Lektion

Den hungriga fisken {

Vi ska gora ett spel om en hungrig fisk! Styr den stora Hungriga Fisken och forsok att ata upp alla kraftor
som simmar omkring.

Steg 1: Skapa en sprite som foéljer muspekaren

Nu ska fa vi den Hungriga Fisken att simma omkring i havet!

Checklista

1. Skapa ett nytt Scratchprojekt. D

2. Vilj Scenen, och sen scenens flik Bakgrunder. Importera bakgrunden nature/underwater och D
ta bort background1.

3. Byt namn pa Sprite 1 sa den heter Hungriga Fisken.

4. Importera Hungriga Fiskens klddsel fran resources/hungry-fish och ta sedan bort de gamla D
costumes som katten Felix har kvar.

O

5. Klicka pa knappen ovanfor Kladslar-fliken sa att fisken bara kan simma hoger-vanster.

6. Nu ska du skapa ett script for Hungriga Fisken sa att den foljer muspekaren runt i havet. Det D
gor du sahar:

nar klickas pa

for alltid

pEka mot mMusnna rh ér

ga steq
» ==

Testa ditt projekt



Klicka pa den grona flaggan.
Flytta runt muspekaren i havet. Foljer fisken pekaren?
Vad hander om du inte flyttar muspekaren och fisken hinner ikapp den? Hur ser det ut? Varfér hander det?

7. Du kan stoppa Hungriga Fisken fran att flippa som en galning om du gor sa att den bara ror D
sig nar den inte ar for ndara muspekaren.
(avstdnd till-blocket finns i Kdnna av-paletten.)

klickas pa

forallidom = avstind sl rmusrmarkér =

peka mot musmarkdr

gd steq

Testa ditt projekt

¥ Spara ditt projekt

Saker att prova

Om du vill sa kan du byta ut siffrorna i scriptet till andra. Hur paverkar det hur Hungriga Fisken ror sig? Byt
ut avstandstroskeln till ett hogre nummer (t.ex. 100) eller ett lagt nummer (t.ex. 1). Byt ut hur mycket
fisken ror sig till ett hogt nummer (t.ex. 20) eller ett Iagt nummer (t.ex. 1 eller till och med 0).

Steg 2: Lagg till lite kraftor

8. Skapa en ny sprite fran filen animals/lobster1.

9. Anvand Forminska sprite-verktyget (ovanfor Scenen) for att goéra spriten mindre. D

Ny Kiadsel (2 =




10. Skapa ett script som far kraftorna att simma omkring. Vi vill att de ska rora sig D
slumpvist, sa vi far dem att ga framat en liten bit och gor sen sa att de slumpvist vander
sig at vanster eller héger, och sen fortsatter sa.

- e

rnéir klickas pc"'i_

fir alltid
g steq
wind (& | slumptal 4l I' grader

studsa om vid kanten
» =

Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan och se hur kraftorna simmar omkring. Simmar de som du hade tankt dig?
Simmar de realistiskt?

Just nu interagerar inte Hungriga Fisken med kraftorna. Det I6ser vi i ndsta steg.
¥ Spara ditt projekt

Saker att prova

e Prova att byta ut siffrorna i slumptalet och ga-blocken. Ror sig kraftorna annorlunda?

o Vad gor studsa om vid kanten-blocket? Ta bort det och se vad som hander.

Steg 3: Hungriga fisken ater kraftor

Nu vill vi att Hungriga Fisken ska ata kraftorna! Nar Hungriga Fisken har fangat en krafta i munnen ska tva
saker handa:

e Hungriga Fisken ska stanga sin mun och gora ett atljud.

e Kraftan ska forsvinna for att sen komma tillbaka lite senare.

Checklista

11. Forst far vi kraftan att forsvinna om den nuddar Hungriga Fisken, for att sen komma tillbaka D
3 sekunder senare. Anvand ror-blocket for att se om kraftan vidror fisken.



klickas p-c‘l

for alltid
ga steq
wand G | slumptal ll I' grader
studsa om vid kanten
_m; por Hungriga Fisken |7
gom
:'Ei_nta sekunder
wisa

g

Testa ditt projekt

Testa ditt spel igen - kan du hitta nagra fel? Lagg marke till att kréftorna forsvinner oavsett var pa
Hungriga Fisken den nuddar. Och sa skulle fisken bara kunna vénta i 3 sekunder och ata kraftan igen precis
nar den kommer tillbaka - vilket inte ar sa rattvist!

Checklista

12. Hur kan vi se till att kraftan bara férsvinner om den nuddar Hungriga Fiskens mun? Vi skulle
kunna anvénda ror fargen-blocket och kolla om den nuddar fisken bla téander. For att gora
det har behover du byta ut ror-blocket mot
ett ror fargen-block i ditt script, sen klicka pa fargen i blocket och till sist klicka pa fiskens tander.

13. Sen kan vi fa kraftan att réra sig mot en slumpvis punkt pa skdarmen innan den kommer D
tillbaka igen, och ge den ett slumpvarde for x och y.

klickas pa
fir alltid
ga steq
wind { slumptal 4l I' grader

studsa om vid kanten

om ror fargen 7

gom

winta sekunder

g till x: [ slumptal till B v: slumptal il £

wisa

o

Testa ditt projekt

Testa spelet igen - forsvinner krdftan bara om den har nuddat fiskens mun? Och kommer den tillbaka pa en
slumpvis punkt pa skarmen istallet for dar den var nar den ats upp?

Checklista

14. Fisken behover veta nar den har atit nagot sa att den kan spela ett ljud och byta utseende.
For att 16sa det kan vi lata kraftan sanda ut att den har blivit uppaten innan den forsvinner.



nar klickas pa
for alltid
ga steqg
wind (3 | slumptal il grader

studsa om vid kanten

om rir fargen 2

sanda du fick mig
gom

vanta sekunder
g tll x: ' slumptal Hll =) y:  slumptal 4l

wisa

g

Nu vill vi att fisken ska svara pa det hiar meddelandet genom att gora ett dtljud och sla ihop kdkarna.

Checklista

15. Lagg till kladseln resources/mouth-closed och ljudet resources/chomp till Hungriga Fisken- D
spriten.

16. Lagg sen till ett nytt script till Hungriga Fisken sa att den svarar pa meddelandet som kraftan D
skickat ut. Det har scriptet ska fa fisken att spela upp atljudet och byta till kladseln med
stangd mun, vanta lite grann och sen byta tillbaka igen.

. nar jag tar emot  du fick mig
spela ljudet chomp
:E_petera

waxla till kladsel Stingd mun

winta sekunder

wixla tll klidsel Sppen mun

g

Nu ar Hungriga Fisken redo att &dta, sa vi fyller havet med kraftor. Hogerklicka pa kraftspriten och klicka
pa "kopiera" flera ganger.

Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan.
Ater den Hungriga Fisken kraftorna? Ater den alla kraftorna?

4§ Spara ditt projekt

Saker att tanka pa

Varfér maste vi lagga till ett visa-block i borjan av kraftans script? Fundera pa vad som skulle hdanda om
kraftan blev uppaten och spelet avslutades innan den hann komma tillbaka. Vad skulle handa om spelet
startades om da?



Bra jobbat, nu ir du klar med grundspelet. Men det finns fler saker du kan ligga till. Ar du redo for en
utmaning?

Utmaning 1: Fa kraftorna att rora sig annorlunda

Just nu ror sig alla kraftorna pa samma satt. Kan du fa en av dem att rora sig annorlunda?
Ledtrad: Lagg inte for mycket tid pa den har delen utan att kolla in de andra utmaningarna i det héar
projektet.

Vilj en av kraftorna att experimentera med. Om de alla har samma kladsel, andra fargen pa
experimentkraftan med andra fargeffekten-blocket. Pa sa vis kan du alltid kdnna igen den.

GOr sa att experimentkraftan rér sig langsammare an de andra. Ledtrad: Kolla in ga 2 steg-blocket.

Testa ditt projekt

Ror sig kraftan langsammare? Gor det spelet roligare?
Nu kan du préva att fa en av kraftorna att rora sig snabbare d@n de andra.

Ror sig kraftorna fortfarande pa ett bra satt? Gor de har andringarna att spelet blir roligare?
Ledtrad: Om dina kraftor simmar runt i cirklar, kolla in vdardena i slumptal-blocket och vand-blocket.

Tank om du skulle gora sa att alla kraftor betedde sig olika, genom att dndra de har vardena pa olika satt?

GoOr nagon av dina dndringar att spelet blir battre? Gor de spelet mer intressant, kul, svart, eller 1att?

¥ Spara ditt projekt

Utmaning 2: Fa kraftorna att undvika hungriga

Kraftorna i det har spelet ar valdigt dummal De bara simmar omkring hursomhelst tills de blir uppatna.
Riktiga bytesdjur simmar bort fran rovdjur. Vi gor sa att en av kraftorna simmar ivag fran Hungriga Fisken.

Det finns inget block i Scratch som sager vilket hall en annan sprite &r pa vag at. Men du kan fa en sprite att
peka mot en annan spite, och sen fa den att vdanda sig at andra hallet. Blocken du behéver finns i Rorelse-
paletten.

GOr nu sa att en av kraftorna alltid pekar at motsatt hall som Hungriga Fisken. Du kanske dven vill fa den
att vagga lite nar den simmar ivag.

Testa ditt projekt

GOr det har kraftan svarare att fanga? Gor det spelet battre?

4§ Spara ditt projekt

Utmaning 3: Lagg till ett poangsystem




Det racker inte med att bara ata kraftor. Hur vet du att du &r battre dn dina kompisar? Du maste ha ett sitt
att halla koll pa poédngen, sa vi lagger till en podngtavla. Titta pa Scratch-kortet Keep Score som beskriver
hur man gor det.

Var ska du lagga blocket som uppdaterar podangen?

Se till sa att podngen nollstélls i borjan av spelet. Var ska det blocket vara?

Testa ditt projekt

Nollstalls podngen nar du startar spelet? Blir den hogre varje gang du ater en krafta?

4§ Spara ditt projekt

Utmaning 4: Lagg till en timer

Ge dig sjalv en tidsgrans i spelet. Hur manga kraftor kan du ata pa 30 sekunder?

Titta pa Scratch-kortet Timer for att forsta hur man lagger till en timer i spelet. Borja med att spelet haller
pa i 30 sekunder.

Testa ditt projekt

Borjar timern pa 30?

Tickar den ner i ratt hastighet?

Kan du fanga kraftor medan timern ar igang?
Avslutas spelet nar timern blir 0?

Spara ditt projekt

Utmaning 5: Lagg till bonuspoang

Dela ut en stor bonuspodang om du kan ata alla tre kraftorna pa samma gang. Hur kan du halla koll pa hur
manga kraftor som har blivit uppatna?

Ledtrad: Ett satt att géra det har pa ar att anvanda en variabel for att rdkna hur manga kraftor som
simmar omkring.

§ Spara ditt projekt

Utmaning 6: Andra spelreglerna: hall kraftorna vid

Ibland far man de basta idéerna genom att ta en existerande idé och géra motsatsen.

Andra i spelreglerna s3 att du, istillet for att kontrollera fisken som férsoker dta de andra, kontrollerar
en krafta i havet med massor av Hungriga Fiskar. Hur lange kan du klara dig utan att bli uppaten?



¥ Spara ditt projekt

Bra jobbat, du ar klar! Nu kan du spela!

Kom ihag att du kan dela med dig av spelet till dina kompisar och din familj genom att klicka pa Dela ut i
menyn!



