Kaptajn HacRk
i frkenen

Ohgj og velkommen til Coding Pirates Sorg og til programmering i Scratch.

Programmet og vejledningen er oprindelig lavet af Rasmus Selsmark men er blevet opdateret af Sgren
Westerholm til den seneste version af Scratch.

Som du sikkert har bemeerket, findes Scratch pa utallige sprog. Vi skal nu til at leere lidt engelsk! Derfor er
kommandoerne (klodserne) i vejledningen pa engelsk!

Hvis du normalt arbejder med Scratch pa dansk, skal du derfor skifte sprog til engelsk. Det gar du ved at klikke
pa "Jordkloden” gverst til venstre i startbilledet og vaelge "English.”:

Velkommen til — og held og lykke med projektet!

Amcwea
Afrikaans

gl

ATHCE

Aragonés

Azeri

Bahasa Indonesia
qIg=l

benapyckan
Brnrapckn

Catala

Cesky

Cymraeg

Dansk

Deutsch

Eesti

EMnvikd

English

Espafiol (Espafia)
Espafiol Latinoamericano
Euskara

(e la

Frangais

Frysk

Gaellge

Gaidhlig

JWGalenn
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Opgave 1: Opret nyt spil og importer grafik

1. Hent grafik til spillet fra http://games.selsmark.dk/CaptainHackDesertGame.zip og gem det pa din
computer

2. Opret et nyt projekt i Scratch og giv det navnet: "Kaptajn Hack i
Orkenen.”

3. Slet katten (Klik pa Papirkurven!)
4. Upload “Desert.png” som stage (scene/baggrund). Dette gares ved at

klikke pa ikonet: "Chose a Backdrop” til hgjre under "Stage” og vaelge
"Upload Backdrop.” (G e

Opgave 2: Spriten: Kaptajn Hack (vores spiller)

| et spil er der typisk en spiller man kan kontrollere. | vores tilfeelde er det Kaptajn Hack, som er en af Coding
Pirates maskotter.

2}
1. Importer spriten “CaptainHack.png” ->.
2. Viskal nu gegre Kaptajn Hack mindre, sa den ikke fylder hele spillet.
@verst til venstre pa skaermen klikker du pa fanebladet "Costumes.”
| veerktgjskassen veelger du herefter pilen nederst til hgjre.
Tegn nu en firkant rundt om Kaptajnen og ger ham mindre ved at
treekke i et af hjgrnerne. :
= Code &f Costumes o Sounds ‘—%O Backraps
costume  CaptainHack - m e
c'ﬁ'lﬁ'.“ Fill / v b ﬁ [ 3 ) '
S
@ |
T &
« B
O @ -

Du kan ogsa ngjes med at aendre stgrrelsen som vist i under punkt 3.
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http://games.selsmark.dk/CaptainHackDesertGame.zip

3. Placer Kaptajn Hack i spillet! (Din underviser forklarer Lives
evt. koordinatsystem) ‘

Du kan aendre stagrrelsen af spriten ved at f.eks. at skrive
"25” i feltet "Size.”

Du placerer spriten i koordinatsystemet ved f.eks. at
skrive "0” i feltet "x” og ”-100” i feltet ”y.”

Du kan ogsa bestemme hvilken retning spriten skal pege
ved f.eks. at skrive "90” i feltet "Direction.”

Stage

Sprite | CaptainHack - x 0 T v 00

Show @® | @ Size 25 Direction 90 -
- a‘ Backdrops
§ T  w= :
Coding-Pir.... Q e

CaptainHack Gold Paim

4. Indseet fglgende kode under fanebladet "Code:”

when leftarrow  key pressed

change x by )

when right arrow  key pressed
change x by )

when uparfow  key pressed

change y by m

when down arrow

change y by (D)

key pressed

Opgaven er lgst nar du kan trykke pa “Go flaget” og styre Kaptajn Hack rundt med piletasterne.

Opgave 3: Palme (forhindring)

Et spil har normalt ogsa nogle forhindringer. | dette tilfaelde palmer, som Kaptajn Hack skal styre udenom pa
sin vej gennem grkenen.

1. Upload “Palm.png” sprite og juster den til passende starrelse

2. Indseet fglgende kode for at f4 palmen til at beveege sig pa skeermen, sa det ser ud til at vi gar gennem
grkenen:
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when clicked
forever
set x to | pick random €11 to &1

»

set y to
S -

repeat until  touching edge ?

change y by €

3. Tryk pa “Go flaget” for at afprave denne del af programmet, og se palmen bevaege sig.

Opgaven er lgst, nar du kan styre Kaptajn Hack rundt pd skeermen, mens palmen bevaeger sig nedad, og starter i
toppen af skaermen igen, nar den har naet bunden (husk at trykke pa “Go flaget”” for at starte spillet).

Opgave 4: Beskeder nar vi rammer en palme

Nar vi rammer palmen, er der tale om en “kollision” i spil-sprog, hvilket vil koste Kaptajn Hack et liv i spillet. Til
dette bruger vi “touching” elementet i Scratch, som netop forteeller os om en sprite ragrer ved en anden.

Ret koden for palmen til (tilfaj “if-statement” nar palmen rammer Kaptajn Hack):

when
forever
set x to | pick random @I to €D
set y 1o €D
'Nﬁ‘ﬂ until .touchlng edge 7
change y by €&
’“ - fouchlng ACapulnHack 7 _then

broadcast PalmCollision

Dvs. nar palmen rammer Kaptajn Hack, udsendes beskeden “PaimCollision”. Denne besked skal vi sa sgrge
for bliver “fanget” andre steder i spillet.

| spriten Kaptajn Hack indseettes fglgende kode, for at fange denne “besked”:

when | receive PalmCollision

say for ) secs

Prgv nu spillet ved at trykke pa det grgnne flag. Nar du rammer en palme, skal
Kaptajn Hack sige “Av!”:
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when

broadcast PalmReset

when | receive PalmReset
- Vi bruger ogsa beskeder til at lade palmen starte forfra (nar

Kaptajn Hack har ramt en palme). | dette tilfaelde sender vi en
set x to [ pick random @II) to €D “PalmReset” besked, bade nar spillet starter og nar palmen har
[ 962y %0 € ramt Kaptajn Hack:

m untll  touching edge 7?7

change y by €

it touching CaptainHack . . . .
Opgaven er lost nar Kaptajn Hack siger “Av!” nar han rammer en

ESEDSGIc PeimColision palme, og palmen starter forfra i toppen af skeermen.

|
broadcast PalmReset

Opgave 5: Variabler

For at holde styr pa f.eks. liv og score, benytter man en “variable”. Disse findes i “Variables” under “Code.”

L Tork ph Make 3 Variale

2. Opret variablen “Lives” som vises gverst til hgjre pa skaermen. New variable name:

[ |

® For all sprites OFor this sprite only

Ganeel n

3. | spriten Kaptajn Hack, skal vi seette antallet af liv til 3, nar spillet
starter:

T clicked

set Lives o E}

4. Indseet nedenstadende kode som taeller

antal liv ned med 1, nér vi rammer en —
palme: when | receive PalmCollision

change Lives by §)
Opgaven er lgst nar du kan se “Lives”
variablen teeller ned, ndr Kaptajn Hack say m for @) secs
rammer en palme:
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Opgave 6: Game Over

Huvis vi ikke har flere liv, skal vi vise teksten “Game Over!”. Til dette skal vi bruge vores “Lives” variabel fra
foregdende opgave og en if-seetning, til at afgare om vi har flere liv.

1. Ret koden i Kaptajn Hack:

when | recelve PaimCollision

for @ secs
4 T

' say 3 for @ secs
e, e )

Opgaven er lgst nar Kaptajn Hack siger “Game Over!” og spillet stopper, nar du har ramt 3 palmer.

Opgave 7: Skattekiste

For at gare spillet lidt mere interessant, skal der ogsa veere mulighed for at fa point. | vores spil sker dette ved
at samle en skattekiste op.

1. Upload sprite “Gold.png” og tilpas starrelsen sa den passer med Kaptajn Hack og vores palme

2. Koden til at flytte skattekisten er meget som den vi brugte til palmen, men for at undga at palmen og
skattekisten “fglges ad”, venter vi mellem 1 og 3 sekunder inden vi viser skattekisten:

3. | spriten Kaptajn Hack, skal vi desuden sgrge for at sende beskeden

GoldReset”, for at give besked til skattekisten om at den skal starte: when clicked

set Lves 1o )

when | recelve GoldReset broadcast PalmReset

broadcast GoldReset

" set x 1o/ pick random EID) 1o €D Vi bruger "Hide” og "Show” klodserne i programmer, da der kan ga

ot m lidt tid for skattekisten skal veere synlig pa skaermen. Alt sammen

rm?mmu touching edge 2 _ for at gere spillet lidt mere afvekslende, og dermed forhabentligt lidt
‘ M sjovere at spille - selvom vores spil stadig er meget simpelt :)

‘it touching CaptainHack 7 _then

hide

K
I n R o . .
;’ Bretn o Opgaven er lgst nar du kan se bade palmen og skattekisten bevaege sig fra
| broadcast ColdReset

| s 2 ' toppen af skeermen mod bunden, samtidigt med at du kan bevaege Kaptajn
' ; Hack.
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Opgave 8: Point

Et andet vigtigt element ved et spil, er muligheden for at samle point sammen, og dermed konkurrere enten
mod sig selv eller andre. | vores lille spil, far man point for at samle skattekisterne op.

1. Opret variablen “Score”

2. | spriten "Gold” sender vi allerede beskeden “GoldCollision” nar den rammer Kaptajn Hack. Denne
besked skal Kaptajn Hack derfor reagere pa:

when | receive ColdCollision

3. Vi skal dog ogsa forteelle computeren at vores score skal starte pa nul, nar spillet starter, sa ret
falgende pa Kaptajn Hack:

Opgaven er lgst, nar du far point for at ramme en skattekiste.
Du har nu et lille, simpelt spil, dog stadig meget nemt - og lidt kedeligt :) Nedenfor er der eksempler pa ekstra

opgaver til at forbedre spillet.

Ekstra opgaver

1. Vend Kaptajn Hack, nar man trykker hhv. venstre og hgjre, sa han kigger den retning man bevaeger
ham
(hint: opret et ekstra “costume” og spejlvender sprite)

2. Lav et “costume” der far Kaptajn Hack til at ligge ned, nar han rammer en palme
(hint: roter sprite)

3. Indseet en pause i spillet, nar man har ramt en palme, sa f.eks. skattekisten ikke fortseetter med at
beveege sig
(hint: opret “GameRunning” variabel)

4. Opret flere “kopier” (Clones) af palme og skattekiste

5. @g sveerhedsgraden jo flere point man far, f.eks. ved at gge hastigheden pa palmer og kisterne

6. Find selv pa flere mader at forbedre spillet pa :)
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Facitliste - Koden til spillet

Herunder ses koden for de enkelte sprites, som den skal se ud, hvis du har fulgt dette undervisningsmateriale:

Kaptajn Hack

when clicked when leftarrow  key pressed
set Lives toE] change x by @D
set Score 1o [

broadcast PalmReset

when rightarrow  Kkey pressed
change x by €0

broadcast ColdReset

when 1 receive PalmCollision
change Lives "VQ when uparrow  key pressed

> change y by €D

FEV Game Over| RTTH 2 T3
'gwh' all when downarrow  key pressed
e!‘s. change y by @D
say for @) secs

when | recelve ColdCollision

Palm Gold

when | recelve PalmReset when | recelve GoldReser

set x to | pick random €11 o €D

wait pick random €3 to €)  secs
set y to |
_set y to @D
repeat untll  touching edge ?

change y by €&
» >
if touching CaptainHack 7  then

L3

set x to | pick random &) to
L3

set y to
[

repeat until touching edge 7

broadcast PalmCollision change y by @
- [*

if touching CaptainHack 7 | then
»

broadcast PalmReset hide
= o | 3
broadcast GoldCollision

broadcast GoldReset

»
hide

Det helt feerdige og udbyggede spil (som har mere med end beskrevet i dette materiale) kan ses pa
https://scratch.mit.edu/projects/71441878/
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