt slumpad_virldsdel  till slumptal @ till @ nir jag tar emot fel

' ) = - = Forsok i 1 i
om . klara  innehaller ([ slumpad_varldsdel ? . da sig [KIRIIFE i @ sekunder

sdg objekt | slumpad_varldsdel i virldsdelar

slumpa
annars

sig objekt | slumpad_virldsdel i virldsdelar

.



Pricken:

nar klickas pa

byt klddsel till prick

ta bort €8P i Kklara
IR 16 BVX 24 B D Afrika

sitt nummer il

skapa klon av mig sjilv
ga till x €3 y: €@ BAZ.EEL
satt nummer till |

skiba klon av mig sjélv

ga till x: A 53} P Oceanien

satt nummer il

skapa klon av mig sjilv

ga till x: @B y: b Sydamerika

satt nummer till [EJ]

skaha klon av mig sjilv

ga till x: 'l 1090 P Nordamerika

sitt nummer  till

skapa klon av mig sjilv

ga till x: € y: b Antarktis

sdtt nummer tillﬂ
skapa klon av mig sjilv

satt nummer till |5

ga till x @) y: » Europa

nir denna sprajt klickas pa

om slumpad_virldsdel =

byt klddsel till Kiar
»

ligg till | nummer i klara
2
skicka ratt

annars

" skicka fel

nummer










