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Malsdttning

| den hér uppgiften lérs programmering
och animationer ut, samtidigt som
programmeringssprdket Scratch
introduceras och egna animationer
programmeras.

Det tar ungefdr 40 minuter att bekanta
sig med grunderna i Scratch med hjdlp
av dessa instruktioner. Ddrefter kan
programmeringen fortsdtta fritt utifrdn
egna idéer.

Instruktionerna och workshopen dr
utformade for elever i drskurs 3-6 i
grundskolan. (Passar éven yngre barn
som redan kan lésa.)
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Programmering

Programmering innebdr att ge
instruktioner till en dator.

Dessa instruktioner ges med hjdlp av
ett programmeringssprak.

| programmeringssprdk anvdnds
specifika koder for olika funktioner.
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Scratch

Scratch dr ett programmeringssprak,

riktat till barn och unga, som dr latt
att ldra sig.

Program byggs med hjdlp av
kodblock.

Med hjcdlp av Scratch kan man t.ex.
gora egna animationer och spel.
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Animation

Ordet animation kommer frdn det
latinska ordet animatio
(levandegora).

Animation dr en teknik som man
anvdnder for att fa bilder att réra pad

sig.

Olika tekniker kan anvéndas for att
skapa animationer, t.ex.
programmering med en dator.




Uppgift

Planera och programmera en kort
animation.

« \/dlj en eller flera figurer
(spraiter)
« \/dlj en bakgrund, alltsd en scen

* Programmera rorelser,
pratbubblor, ljud eller andra
effekter At figurerna.

Pa de foljande sidorna far du tips pa
hur dessa saker kan programmeras.




Sedan borjar vi programmera!

* G4 till adressen https://scratch.mit.edu

« och klicka pa Borja skapa

*\/id behov, be om hjdlp genom Teams chatten eller
genom videon.
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Snabbintroduktion
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| det dvre vanstra 2. P& skérmens vanstra 3. P& skarmens hogra 4. | det nedre hégra
hoérnet finns Setting, sida finns en meny med sida ser du hornet finns det ikoner
dér du kan byta sprak.  alla kodblock. De tas i animationen som du med vilka du kan légga

. . bruk genom att dra gor. till figurer (sprajter) och
ldﬂednvg\rg'%k;gilkgn hittar dem till omrédet | bakgrunder till din

J mitten av skérmen. animation.

handledningsvideon,
som ger dig bra tips
och idéer.
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Lagg till en figur (sprajt e

4 Tillbaka Vilj en sprajt

Sprajt Sprajt1
Riktning

©® Storlek

Valj en sprajt

1. Du kan programmera 2. Du kan vélja en ny figur 3. Vélj en figur frén 4. Figuren finns nu pé
med kattfiguren eller ta genom att trycka pd "Vdalj menyn och klicka pd den.  start sidan.
bort den genom att en sprajt”-knappen.

trycka pd skrapkorgen.
Uppe i hogra hornet finns
en sok balk som du kan
anvdnda for att séka
specifika figurer.
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Lagg till en bakgrund

Vilj en bakgrund

Fantasy Musik Sport

Riktning

VEIJ L= bﬂgmnd Beach Malibu Beach Rio

1. Lagg till en bakgrund till 2. Observera att det i den 3. Den valda bakgrunden
figuren. Du kan vdlja ovre kanten finns olika visas pd startsidan.
bakgrund genom att kategorier av

klicka pd “Valjen bakgrunder, i vilka du kan

bakgrund”. so6ka olika alternativ.
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Fa figuren att rora pa sig

1. Genom att vdlja
blocken i bilden fér man
figuren att rora sig {ill
hoger. Blocken hittas
under kategorierna
héindelser och

Figuren ror sig mer ju
storre talet dr.

2. Genom att dndra
vardet till -10 fér man
figuren att rora sig {ill
vanster, alltsd genom att
ldgga ett minustecken
fore och dérmed goéra
talet negativt.

3. Genom att vdlja
blocken i bilden far man
figuren att rora sig uppdt.

4. Genom att dndra y-
vardet till ett negativt tal
far man figuren att réra
sig nerdt.
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Lagg till en pratbubbla
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1. Du kan lagga till en 2. Du kan skriva en ny 3. Du kan ocksé laggai till
pratbubbla till din figur text till pratbubblan en tankebubbla istdllet
genom att vdlja blocken genom att klicka pd text for pratbubblan.

som syns i bilden frén rutan.

kategorierna hdndelser

och
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Byt figurens stdllning
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dndra kl&dsel till hen-a -

1

andra kladsel till hen-b =

1

1. Genom att byta mellan
olika kladslar, somii
bilden, kan du éndra
figurens stdllning. Nu
byter figuren kladsel bara
en gdng.
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2. Genom att anvdnda
block fréin kategorin
kontroll kan bestémma
hur ménga gdnger
figuren byter klddsel.
Med koden i bilden
kommer figuren att byta
kladsel for evigt.

3. Genom att kombinera

andra kl&dsel till hen-a =

ga @sleg

andra kladsel till hen-b +

ga @sieg

kladdselbyten och

block, kan du skapa en
animation ddr figuren
gdr.
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Redigera figuren

Val] en sprajt Kod < Kladslar o Liud

Klédsel hen-b
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1. Du kan laggai till 2. Under “Kladslar” 3. Observera att du kan
kladslar till figuren. De menyn kan du ocksé sjélv lGigga till dina ritningarna
hittas i “Mode”-menyn. rita egna kladslar till till alla kladslar om du har
figuren eller farglégga gjort en animering ddr
den. figuren byter kladsel.
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Redigera bakgrunden
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Riktning

Val) en sprajt

1. Du kan laggai till, t.ex.
moln, stenar eller trad till
bakgrunden. Dessa hittas
frén figurmenyn
(sprajtmenyn).

Sprajt Clouds

©® Storlek

2. Nu kan du
programmera olika
funktioner till den nya
figuren.

GERIP 280 BYA @
glid ° sek fill x: y: @

3. Genom att anvdnda
blocken i bilden frdn

kategorin fér du
t.ex. moln att réra pé sig
pd bakgrunden.
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Lagg till ljud

starta ljud bird = n
Text till tal
Gér sa att dina projekt pratar.
E . Arzon Wt Sarce
1. Genom att anvdnda 2. Du kan léagga till ett 3. Klicka ddr pa tilldgget 4. Nu kan du sjalv
block frén kategorin ljud tilldgg som gor text till tal.  *Text till tal”. bestdmma vad figuren
kan du programmera Klicka forst pd Knappen ska sdga.
figuren att goéra ndgot “Lagg till ett tilldgg”, som
ljud. finns | det vanstra nedre 3z
hornet. 3t



Visste du
att...

Vid Aalto-universitetet kan
programmering studeras inom mdnga
olika omraden. Vid Hégskolan for
teknikvetenskaper kan datateknik
studeras som huvudédmne, och dessutom
ar programmering en viktig del av
manga andra utbildningsprogram.

Vid Aalto-universitetet finns ocksd
mojlighet att specialisera sig sdrskilt
inom spelprogrammering genom
magisterprogrammet i speldesign och
spelutveckling.




Dela bilden

AaltoJunior
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