Lektion

Malarlada

| det har projektet bygger vi ett ritverktyg som du kan anvanda for att skapa din egen konst. Du kan
byta farg, tomma skdarmen, gora stamplar och mycket mer!

Steg 1: Dra och mala

Vi borjar med en penna som ritar ndr du drar runt den pa Scenen.

Checklista
1.

Skapa ett nytt Scratchprojekt. Radera katten genom att hogerklicka pa den och vilj D
radera.
2. Klicka pa Scenen och sen pa fliken Bakgrunder. Ladda upp bakgrunden frame.bmp. D
3. Skapa en ny sprite som du kallar penna, anvand resources\green-pencil. D

4. Byt till fliken klddslar och Redigera, dndra sen mittpunkten av bilden sa att den hamnar
pa pennans spets. For att gora det kan du klicka pa Satt mittpunkt pa kladseln och dra i D
linjerna tills de hamnar pa spetsen.

5. Fa pennan att félja muspekaren runt scenen genom att anvanda fér alltid och ga till D
musmarkor.

nar klickas pa

fior alltid
ga till musrnarkdr

g




Nu vill vi anvanda den har pennspriten som en riktig penna. Om du tittar under avdelningen Penna

hittar du alla mojliga block som har att géra med att rita. De som vi ska borja med ar penna ned och
penna upp.

6. Vivill anvanda musknappen for att kontrollera pennan - alltid ndr musknappen ar nere D
ska pennan vara nere, och nar den ar uppe ska pennan vara uppe. Vi kan gora det har
genom att anvanda blocken om... annars och musknappen?

nar klickas pa

fir alltid

ga tll musrnarkdr

om musknappen?

penna ned

annars

pEnna upp

=1

Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan.

Foljer pennan muspekaren? Vad hiander om du haller nere musknappen och flyttar musen? Bry dig
inte om fargen pa pennan an.

7. Till slut kommer skdarmen bli helt fylld med pennstreck. Blocket radera kan anvandas for D
att tomma skarmen.

nar klickas pa

radera

for alltid
ga till rmusmarkar
om . musknappen?

penna ned

annars

pEnna upp

=1

Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan.

Forsvinner din teckning nar du klickar pa den grona flaggan?

§ Spara ditt projekt




Steg 2: Radera allt

Istallet for att behova starta om hela projektet for att tomma skdarmen, vill vi ha en knapp som
suddar ut teckningen. Den ska gora det genom att anvanda blocket radera.

Checklista

8. Skapa en ny sprite fran klddseln resources/cancel button.
9. Byt namn pa spriten till radera.
10. Placera spriten nagonstans i det nedre vanstra hornet av scenen.

11. Ge raderaspriten det har enkla scriptet:

O00AO0O

—
I nar radera klickas pa

radera

Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan.

Tommer raderaknappen din skdarm?

¥ Spara ditt projekt

Steg 3: Byta farg

Hittills kan vi bara rita blaa streck. Nu vill vi rita med fler farger! Vi lagger till lite fler sprites langst ner
pa skdarmen. Sprite'arna kommer se ut som fargade knappar. Om vi klickar pa en knapp kommer den
byta farg pa strecket vi ritar. For att |ata oss halla koll pa vilken farg vi anvander ska knappen aven
byta farg pa pennspriten.

Checklista

12. Lagg till en ny sprite som du kallar réd Anvind klddseln resources/red-selector. D

O

13. Placera den nagonstans langst ner pa skdrmen, nara radera-knappen.

14. Nar spriten klickas pa, ska den skicka ut meddelandet rod. D

—
I nar rod klickas pa

(sanda rod




Ja, det ar allt den gor. Grovjobbet gors av pennan.

Importera en ny rod klddsel till pennan, anvand resources/red-pencil. Fixa sa att mittpunkten blir
pennspetsen som vi gjorde forut.

15. Lagg till ett nytt script till pennan. Nar pennan tar emot meddelandet réd ska den byta D
till den roda pennklddseln och ocksa byta pennfargen till rod (genom att anvanda blocket
satt pennans farg till).

Tips: om du klickar pa den fargade rutan i blocket satt pennans farg till sa kan du klicka med
pipetten pa den roda spriten och sno dess farg till rutan.

nar jag tar emot

waxla till kladsel red-peniil

satt pennans farg tll

Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan.

Borja med att rita ett streck. Klicka sen pa spriten som gor pennan rod och rita lite mer. Byter
pennan klddsel? Ritar den i rétt nu? Ritar den fran pennspetsen?

16. Gor om det just gjorde for bla, gul och gron valjfargarsprite. D

Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan.

Fungerar alla fargvalknappar? Byter de pennans klddsel till ratt farg? Far de alla pennan att mala
med ratt farg? Ritar alla pennans kldadslar med pennspetsen?

4§ Spara ditt projekt

Steg 4: Rita bara inom ramarna

Du har sdkert markt att du kan mala 6verallt pa skdrmen, till och med pa kanten. Sa vill vi inte ha det.
Vi vill ha malningen i mitten av Scenen. Vi kan |6sa det genom att se till att pennan inte kan lamna
ritytan - den ljusgra delen av Scenen.

Kom ihag att Scratch pratar om punkter pa skairmen med en x- och en y-axel. Var rityta finns mellan
230 och -230 pa x-axeln och 170 och -120 pa y-axeln. Vi kan vianda de har virdena i ett om-block, da
ser vi till att muspekaren dr inom den har ytan innan pennan borjar rita dar.

For att gora det har kan vi gora ett nytt block runt omkring ditt nuvarande ga till... om-block, och
inuti det nya om-blocket kolla efter féljande:



mus y ar stérre an -120 och mus y ar mindre an 170
och mus x ar storre an -230 och mus x &r mindre an 230

Obs! for att géra det har kommer du behoéva anvanda flera stycken och-operatorblock, ett for de tva
villkoren for mus x, ett for de tva villkoren for mus y, och sa ytterligare ett for att satta ihop alla:

nir klickas pa

radera

For allad

om mus y = och mus y = FE] och mus x = och © mus x < ]

ga till musrnarkdr

Eftersom vi inte kan rita utanfor ritytan kan vi gdmma pennverktyget nar vi lamnar ytan. For att géra
det byter vi ut blocket om mot ett om annars -block. Behall samma villkor fér om, och visa pennan
om det ar sant, gdbm den annars.

nar klickas pa

penna upp
radera

For alltd

om mus y = och mus y | < och mus x I:=- och © mus x = ]

ga Gl musmarkér
wisa
om musknappen?

penna ned

annars
penna upp

annars

gonmn

= g

Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan.

Kan du fortfarande rita inom ritytan? Kan du rita utanfor ritytan? Vad hander med pennan nar du
lamnar ritytan och gar tillbaka till den?

¥ Spara ditt projekt

Steg 5: Suddgummi

Det &r kul att rita streck, men det hdnder att man gor ett misstag och vill kunna sudda. Vi kan gora
det med ett nytt pennverktyg som ritar med gratt (samma farg som bakgrunden).



Lagg till en ny knappsprite till Scenen for att kunna valja suddgummit. Anvander kladseln
resources/eraser som du gor lite mindre sa att den passar in ldngst ner pa Scenen. Den ska fungera
pa samma satt som de andra fargvalsknapparna, och sdnda ut ett suddmeddelande.

Pennspriten ska svara pa suddmeddelandet genom att byta pennférg till gra (kom ihag att du kan
anvanda pipetten for att vilja fargen fran bakgrunden). Den kommer dven behodva en kladsel som
ser ut som ett suddgummi: anvind samma kladsel, resources/eraser. Kom ihag att dndra klddselns
mittpunkt.

Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan.

Suddar suddgummit? Fungerar det anda fram till kanten? Kan du byta mellan penna och sudd?
¥ Spara ditt projekt

Steg 6: Stamplar

Det nasta vi ska gora ar att skapa ett staimpelverktyg som vi kan ha for att stampla sma bilder pa
teckningen.

Checklista

17. Skapa en ny sprite med vilken kladsel som helst. Krymp spriten och placera den langst D
ner pa scenen bredvid de andra verktygen. Nar den har spriten klickas pa ska den sdnda
ut meddelandet stampel

18. Lagg till en ny kladsel till den har pennspriten, samma som du valde till stampel -
knappen.

19. Valj pennspriten och skapa en ny variabel som heter pennlage bara for den spriten. Vi
ska anvanda den hér variabeln for att halla koll pa om vi ritar eller stamplar.

20. Lagg till ett nytt script som svarar pa stampelmeddelandet. Det ska byta kladsel till
stampeln och satta variabeln pennlage till _falskt .

21. Andra i de andra scripten som svarar pa verktygsviljarmeddelanden (réd, grén, bld och
sudd) sa att de var och en satter pennlage till sant.

O O 0O O O

22. Till sist ska vi se till att den har variabeln kollas nar musknappen &r nere, sa att
programmet vet om vi ska rita eller stampla. Om pennlage = sant ska vi anvdnda den
befintliga penna ned, annars stampeln.



ga till musrnarkdr

- —
I nar jag tar emot Stimpel

wisa
wiaxla till klidsel fladderrmus

satt pennlige |4l

om musknappen?

om  pennlige =

e B
_PEnnaned— I nir jag tar emot b2
annars
tampl wiaxla till klsdsel blues-pencil
stampla
= satt pennans farg tll

annars satt pennliags |4l

pPEnna upp

Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan.
Fungerar stampelverktyget som du vill?

Vad hdander om du byter tillbaka till ett av de vanliga pennverktygen?
¥ Spara ditt projekt

Snyggt jobbat, nu dr du klar med de grundldaggande stegen i det har projektet.
Préva de har utmaningarnal!

Utmaning 1: Regnbagspenna

Vi lagger till en specialpenna som malar i regnbagens alla farger. Det kan man ju inte géra med
riktiga pennor, sa det blir kul att fa datorn att gora det. Hemligheten bakom regnbagsmalning ar
blocket dndra pennans farg med.

Lagg forst till regnbagsverktygvaljarspriten och regnbagsverktygkladseln till pennspriten:

23. Skapa en ny verktygsvaljarsprite och placera den langst ner pa scenen, bredvid alla de D
andra pennfargsprite'arna. Anvand kladseln resources/rainbow-selector och lat den sanda ut
meddelandet regnbage nar den klickas pa.

24. Lagg till kladseln resources/rainbow-pencil till pennspriten. D

Du behover skapa ett script som byter pennfarg manga ganger varje sekund for att skapa
regnbagseffekten (Att andra siffran med 5 var 0,05: e sekund funkar bra, men testa med olika
varden). Scratchkortet om timers férklarar hur du kan fa nagot att hdnda med jamna mellanrum.
Anvand blocket "dndra pennans farg med 5" istéllet for blocket "andra timer med -1" inuti loopen.

Du behoéver ocksa kontrollera den loopen sa att den bara andrar pennfargen nar du har valt
regnbagspennan, annars kommer alla pennor rita regnbagsfarger! Du kan astadkomma det héar pa
ett satt som ar valdigt likt hur pennspriten byter mellan penn- och stampelldge. Du behéver skapa en
variabel som heter regnbagsbyte och som har vardet sant nar du vill ha regnbagseffekt och falskt nar



du inte vill det. Varje gang pennan svarar pa ett verktygsbytesmeddelande ska den satta vardet pa
regnbagsbyte darefter.

Anvand det du lart dig fran stampelsteget ovan for att kontrollera regnbagseffekten. Scriptet som
svarar pa verktygsvaljarmeddelanden kommer sitta tva variabler var: pennldge och regnbagsbyte.

Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan.
Fungerar regnbagsverktygen som du vill?

Vad hander nar du byter tillbaka till ndgot av de vanliga pennverktygen?
¥ Spara ditt projekt

Utmaning 2: Kortkommandon

Istallet for att anvanda verktygsvaljarsprite'arna langst ner pa scenen kan du anvanda tangentbordet
for att valja olika verktyg.

Du kan anvanda [] nedtryckt?-block for att svara pa tangentbordstryckningar. For varje tangent du
vill anvanda maste du dra in ett nytt [] nedtryckt?-block, som skickar samma meddelande som
respektive verktygsvaljarsprite skickar nar den klickas pa. Lagg till dessa scripts till scenen.

Det kan vara bra att lata kortkommandot vara en bokstav som paminner om det man ska géra med
det, till exempel s for stampla.

Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan.

Har alla verktyg ett eget kortkommando nu? Fungerar alla pa ratt satt nar du véljer dem med
tangentbordet? Ar de ritta verktyget fortfarande valda med verktygsviljarsprite'arna pa scenen?

§ Spara ditt projekt

Utmaning 3: Stor och liten

En annan funktion som de flesta ritprogram har ar att kunna byta storlek pa pennan. Vi lagger till
det.
Det finns en svarighet dock, namligen att ibland behdver vi dndra storlek pa pennan och ibland



behdver vi andra storlek pa pennspritens kladsel. Det beror pa om vi anvander en penna eller en
stampel.

Skapa tva nya verktygsvaljarsprites, som du kallar storre och mindre. Den ska ha kladslarna
resources/bigger-selector och resources/smaller-selector, och ska skicka meddelandena "stérre" och
"mindre".

Pennspriten kan svara pa meddelandena genom att andra antingen pennstorlek med 1 eller
kladselstorlek med 10, beroende pa vardet hos variabeln pennldge (anvand ett om-annars-block,
ungefar pa samma satt som spriten valjer mellan att rita eller stampla).

Glom inte att skapa kortkommandon for forstoringen och férminskningen. T.ex. upp- och ner
tangenterna.

¥ Spara ditt projekt

Du kanske har lagt mérke till att varje gang du dndrar storlek pa stampeln andras ocksa storleken pa
pennan nar du byter till den.

For att forhindra att det hander behover du satta storleken till 100% varje gang du byter till ett
pennverktyg. Da far verktyget ratt storlek.

For att gora allt annu battre, Iat stdmpeln komma ihag vilken storlek den hade innan du valde
pennverktyget och ga tillbaka till den storleken nar du véljer stampelverktyget igen. Det lattaste
sattet att gora det har ar att skapa en ny variabel som heter "stampelstorlek", som uppdateras med
den nuvarande storleken varje gang stampelns storlek andras. Nar stampelverktyget sen valjs kan
den hamta sin storlek fran den héar variabeln.

Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan.
Fungerar storleksférandring pa pennorna?

Vad hander om du byter till en stampel, dndrar storleken pa den och sen byter tillbaka till en penna?

¥ Spara ditt projekt

Snyggt jobbat, nu dr du klar! Varsagod och rita nagot vackert.

Glom inte att du kan dela det héar spelet med kompisar och familj genom att klicka pa Dela ut i
menyn!



