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Hei!

Sa utrolig kult at du har lyst til & leere & programmere i Scratch.
Dette skal bli moro!

Nar du programmerer, er det du som bestemmer hva som skal

skje. | dette heftet far du en oppskrift pa hvordan du kan lage tre
forskjellige spill. | tillegg far du tips til & lage dine egne prosjekter.
Bakerst i heftet finner du noen eksperimenter du ogsa kan prove ut.

Nar du er klar til a sette i gang, kan du ga til denne nettadressen:
scratch.mit.edu

Trykk pa Logg inn og bruk brukernavnet og passordet du har fatt.

Brukernavn

» S

Passord

______ IS
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B lgenmed%ora%h-gjengen! K

Scratch har en egen maskot som heter Scratch-katten. Han dukker alltid
opp nar du starter et nytt prosjekt. | dette heftet dukker han opp
underveis og gir deg nyttige tips.

Giga er en annen Scratch-figur. Hun elsker a eksperimentere, og hun sier
i fra nar du kan prave ut dine egne idéer. Nar man eksperimenterer kan
ting fort ga galt, men det gjor ingenting. Om alt blir feil, er det bare & ga
tilbake til oppskriften i heftet.

Hvis du har lyst pa ekstra utfordringer, kan du lese idéene til Nano. De
kommer helt til slutt i hvert prosjekt. Hun forklarer ikke sa ngye hvordan %
du skal gjere ting, men kan gi deg idéer til hvordan du kan bygge videre

pa prosjektene dine.

B

Halla! Jeg heter Giga! Jeg
sier i fra nar du kan prove
dine egne idéer!

God dag! Mitt navn er
Nano, og jeg gir deg ekstra
utfordringer pa slutten av
hvert prosjekt.

Hei! Det er jeg som er
Scratch-katten! Jeg skal

hjelpe deg a komme i gang
med koding!

1 il



@ Tre viktige omrader i Scratch
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Jeg kan fly!

] Jeg kan fly! Mi o sekunder

Cat Flying

Ryggsekk

Det er tre viktige omrader i Scratch:

1.

Biblioteket: Her finner du alle klossene som bestemmer hva
datamaskinen skal gjare. Du finner alle klossene ved a rulle nedover i
listen, eller du kan trykke pa sirklene med forskjellige farger for a
hoppe rett til en bestemt type klosser.

Kodefeltet: Her legger du klossene du vil bruke, og setter de
sammen som legoklosser. Klossene blir “lest” av datamaskinen fra
den overste klossen og nedover. Det som star overst skjer altsa forst.

Scenen: Her skjer de tingene du har programmert. Pa bildet ser du at
katten sier “Jeg kan fly”, og etterpa forteller klossene i kodefeltet at

den skal bevege seg frem og tilbake pa skjermen.



Omrade I: Biblioteket

1. Faner:
Biblioteket er delt inn i tre

faner. En fane for Kode, en

annen for Drakter og en siste
for Lyder. Ta en titt p4 Scratch-| @)  Bevegelse
kattens drakter! Slefa

‘ ga Q steg

Utseende

= Kode ‘l Drakter ¢» Lyder

2. Klossetyper:

Helt til venstre finner du de
forskjellige klossetypene. Ly‘d
Klossene for Bevegelse er bla,

de for Lyd er rosa og sa videre. O
Under finner du rendeiser
klossene som bestemmer nar ' gatil tilfeldig sted v
ting skal skje. Under Styring | Y™

finner du for eksempel lokker, | @  F" Vo2 T 15
altsa klosser som kan f& ting til| S

(]
=
c
Q
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a skje mange ganger. o r €D scuncer i titteldig sted ~
Operatorer
3. Kodeklossene:
Kodeklossene er det som far
ting til a skje i Scratch. Hver Dette lille skriptet gjor at jeg
. . forandrer farge hver gang du
kloss gjer en bestemt ting. trykker pé flagget! Prov det selv!
Mange av klossene har sma
bokser med tall i som du kan

forandre pa. Nar du setter
sammen flere klosser kaller
det et skript.

. endre farge v effekt med
vi g (25 )



we— Omrade 2: Kodefeltet

4. De fleste klossene kan du

sette sammen som :

legoklosser. Du ser at de har
en liten tapp under seg som ( i | _

passer perfekt med klossen | -

over. o

5. Noen ganger bestemmer du
selv hva som skal sta i
klossene. Klossen Send
melding er en slik kloss. Du &
kan trykke pa den lille pilen T
ved klossen og lage en ny
melding. Dette skal du laere
mer om utover i heftet. gjenta til

6. Det finnes ogsa klosser som
bare passer inne i andre

klosser. De kan du smelte Over meg ser du noen
Q . klosser som bare passer
sammen ved a dra de inn der inn i andre klosser. Under
de passer. meg ser du hvordan de blir
nar du smelter dem
sammen!

Formen pa de ulike klossene
viser hvilke klosser som passer
sammen.

nar klikkes

vent tilfeldig tall fra a til m sekunder

gjenta til Liv

send melding Spillet er slutt »




F Omrade 3: Seenen

Start og stopp: Pa toppen av . .
scenen finner du to knapper, et

gront flagg og en rad knapp.

Det gronne flagget starter

programmet ditt og den rgde

knappen stopper alt. Vo e

0 m =

v [(x:0,¥:180)

2. Scenen: Pa scenen ser du
hvordan koden din virker, og (5:-240,%:0) (x:0,¥:0) (x:240,1:0)

du kan plassere figurene der oot o st o ’
du vil. Scenen er delt inni to X:162 0g Y: -113
retninger som kalles X og Y. 2— R
Disse to bokstavene forteller
deg hvor figuren din er. E

Figur | Giga > x 20 § oyl 4 Seene
Midt pa er X:0 og Y:0. Helt til
venstre er X:-240, og helt til
hayre er X:240. Y:180 er helt
pa toppen og Y:-180 er helt
nederst. Dette kalles et Q 6
koordinatsystem, og det skal
du lzere mer om utover i heftet.

. . Du kan dra meg rundt pa
3. Figurer og bakgrunner: Her Scenen og se hvilken

kan du gi figurene nye navn, posisjon jeg har i de to
bestemme noyaktig hvor de boksene som heter x og y!
skal sta, forandre storrelsen og
bestemme om de skal vises
eller skjules. Du kan ogsa
legge til nye figurer og
bakgrunner med disse to

knappene: Q 6

Scene



1.

Lagring

Nar du logger pa Scratch kan
du lagre det du lager. Scratch
lagrer automatisk det du
jobber med, men det er lurt &
trykke pa Lagre na-knappen
selv ogsa. Nar du har forandret
pa noe, kan du lagre ved a
trykke pa Lagre na oppe i
hayre hjgrne.

Det du lagrer far automatisk et
navn. Du kan trykke i boksen
der det star Untitled for & gi
prosjektet et navn du
bestemmer.

Trykker du pa Legg ut kan du
dele nettadressen med venner
og kjente sa de kan prove det
du har laget! Du kan ogsa
skrive instruksjoner til de som
skal prave det du har
programmert.

Om du vil lage en kopi av
prosjektet kan du trykke pa Fil
og Lagre som kopi. Det kan
veere lurt hvis du vil
eksperimentere med koden,
uten & odelegge det du har
laget!

,-.'.; "

Du finner alt du har lagret
ved & trykke pa ditt
brukernavn og Mine ting.

Lagre na ﬁ .

Du kan lagre nar du har
gjort forandringer!

Fil Rediger

%= Kode ‘I Ny

Lagre na

Utseende

Bevegelse .
Lagre som kopi

Utseende Load from your computer
‘ Lagre pa datamaskinen

Lyd

O tenk m i o sekunder

g
. colabrus

Profil
Mine ting
Brukerinnstillinger

Logg ut

€5 Se prosjektsiden

! Veiledninger




Kodeprogijekt |
OO meter gprint

sekundklokke PRV

Du skal lage et spill som to ‘
personer kan spille sammen. Gjoremal:

. . . [0 FA& katten til & bevege seg
Ved a spille pa tromma lgper 0 :
Scratch-katten og Giga fremover. p'—rg%gatrl#%ne’;rggme 0g

Jo fortere du spiller pa tromma,

o [ Legg til en variabel som
desto fortere gar det! i bestemmer farta til katten

Den fgrste som kommer helt | I Legg til kode som stopper spillet
over pa andre siden ha vunnet! " [ Legg til Giga og enda en tromme

- [ Legg til kode pa Giga og tromme
nummer to
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Fa katten til 4 bevege geg
1. Start et nytt tomt prosjekt ved a

1 . .
trykke p& Programmering eller Fil

og Ny. Nar du starter et nyit
prosjekt, er katten alltid pa plass. CETB B i Redigr ¥ Vel
Om Scratch ikke er pa norsk kan du
bytte ved a trykke pa kloden. | dette

prosjektet skal du programmere @ - Trykk kloden for a bytte
katten til norsk sprak

2. Spillet starter nar du trykker pa det
gronne flagget. Ga til de gule
klossene som kalles Hendelser og
trekk klossen som heter Ny

ut pa kodelfeltet.

3. Na vil vi at katten skal ga helt til den
treffer kanten pa hoyre side av
scenen. Ga til Biblioteket og velg

~

klossen fra @ Styring.
Sett den sammen med N

gjentatil bergrer kant v ?

I

Inne i det lille 6-kantede hullet skal
vi sette en kloss som “kjenner etter”
om katten treffer kanten. Ga til :
() sansing i Biblioteket. Velg klossen D

Serorer musepeker og bytt den til
Berorer kant. Na kan du smelte
Berorer kant sammen med

-klossen slik at det blir en

berorer kant-kloss. Alt vi putter
inni denne klossen vil na skje helt til
katten treffer en kant.

musepeker

kant




Her i venstre hjgrne kan
du alltid se hvilken figur
du skal programmere!
Na er det min tur!

&

NeW,

nar klikkes
4. Na skal vi sette en bevegelseskloss
inn mellom gjenta til berarer kant- gientatil berorer kant v ?
klossen. Ga til klossene for
' Bevegelse og trekk Ga 10 steg- ga Q steg

klossen ut pa kodefeltet. Plasser
den slik du ser pa bildet til hgyre.

Prov & forandre hvor

mange steg katten gar!
Bytt tallet 10 til et annet
tall, og test koden!

TEST KODEN
Trykk pa det grenne flagget.

Gar katten?
Stopper den ved kanten?
Du kan dra katten mot venstre for a prave igjen. Om
katten ikke beveger seg, sjekk koden din en gang til.

Lagre na

L ———————— T
Trykk pa det granne
Det er viktig a teste koden flagget ofte! Skjer det noe
underveis! galt er det lettere a finne

feilen om du bare har lagt
til noen fa klosser siden
forrige test!




(o) () Du kan dra meg rundt pa scenen
~ med fingeren pé iPad og med
N

musepekeren pa PC!
e
G

5. Du har kanskje lagt merke til at :
katten bare sklir avgarde, uten a
bevege beina? Det ma vi fikse!

<

bergrer kant v ?

Ga til Biblioteket og velg klossen
neste drakt under . Utseende.
Sett klossen slik du ser pa bildet til
hayre.

Test koden din igjen! .
Ser det ut som om katten loper?

Du kan dra katten tilbake for a la den lgpe over scenen pa nytt!

( Her kan du se hvilke drakter en figur har.

= Kode &’ Drakter 4" Lyder

Alle figurer i Scratch kan

1
Drakt  drakt2 N

¥ ha flere forskjellige drakter.
o > . J 2 Jeg har to drakter, og nar
0 du bytter mellom dem ser
% P det ut som om jeg lgper!
e > Du kan ogsa forandre
LN draktene eller legge til flere
ved a trykke pa Drakter
¢ T oppe til venstre.
/7 O
O

(a8l Ga til pikselgrafikk Q = @
Drakt 1 Drakt 2

Q&

N

10



6. Du kan bestemme hvor katten skal
starte nar du trykker pa det gronne
flagget. | dette spillet vil vi at katten
skal starte helt til venstre og lgpe
over til hgyre side.

For & bestemme hvor katten starter,
kan du trekke ut en bla Bevegelse-
kloss som heter ga til x: y:

Denne klossen inneholder noen tall
som forteller figuren hvor den skal
sta. Skriv inn tallet -200 pa x og -50
pay. Se siden for Omrade 3:
Scenen for mer informasjon.

nar klikkes

For a veere helt sikker pa at katten
springer mot hgyre, kan vi ogsa

trekke ut klossen pek i retning 90. g4 m steg
Denne klossen forteller katten at
den skal peke mot hgyre. -90 er neste drakt
venstre, 0 er opp og 180 er ned.

gientatil berorer kant v ?

Sett disse to klossene rett under
Nar [ dikkes. Se bildet til hoyre.

Jeg er litt for stor! Jeg tar
borti kanten. Du kan gjare
meg mindre ved & skrive 40 i
boksen Starrelse eller bruke
klossen Sett starrelse til 40%.

TEST KODEN
Gar katten til venstre side nar du sores (a0
trykker pa flagget?
B———
Lagre na & Det var bedre!

QY

11



Leqq til en tromme

7. Vi skal bruke en tromme for & fa
katten til a bevege seg fremover.
Hver gang vi trykker pa tromma skal
det komme en lyd, og katten skal
bevege seq litt fremover. Jo fortere

det trommes, desto raskere skal
katten lape.

Trykk pa Velg en figur. Du finner -

k d S OCOOOOOOD

n n under nen. o

APPET T SEens vt & 1 ® 14 " 3
. . o @ '« § © o

Scratch har mange figurer a velge | | . b T EME

o) i (] = o - IY ) 0) &5

mellom, men du kan seke p& RS DT T Ak v o

trommer ved & trykke pa Sgk, eller e = v x & §T W 1 49

sortere figurene ved a trykke pa A SRRar —

I =tll=|
- CatF b . . . .
Cat Flying Catcher Centaur Champ99 Cheesy Puffs Chick City Bus Cloud
u s I [

Tromma vi skal bruke finner du ved Q m

a soke etter Drum, sortere etter
Musikk eller ved & bla deg ned til du
finner den.

Nar du trykker pa tromma, legges
den til som en ekstra figur pa
Scenen. Drum

Flytt tromma slik at den star under

katten, nederst i venstre hjorne pa
scenen. For a flytte pa trommen, .
kan du trykke pa den og dra den dit =
den skal. oL

12



8. Na skal vi fa tromma til a lage lyd
og bytte drakt nar vi trykker pa den. Q E

Na blir koden forskjellig om du
bruker iPad eller PC. Bruk den
koden som passer det du koder
pa, eller legg til begge kodene for
a la spillet fungere bade pa iPad -
og PC.

Pass pa at du har trykket pa ,
trommefiguren under scenen. Det §
skal ikke vaere noen klosser pa
kodefeltet fra for.

Ga til Hendelser og velg klossen
om du}

bruker iPad, eller
om du bruker pa PC.

9. Nar du trykker pa figuren skal det
komme en trommelyd, og
tromma skal bytte drakt.
Trekk ut klossen neste drakt fra neste drakt
Utseende og klossen
spill lyden High Tom til den er spill lyden High Tom = til den er ferdig
ferdig fra Lyder.

Sett klossene sammen med
eller

Test koden din! Lager trommen lyd nar du trykker pa den? .

13



10.

11.

12.

endre katteFart v med e

Leqq til en variabel
En variabel er noe som kan variere, 9 ‘

altsa forandre seqg. Vi skal lage en .

. Variabler
variabel som forteller katten hvor
fort den skal lgpe.

Lag en variabel

Nar vi ikke trykker pa tromma skal
farten til katten veere null, men nar
vi trykker pa tromma skal farten gke
jo fortere vi trykker.

Ny variabel

Nytt variabelnavn:

Trykk pé’\‘ Variabler og Lag en

kattefart|

variabel.
. . ©For alle figurer ) For denne figuren
Gi variabelen navnet kattefart og
trykk pé OK. Nettvariabel (lagret p& nettstedet til
Scratch)
Na far du noen nye klosser. Trekk ut Avbryt n

klossen endre kattefart med 1.
Bytt tallet 1 med 3.

Om du bruker iPad, trekk ut en

ny ;
og om du bruker PC, trekk ut

en ny :
Sett sammen endre kattefart med
klossen du tok. Koden din skal na
se slik ut:

endre kattefart *+ med e

neste drakt neste drakt

spill lyden High Tom » til den er ferdig

spill lyden High Tom «  til den er ferdig

14



%La katten g4 i kattefart

13. Variabelen du lagde pa forrige side
skal bestemme farten til katten.
Hver gang du trykker pa tromma
skal farten gke med 3. Dette skal vi
teste na.

katteFart

Pass pa at du har markert katten.

Ga til Variabler og trekk ut den
runde klossen kattelFart. Denne
klossen kan du smelte sammen

med klossen Ga 10 steg. sett KatteFart v til a

Na vil katten ga i den farten som
variabelen katteFart bestemmer.

14. Vi vil at farten skal starte pa 0 hver
gang vi trykker pa flagget. Ga til
variabler og trekk ut klossen sett o Klikkes
katteFart til 0. Sett denne rett under
klossen nar [ trykckes,

TEST KODEN
Gar katten fortere nar du trykker

o 0 gientatil bergrer kant v ?
pa tromma’

Star katten stille pa riktig sted nar
du trykker pa flagget?

ga katteFart steg

Lagre na neste drakt

15



16.

17.

t Senk farten il kah‘en

5. Katten gar for fort! Slik koden er na
sa gar bare katten fortere og fortere
hver gang du trykker p& tromma. nar klikkes
Det ma vi fikse.

gjenta for alltid
Vi ma fa katten til & ga litt saktere
slik at spillet varer lengre. Vi skal hvis
gjore det slik at farta synker til O
hvis du ikke trykker pa tromma fort
nok.

Trekk ut en ny nar [y ldces-kloss
og sett den sammen med en gjenta
for alltid kloss.

Trekk ogsa ut en hvis-kloss og sett
deninni gienta for alltid-klossen.

Hvis kattefarta er hoyere enn 0, sa
skal koden forsgke & senke farta

ned til O.
Ga til de grenne Operatorer- Slik skal skriptet se ut:
klossene og trekk ut klossen som
kalles storre enn- og ser slik ut: nar  Klikkes

®-0O
Smelt denne klossen sammen med gjenta for alltid
nvis-klossen og skriv 0 i den

tomme boksen. hvis o < katteFart

Ga til Variabler og trekk ut den
runde klossen Kattefart og smelt
den inn i det tomme feltet til “Storre
enn”-klossen.




nar klikkes

18. Na har vi et skript som hele tiden gjenta for alltid
sjekker om kattefart er mer enn 0.

Hvis kattefart er sterre enn 0, skal hvis ° < KkatteFart
det skje noe.

Ga til Variabler og trekk ut klossen

endre kattefart med 1. Endre 1 til
-1 og sett den inn i hvis-klossen.

endre katteFart *+ med °

TEST KODEN
Gar katten fremover nar du trykker
pa tromma?
Stanser katten nar du stopper a
trykke pa tromma?

Lagre nd

| — T ——

Katten skal né ha to skript som skal se slik ut: &

nar klikkes nar klikkes

sett katteFart » il o gjenta for alltid

hvis ° < katteFart

endre katteFart + med °

gjentatil berorer kant v ?

ga katteFart steg

neste drakt




20.

21.

22.

Hvis katten kommer forst, skal
spillet stoppe og katten rope “Hurra
jeg vant!”. For a fa til det ma vi
legge til et nytt skript.

Trekk ut en ny nar My kies og
sett den sammen med en gienta
for alltid-kloss.

Trekk ut en hvis-kloss og smelt den
sammen med en berorer kant-

kloss fra Sansing. Sett denne inn |
gjenta for alltid-klossen.

Na skal tre ting skje hvis katten
bergrer kanten:

Vi skal stoppe alle andre skript, slik
at katten stopper a lgpe og bevege
seg. Trekk ut klossen stopp alle fra
Styring og forandre den til stopp
andre skript i figuren.

Vi skal sende en melding til andre
figurer om at katten vant. Denne
skal vi bruke senere. Trekk ut
klossen send melding melding1
fra Hendelser og lag en ny
melding. Skriv katten vant og trykk
OK.

Stopp gpillet nar katten vinner

19.

nar klikkes

gjenta for alltid

hvis bergrer kant v+ ?

dette skriptet

andre skript i figuren

stopp alle =

send melding meldingl +

Ny melding

melding1

send melding katten vant

Slik skal skriptet se ut:

nar klikkes
gjenta for alltid

hvis bergrer kant v ?

send melding katten vant! »

5
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N,

23. Trekk ut klossen si Hei! 1 2

sekunder fra Utseende. Du kan
endre Hei! til noe annet du vil at
katten skal si nar den vinner.

24. Men hva om katten taper? Vi ma
lage et skript for dette ogsa.

Trekk ut enda en nar jeg mottar

“atten vant-kloss fra Hendelser.
Lag en ny melding og skriv &iga
vant.

25. Trekk ut en stopp andre skript
figuren-kloss og en si Heil i 2
sekunder-kloss. Forandre Hei til

det du vil at katten skal si nar den

taper.

si Hurra! Jeg vant! &I ° sekunder

nar jeg mottar Katten vant »

Ny melding
Giga vant

Katten vant

nar jeg mottar Giga vant »

stopp andre skript i figuren »

si Anei! Jeg tapte! o sekunder

nar klikkes

gjenta for alltid

gjentatil bergrer kant v ?
ga katteFart steg

neste drakt

TEST KODEN
Stopper spillet nar du treffer kanten?
Sier katten “Jeg vant”?

Lagre na

Katten skal na ha fire skript som skal se omtrent slik ut:

hvis bergrer kant v ?
stopp andre skript i figuren »

send melding Katten vant «

si Hurra! Jeg vant! M o sekunder

nar klikkes

gjenta for alltid

hvis o < katteFart

ndr jeg mottar Giga vant v

stopp andre skript i figuren »

si Anei! Jeg tapte! i o sekunder

19



@Legg til Giga

26. Forelgpig har vi kun katten og én

tromme i spillet. For at to skal @
kunne spille sammen, ma vi legge til

Giga og en tromme til. Vi begynner

med Giga.
Giga Walking

Trykk pa symbolet for a legge til
flere figurer og velg figuren

G|ga - Wa|k|n9- @ Lag en variabel

27. Giga kan ikke ha samme variabel
som katten. Da hadde de gatt i -

samme fart hele tida! Ga til
Variabler og legg til en ny variabel
du kaller for GigaFart (se steg 9).

Na kan du bygge opp samme kode pa Giga som pa katten, men
pass pa a endre variabelen, plasseringen og meldingene! Under
ser du koden og en rosa stjerne ved de klossene som er

annerledes enn pa katten.
Giga ha denne koden:

nar klikkes
nar klikkes

nar klikkes

sett GigaFart » il o *

gjenta for alltid

hvis GigaFart > o *

gjenta for alltid

hvis bergrer kant v ?

gjentatil bergrer kantv ?

ga GigaFart steg *

neste drakt

nadr jeg mottar Katten vant «

stopp andre skript i figuren



Wl Legg til en tromme

28.

29.

Na ma vi ha en tromme du kan
styre Giga med. Trykk pa symbolet
for a legge til en figur og velg

Drums Conga eller en annen

tromme. Drums Conga

Denne tromma skal ha omtrent
samme kode som den andre.

Husk at du kan legge til koden bade for PC og iPad. Da vil spillet
fungere bade nar du spiller pa PC og pa iPad.

For at spillet skal fungere pa PC, ma du trekke ut en ny

-kloss. Bytt mellomrom til en annen tast, ellers styrer du bade
katten og Giga med begge trommene. Du kan endre mellomrom-tasten
til en annen tast pa katten ogsa, sa blir det likt for de som skal spille (for

eksempel a for giga og k for katten).

\/\

endre GigaFart + med e

spill lyden High Conga ¥ til den er ferdig

spill lyden High Conga + il den er ferdig

neste drakt

neste drakt
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Bravo!

TEST SPILLET!

Loper figurene over banen nar du trykker pa trommene?
Se over koden om noe ikke virker!

Lagre na

BH 69 videre e noen forsag 1

videre pa spillet!

* Du kan legge til bakgrunnsmusikk!
Velg bakgrunnen din og trykk pa fanen for

¢» Lyder .
Trykk pa symbolet for a legge til lyder: Q
Velg en musikkloop du synes passer og legg = —_—

denne koden pa bakgrunnen:

nar klikkes

gjenta for alltid

Bytt ut Chill med den
musikken du valgte.

spill lyden Chill + til den er ferdig

» Legg til en tredje figur og tromme slik at tre
personer kan spille sammen!

* Legg til flere bakgrunner. Du kan bytte
bakgrunn hver gang spillet starter ved a
legge denne koden pa scenen: neste bakgrunn

nar klikkes
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KCodeprosjekt 2

i

kelsesjakt

Ny
I_.- B
il

| dette spillet skal du pa
spokelsesjakt! Fang sa mange
spoakelser du kan pa 30
sekunder.

Kanskje det dukker opp noe som
gir deg ekstra tid eller
minuspoeng 0gsa?

en
N

([ J
’.
" T
|
|
|
-'.
o

3

Y

.I“ T - -
LF

| _."'l--

' Gjoremal:

[0 Fa spokelsene til & dukke opp og

forsvinne

I3 La spokelsene sveve rundt i

forskjellig fart

O Lag en lyd og gi poeng hver gang

spilleren fanger et spgkelse

O Sett spilletiden til 30 sekunder

' [ Legg til noe som gir ekstra liv,

minuspoeng eller noe annet du
bestemmer!




1.

[ 4

wy Leog til et cpokelce

™

Start et nytt tomt prosjekt ved a SCRATCHf Programmering
trykke pa Programmering eller Fil
og Ny. Nar du starter et nytt
prosjekt er katten alltid pa plass.

@~ Fil  Rediger @ Veiled

| dette prosjektet skal ikke katten
vaere med. Slett katten ved a trykke
pa krysset i hayre hjorne.

Legg til et spokelse ved a trykke pa

knappen Velg en figur. 0
Du kan sgke etter spokelset

ved & skrive Ghost i sgkeboksen.

Du kan velge den ﬁguren
du vil! Kanskie du vil lage .
dragejakt? Eller c—;p\es.la;nt?“.r
Du bestemme{! Om de
skelig a felge
\cl)?)?)skriften, kan dg pare
bytte til spokelse igjen.

e

Ghost
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’

v« Lag kloner av epgkelet
R~

4. Na har vi ett spokelse pa plass,
men vi trenger mange. Det kan vi
ordne ved a kopiere eller klone nar  klikkes
spokelset s mange ganger vi vil.

Men farst: Vi vil at spillet skal starte
nar vi trykker pa det grenne flagget.
Trekk ut klossen nar P klikkes,

5. Vi ma skjule spokelset nar spillet
starter, og sa skal klonene sprette
frem pa et annet sted senere. Trekk
ut klossen skjul fra utseende og
sett den sammen med i
klikkes.

gjenta for alltid

6. Sa lenge spillet er i gang skal vi
lage kloner av spgkelset. Trekk ut
klossen gjenta for alltid fra styring.

7. Trekk ut klossen lag klon av meg
fra styring og sett den inni gjenta
for alltid.

nar klikkes

Om du trykker pa det
gronne flagget na, s&
skjer det ingenting! Vi
har nemlig ikke
bestemt hva som skal
skje etter at spokelset
har blitt klonet! Det skal
du gjore pé neste side!

gjenta for alltid

lagklonav meg +
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8.

10.

11.

' La klonene queve runchL
Sp@kelset er pa plass og vi har -
bestemt at det skal lages en ny klone D ’
hvert sekund. Na skal vi fa

g ,‘
spokelsesklonene til a sveve tilfeldig
rundt pa scenen. Q L @

Trekk ut klossen

. Alt vi kobler til denne klossen vil -
skje nar spgkelset lager en kopi av seg
selv.

Hver klone skal dukke opp og R, eldlg sted ~

forsvinne 3 ganger. Trekk ut klossen
og sett den

sammen med oii @) sekundertil titelaig sted
. Bytt tallet 10 til 3.

Spokelset skal na ga til et tilfeldig sted
pa scenen. Trekk ut klossen ga til
tilfeldig sted fra Bevegelse.

Trekk ut klossen vis fra Utseende for _ _
8 fa spokelset til & dukke opp. Slik skal skriptet se ut:

J
I

o

gatil tilfeldig sted »

Spokelset skal sveve over scenen til et
annet sted. Trekk ut klossen gli 1
sekund til tilfeldig sted fra Bevegelse.

i

Na skal spokelset bli borte igjen. Trekk
ut klossen skjul fra Utseende.

Etter at klonen har dukket opp og |
forsvunnet 3 ganger, skal den slettes. 7
Trekk ut klossen
fra Styring.
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TEST KODEN

Trykk pa det grenne flagget.
Beveger spgkelsene seg?
Blir scenen full av spgkelser?

Lagre na

Hjelp! Sa mange spgkelser
kan vi ikke ha! Hva tror du
vi ma fikse i koden?

12. Som du sikkert ser er det alt for mange spokelser pa scenen! Det ma
vi fikse. Vi ba datamaskinen om a lage en klone av spgkelset sa lenge
spillet er i gang. Det er her feilen ligger.

Datamaskinen jobber veldig fort. Den kan lage hundrevis av kloner i
sekundet. Vi ma legge inn i koden at maskinen skal vente litt mellom

hver gang den lager en klone.

Trekk ut <lossen vent 1 selcuncer fra
Styring og sett den under [2¢ on av meo.
tyring og . 9 N 9 vent a sekunder
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o Slik skal koden til spokelset se ut né:

nar jeg starter som klon

nar klikkes

gjenta ° ganger

gjenta for alltid gatil tilfeldig sted »

lagklonav meg +

vent ° sekunder

gli ° sekunder til tilfeldig sted

Na kommer spokelsene

hvert Sekund. FOI’ é. ngre slett denne klonen
det litt mer spennende, kan

%_du sette inn denne klossen.

tilfeldig tall fra ° til o

Prov deg frem pa antall
sekunder. Jeg ville valgt
mellom 1 og 3!

TEST KODEN
Dukker det opp spokelser?
Svever de over scenen?

Forsvinner de igjen etter ett sekund?

Lagre na

N& skal det se omtrent A é
slik ut pa scenen din! @ |
Se over koden pa A s oy
toppen av siden om ‘N R
noe ikke virker!
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'9;-;‘{;' Gi poeng for & fange epgkelger!

13. Forelopig skjer det ingenting nar du '
trykker pa spokelsene. Na skal vi legge Variabler
til poeng og fa spokelsene til a bli
borte nar vi trykker pa dem.

Lag en variabel
For a gi spilleren poeng ma du lage en
variabel. G4 til Variabler og velg Lag
en variabel. Kall variabelen Poeng.
For a se Poeng pa scenen ma du sette @
en hake ved Poeng.

nar denne figuren klikkes

14. Spillet skal gi poeng hver gang
spilleren trykker pa spokelset. Trekk ut
en nar denne figuren klikkes-kloss
fra Hendelser.

Trekk ut en endre min variabel med 1
fra Variabler og sett den sammen med
nar denne figuren klikkes. Endre min

variabel til Poeng. nar  Kklikkes

15. Spillet skal starte pa null poeng. Trekk sett Poeng v til ()
ut klossen sett Poeng til 0 fra
Variabler. Sett den sammen med en _

Du kan gi den

ny nar . klikkes. poengsummen du vil! Prgv
a gi 5 eller 10 poeng hver
gang du trykker pa
spokelset!

TEST KODEN
Starter spillet med null poeng?
Far du poeng hver gang du trykker pa

et spokelse?

Lagre na
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|
o Lag en lyd!

16. Na far vi poeng for & trykke pa nar denne figuren klikkes

spokelset, men det ma skje litt mer! Vi __
skal fa spokelset til a lage en lyd og endre Poeng v med n

forsvinne nar vi trykker pa det.

Hvis du programmerer spgkelset, kan
du ga til Lyder og trekke ut klossen
start lyden space ripple. Sett den
under endre Poeng med 1.

start lyden space ripple

/
= Kode &’ Drakter ¢ Lyder

Hvis du programmerer en annen figur
eller har lyst pa en annen lyd, kan du
legge til lyder. Trykk pa fanen Lyder
og Velg en lyd.

Velg en lyd

y ~
%= Kode T &’ Drakter ¢ Lyder
1 . o
<) Lyd | Big Boing K Du kan Iegge til sa mange
Kiipp lyder du vil! Du kan
¥ forandre lydene ogsa. Prov

"ekko", eller "baklengs"!

2

Alert
1.01

. )
3

Big Boing
0.83

’ » <« -))) ﬁ D) < =

Raskere Saktere Ekko Robot Hoyere lyd Svakere lyd Baklengs
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= Spoekelse, forauinn!
A

17. Spokelset forsvinner etter et lite ndr denne figuren klikkes
sekund, men nar det bare blir borte er
ikke det noe kult. Vi skal legge pa endre Poeng v med G

noen effekter for det forsvinner.

start lyden space ripple

Du kan eksperimentere og prove deg
frem til en effekt du liker. Skriptet ved
siden av kan veere en start.

Trekk ut en gjenta 10 ganger-kloss
fra Styring. Sett inn en snu 15
grader- kloss og en ga 10 steg-
kloss. Det far spokelset til & snurre

rundt endre lysstyrke v effekt med @

Sett ogsa inn en endre farge effekt
med 25-kloss fra Utseende. Her kan
du velge selv hvilken effekt du vil
bruke! Prgv deg frem!

endre farge v effekt med @

farge

fiskegye

Velg den effekten du synes
er kul! Du kan til og med
sette sammen flere
effekter!

virvel
piksel

mosaikk

Jeg liker fiskegye best!

sstyrke
Den er morsom! lyssty

gjennomsiktig
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18.

19.

To ting mangler i spillet na. En
bakgrunn og en nedtelling til spillet er

ferdig. La oss begynne med & legge til

en bakgrunn.

Trykk pa symbolet for a legge til
bakgrunner helt nede i hgyre hjgrne.
Velg en bakgrunn du liker.

Na skal vi legge noen kodeklosser pa
bakgrunnen. Trykk pa bakgrunnen du
har valgt under Scene.

Legg merke til at kodefeltet er tomt.
Det er fordi vi ikke har lagt noe kode
pa bakgrunnen enna. Forelopig har vi
kun lagt kode pa spokelset.

Nedtellingen skal starte nar flagget
trykkes. Trekk ut klossen 7 [

Ga til Variabler og lag en ny variabel
du kaller Tid igjen. Dra ut klossen

sett Tid igjen til 0. Endre 0 til 30 for a
la spillet vare i 30 sekunder.

B | ¢ til bakgrunn og nedtelling
o

Velg et bakgrunnsbilde

*'-Emﬂ-ﬁ h&”ﬂ

Colortul City Concert Deset | Fam  FedAtMt  Flowes  Fost  Galaxy

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Bakgrunner

sett Tidigien v til )

Husker du hvordan du
lager en variabel?
Ga til Variabler og
trykk pa Lag ny
variabel.

Du kan bestemme hvor
lenge spiller varer!
Skriver du 60 varer
spillet i ett minutt!
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20. Na som vi har satt variabelen Tid

21.

igjen til 30, kan vi legge inn en
nedtelling.

nar klikkes

Spillet skal hele tiden telle ned, sa sett Tidigjen » il @
trekk ut klossen gienta for alltid og

sett den under sett Tid igjen til 30. 20 ?

Trekk klossen endre Tid igjen med 0 gjenta for alltid

og sett den inn i gjenta for alltid.
Endre 0 til -1 slik at variabelen blir 1 endre Tidigien v med ()
mindre hver gang skriptet kjarer.

vent G sekunder

Hvis du tester spillet, vil du se at Tid
igjen gar ned altfor fort! Vi ma
bestemme hvor fort nedtellingen skal
skje. Trekk ut klossen vent 1 sekund
og sett den under endre Tid igjen
med -1. Na telles Tid igjen ned med
1 hvert sekund.

hvis Tid igjen

Spillet skal stoppe nar vi nar 0
sekunder igjen. For a fa til det ma du
trekke ut en hvis-kloss fra Variabler.

Hvis-klosser er superlure a

. o . , ) L. bruke for a sjekke noe. For
Vi ma gi beskjed om at hvis Tid igjen eksempel om du er tom for

er lik null, skal spillet stoppe. fi‘ge‘:f;“rr:‘jg 28?:1?2 r:aer;t,
Trekk ut en 0 = O-kloss fra
Operatorer og smelt den sammen
med hvis-klossen. Trekk ut en rund
Tid igjen-kloss og smelt den sammen
slik du ser pa bildet.




AT N
Y gt
v e ‘

@ ame Over! hvis Tid igien =

— ——

22. Hvis Tid igjen = 0 skal spillet slutte.
Det kan vi fikse ved a sende en
melding til alle figurene i spillet.

Ga til Hendelser og trekk ut klossen
send melding melding1. Trykk pa
melding1 og velg Ny melding. Skriv

Tiden er ute og velg OK. Sett klossen | —
inn i hvis tid igjen = 0-klossen. a1

Na sendes en melding ut til spillet, @
men det er ingen som far meldingen

enna. Vi ma bestemme hva som skal
skje nar meldingen sendes - og det alle

skal vi straks gjore. || dette skriptet

andre skript i figuren

send melding meldingl

stopp alle =

For & fa nedtellingen til & stoppe, kan

vi sette en stopp dette skriptet-kloss
under send melding Tiden er ute.
Finn klossen Stopp alle og forandre

Slik skal koden se ut na:

den til stopp detie skriptet.
PP P sett Tidigjen » il @
Sett hele hvis-klossen gverst i gjenta gjenta for alltid
for alltid-klossen. o S—— °
Se ngye pa koden din na! _ :
Se pa hver kloss. Hva er send melding Tiden ute »
det som skjer og i hvilken

rekkefglge? stopp dette skriptet v

TEST KODEN

d Tid igjen « ed
Telles Tid igjen ned til 0? endre  Tidigien > med ()

vent a sekunder

Lagre nd




«y Hvor mange poeng?

23. Meldingen om at tiden er ute er
sendt. Na skal du fa spgkelset til a
stoppe og fortelle spilleren hvor
mange poeng han eller hun fikk.

Pass pa at du har valgt spokelset.

Trekk ut klossen stopp alle =

fra Hendelser. alle
dette skriptet
24. Spokelsene skal na slutte a sveve J——

rundt. Vi skal gi beskjed om at alle
andre skript pa spokelset skal stanse.
Trekk ut klossen stopp alle fra
Hendelser og bytt til stopp andre
skript i figuren.

25. Spokelset skal ga til midten av
scenen. Hent klossen ga til x: 0 y: 0
og sett den sammen med stopp
andre skript i figuren.

26. Na ma du sette sammen flere klosser.
Trekk ut klossen si Hei! og sett den
sammen med ga til x: 0 y: 0.

Trekk ut klossen sett sammen fra
Operatorer. Trekk ut enda en sett

sammen og smelt den inn som du
ser pa bildet ved siden av.

27. Til slutt ma du smelte inn variabelen
Poeng i boksen i midten.

si CELEETINEL Du fikk sett sammen Poeng

35
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M Spekelset etter ateg 27

Na skal koden til spokelset se omtrent slik ut: :

sett Poeng » il o

gjenta for alltid

nar denne figuren klikkes
lagklonav meg v

' endre Poeng *+ med °
vent a sekunder

start lyden space ripple ¥

nar jeg starter som klon

gjenta o ganger

endre lysstyrke v effekt med 9
gatil tilfeldig sted »

vis

gli 0 sekunder til tilfeldig sted »

nar jeg mottar Tiden ute

slett denne klonen stopp andre skript i figuren »

ga til x: o y: o
sett sammen m sett sammen Poeng

Har du valgt en
annen figur eller
gjort noen andre
valg underveis,
kan det hende
koden din ser litt
annerledes ut!
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B Bakgrunnen etter gteg 27

Na skal koden til bakgrunnen se omtrent slik ut:

——

gjenta for alltid

hvis  Tidigjen = o

send melding Tiden ute

stopp dette skriptet »

endre Tidigjen + med °

Dukker spgkelsene opp og forsvinner?
AUV Far du poeng nar du fanger et spokelse?

Teller tiden ned fra 30 til 07
Forteller spokelset deg hvor mange poeng du fikk?

a TEST SPILLET!

Hvis alt virker, kan du bygge videre pa spillet!

Lagre nd Bravo!




o Figurer som gir mindre tid,
_ B bonuspoeng og
99 V I ere minuspoeng kunne ogsa
g veert kult!

Her er et forslag til hvordan du kan bygge videre pa spillet!

* Du kan legge til en ny figur som gir ekstra tid! Spillet stopper
nar variabelen Tid igjen kommer til 0, men du kan lage en
figur som legger til mer tid. Gjor dette:

1. Legg til en ny figur, for eksempel et hjerte eller en smultring.

2. Lag skriptene under pa figuren:

vent tilfeldig tall fra ° tl m sekunder

gatil tilfeldig sted =

vis

vent n sekunder endre Tid igjen ¥ med Q

Na kan du bygge videre pa
spillet og eksperimentere
helt selv!

Nar du trykker pa flagget er figuren
skjult. Etter maks 10 sekunder
dukker figuren opp pa et tilfeldig
sted. Hvis du rekker a trykke pa
den, far du 10 sekunder ekstra tid!

38



Kodeprogjekt 3

Papeggyeflukten

Rekord

Poeng

Du er en papeggoye som har remt

hjemmefral | Gjoremal:

| skogen kan du samle poeng, - 1 Fa papegoyen til & fly

men pass deg sa du ikke krasjer 3 Legg til mynter som gir poeng
med de farlige dyrene som lever ' O Legg til hindringer papegeyen mé&

der. passe seg for

I3 Legg til en boks som viser

Hvor mange poeng klarer du a rekordene

samle? Hvem klarer a sette ny

- 11 Legg til liv, flere hindringer eller
rekord? noe annet du bestemmer!




% Leqg til papegayefiguren

1.

Start et nytt tomt prosjekt ved & 1 — Programmering
trykke pa Programmering eller Fil

og Ny. Nar du starter et nytt
prosjekt er katten alltid pa plass.

@~ Fil  Rediger @ Veiled

| dette prosjektet skal ikke katten
vaere med. Slett katten ved a trykke
pa krysset i hayre hjorne.

Legg til papegayen ved a trykke pa
knappen for Velg en figur.

Du kan sgke etter papegayen
ved & skrive Parrot i sokeboksen.

| dette prosjektet er
det lurt & folge
oppskriften ngye. Til
slutt kan du
eksperimentere selv!
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1.

La Papegﬁgen 1(8[[9

Finn frem klossen N og

legg den pa kodefeltet. 0@
Den neste klossen forteller

papegeyen hvor p& scenen den skal gA til x: @ y: o
r

ga nar spillet starter. Trekk ut klossen
ekiretning )
For a veere sikker pa at papegayen
peker riktig vei, ma du trekke ut sett storrelse til @ %
klossen pek i retning 90.

ogy: 0.

kloss fra Utseende kan vi bestemme
papegayens starrelse. Trekk ut
klossen sett storrelse til 100% og

endre 100 til 40%. Qj

ga til x: y: og endre tallene til x: -120
Papegayen er litt for stor. Med en

Neste steg er a fa papegoyen til a
falle nedover. Det er noe som skal
skje hele tiden, sa trekk ut lokka

fra Styring.

Fra Bevegelse ma du trekke ut
klossen endre y med 10. Bytt tallet
fra 10 til -3. Sett klossen inn i for
alltid-lgkka. Y bestemmer hvor hayt
eller lavt figuren er pa scenen.
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Slik skal koden se ut na: %

nar klikkes

TEST KODEN
Trykk pa det gronne flagget.

Starter papegayen pa venstre siden av scenen?
Faller den nedover?

Lagre nd

e — e
Papegayen kan ikke fly! Vi
har ikke programmert det
endal

Jeg gleder meg til jeg kan
flakse og fly!
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%Leer papegayen 4 tlakee og tly

Du ma leere papegayen a fly ved a
programmere den.

Trekk ut klossen nar jeg motiar ny
melding fra Hendelser. Lag en ny
melding du kan kalle Flaks.

Papegayen skal flakse to ganger.

Trekk ut klossen gienta 10 ganger og

endre tallet 10 til 2.

Papegayen har to drakter den kan
bytte mellom slik at det ser ut som
den flyr. Trekk ut klossen neste drakt
og sett den inn i gjenta 2 ganger-
lokka.

Pa forrige side bestemte du at
papegoyen skulle falle nedover hele
tiden. Na skal papegayen flakse
OppOoVer.

Trekk ut lokka gienta 10 ganger og
sett den inn i gjenta 2 ganger-lgkka.

Finn klossen endre y med 10, bytt
tallet 10 til 6 og sett den inn i lgkka.
Nar y blir starre, kommer papegayen
hoyere opp pa scenen.

Pa neste side kan du hvordan
skriptene skal se ut.

nar jeg mottar Flaks v

Ny melding
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u\ﬁapegﬂgen etter ateq 6

Na skal koden til papegoyen se slik ut:

nar klikkes

nar jeg mottar Flaks

Hvis du tester koden din na skjer

det ingenting nytt. Papegaya vet hva den skal

gjere nar den far

Vi har gitt beskjed om at meldingen Flaks, men det
er ingenting som sender

papegayen skal stige oppover nar denne meldigen enda!
den far meldingen nar jeg motiar
~laks, men forelgpig er det
ingenting som sender en slik
melding.

Vi skal gjere det slik at nar vi
trykker pa bakgrunnen, skal
papegoyen fa beskjed om a flakse
OoppoVver.
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amae SeNd melding: Flake

7. Nar spilleren trykker pa bakgrunnen, a
skal papeggayen flakse.

aaaaaaaa

Velg et bakgrunnsbilde

Legg til en ny bakgrunn ved a trykke

pa symbolet for Velg et
bakgrunnsbilde. e

Bakgrunnen Blue sky passer bra til
dette spillet.

8. Finn klossen nar scenen kiklkes fra r )
Hendelser og dra den ut pa
kodefeltet.

Under Hendelser finner du ogsa

kKlossen send melding Flaks, Sett Blue Sky
den sammen med forrige kloss. . /

e Koden til bakgrunnen:

nar scenen klikkes

TEST KODEN
Faller papegoyen?
Flakser papegayen oppover nar du

trykker pa bakgrunnen?

Lagre nd

Na sender du en melding :
hver gang du trykker pé send melding Flaks v
bakgrunnen! Husk:
Meldinger sendes ut uten
at du kan se dem pa
skjermen. De er som
usynlige radiosignaler.

45



9.

10.

Legq til noe gom ligher en mynt

O

Na skal vi legge til en mynt som gir
poeng hvis spilleren klarer & fange
den.

Trykk pa symbolet for a legge til figur
og velg Ball. Denne figuren ligner litt

pa en mynt! Senere kan du tegne din
egen mynt, bruke en annen figur eller
laste opp et bilde du har lyst a bruke.

Vi skal lage et skript som lager kloner
(kopier) av mynten og som far den til
a sveve over scenen.

Finn frem en N -kloss.
Skjul figuren ved a sette inn en skjul-
kloss.

Mynten skal dukke opp sa lenge
spillet er i gang. Derfor ma du sette
inn en -lokke. Inne i
lokka ma du legge en

-kloss og en -
kloss.

du velge en som ligner
eller lage en selv. Denne
figuren heter Ball, men
den ligner jo litt pa en
gullmynt ogsa!

Hvis du ikke finner akkurat
den figuren du vil ha, kan

{ o X st X et N omee J s X son J e X e ]
S A T I B L3
o @a  ° N i O mm N
LR T T T T & w o
® = v x & F ¥ L&
ok JE20 Gl ARl —
Ball
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11.

12.

13.

14.

Myntene skal dukke opp helt til hgyre
pa scenen nar de starter som en
klone. Trekk ut klossen nar jeg starter
som klon og klossen ga il x: y:.

nar jeg starter som klon

Sett x til 240 for a flytte mynten helt til
hayre. Hvor hayt eller lavt mynten skal
dukke opp skal variere. Trekk ut
klossen tilfeldig tall fra 1 til 10 og
endre tallene til 0 og 170. Smelt
klossen inn i y-feltet.

titfeldig tall fra ) til €LY

Fra Utseende ma du trekke ut klossen
vis 0og og sett storrelse til 70%. Da
far mynten en passelig storrelse og
den dukker opp.

Mynten skal sveve fra hgyre til venstre. 13
Det kan vi fa til ved a bruke en gjenta
til-lokke. Trekk ut gjenta til-lgkka og gjenta til
en endre x med 10-kloss. Endre x til
-10 og sett den inn i lokka. Nar x
endres med et minus-tall, gar figuren
fra hayre til venstre.

Mynten skal flytte seg helt til den er pa
andre siden. Trekk ut klossen mindre
enn < fra Operatorer og smelt den
sammen med klossen x-posisjon. Na
flytter mynten seg 10 steg mot venstre
helt til x-posisjonen er mindre enn
-240.

slett denne klonen

Nar mynten kommer til venstre side,
skal den slettes. Trekk ut klossen slett

denne klonen og sett den nederst. .



© Muynten etter gteq [4

Na skal koden til mynten se slik ut: ©

nar klikkes nar jeg starter som kion

ga til x: @ y: tilfeldig tall fra ° til @

gjenta for alltid sett starrelse til m %

lagklonav meg »

vent a sekunder gjenta til X-posisjon < @
endre x med m

slett denne klonen

. TEST KODEN
Trykk pa det gronne flagget

Kan du flakse med papegoyen?
Flyr myntene over scenen?

Lagre na
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© Lamynten gi poeng
15. Nar papeggyen fanger mynten, skal
spilleren fa poeng.

Lag en ny variabel og gi den navnet Lag en variabel

Poeng.

16. Trekk ut en hvis-lgkke og smelt inn en @
berorer Parrot-kloss. Inne i lokka ma
du sette klossen endre Poeng med 1 hvis bergrer Parrot v 2
og slett denne klonen. Na vil mynten
gi ett poeng for den blir borte nar den
blir fanget av papegayen.

endre Poeng v+ med °

slett denne klonen

Sett lokka under endre x med -10.

17. Vi ma la spillet starte pa 0 poeng.

Trekk ut klossen sett Poeng til 0 og G
sett den rett under o [l trykes.

Na skal koden til mynten se slik ut:

gjenta for alltid

lagklonav meg v gjenta til x-posisjon < @

vent ° sekunder endre x med m

hvis bergrer Parrot v ?

endre Poeng v med °

slett denne klonen

slett denne klonen




©  Leqg til lyder og effekter

18. Slik koden er na blir mynten bare @ ¢ Lyder | Q
borte nar papegoeyen fanger den.
For a gjore det morsommere a

fange mynten, ma vi legge pa litt T <)
flere effekter og en lyd.

Start med & legge til en lyd pa ‘))
mynten. Ga til fanen Lyder og trykk
pa symbolet for a legge til lyder.

Sok opp lyden coin (mynt pa
engelsk) og legg den til.

start lyden Coin »

19. Trekk ut klossen start lyden Coin.
For & fa mynten til a blinke og
forsvinne, kan du trekke ut lokka
gjenta 10 ganger, klossen endre
farge effekt med 25 og endre
storrelse med 10. Bytt 10 til -10.

Sett skriptet mellom endre poeng
med 1 og slett denne klonen.

gjenta til x-posisjon < @
endre x med o

hvis bergrer Parrot v+ ?

endre Poeng ¥+ med o i

slett denne klonen
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& Muynten efter eteq (9

Na skal koden til mynten se slik ut: ©

ndr jeg starter som kion

gatiix @) v: tittecigta ra @) t1 €LY

gjenta for alltid

lagklonav meg v

vent 0 sekunder

hvis bergrer Pamrot v ?

endre Poeng *+ med “

start lyden Coin

slett denne kilonen

slett denne klonen

TEST KODEN

Far du poeng nar du fanger myntene?
Lager myntene en lyd for de blir borte?

Lagre n&




Legg til en flaggermug

20. Na som mynten er pa plass kan vi @ Q

legge til en hindring for papegayen.
Flaggermusen skal oppfare seg CQ ba
noksa likt som mynten.
Flaggermusens kode vil derfor ligne
mye pa myntens kode.

Start med a legge til figuren Bat til
spillet.

Bat

21. Pass pa at du programmerer pa
flaggermusen og legg til de to
skriptene under.

nar nar jeg starter som klon

g4 til x: @ y: filfeldig tall fra o ti @
gjenta for alltid sett storrelse til @ %

lagklonav meg

vent tilfeldig tall fra e til Q sekunder gjenta til x-posisjon < @
endre x med e

neste drakt

slett denne klonen

TEST KODEN

Flyr flaggermusen over scenen?

Lagre na




% (3ame over

22. Nar papegayen krasjer med @
flaggermusen eller bakken, skal
spillet stoppe og papegayen falle i
bakken. nar klikkes

Velg papegoyen og legg til en ny venttil bergrer Bat v ?
Nar P trykces-kloss. Trekk ut en
vent til-kloss og smelt inn en
bergrer Bat fra Sansing.

start lyden Bird

send melding Tap +

Under vente-klossen kan vi fa
papegoyen til 4 lage en lyd. Trekk ut
klossen start lyden Bird.

Til slutt skal vi sende en beskjed til
alle figurene om at spillet er over. nar jeg mottar Tap
Trekk ut klossen =cnc melding og
lag en ny melding du kaller Tap.

stopp andre skript i figuren »

23. Na ma vi gi beskjed om hva som gjenta il @ i
skal skje nar melding Tap blir
mottatt. Trekk ut klossen nar jeg
mottar Tap. Trekk ut klossen stopp
alle og bytt til stopp andre skript i
figuren.

For & fa papegayen til a falle, ma vi

lage en gjenta til-lokke som TEST KODEN

fortsetter til papegoyen treffer :
bunnen av scenen (y:-150). P& vei Faller papegeyen i bakken?
ned skal den snurre rundt. Lagre né
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? Leqq til treer

Vi skal la noe treer veere langt unna og noen
treer vaere naermere. Det skaper en stilig
effekt.

Legg til figuren tree1 to ganger.

Bygg opp koden under pa de to treerne.

24. Du kan legge til treer som suser forbi under 0
papegayen. Traerne gjor at det ser ut som om

papegayen flyr.

(- ).

Treel

gjenta for alltid

lagklonav meg v

vent tifelaig tail fra (€J) t1 @€J) | sekunder

nar jeg starter som kilon

gjenta til x-posisjon < @
endre x med e

slett denne klonen

nér jeg mottar Tap v

stopp andre skript i figuren v

gjenta for alltid

lagklonav meg v

vent tilfeldig tall fra ° til o sekunder

nar jeg starter som kion

gjenta til x-posisjon < @
endre x med °

slett denne klonen

nér jeg mottar Tap v

stopp andre skript i figuren v




% Lagre rekorden mellom forggkene

Du kan lage en variabel som tar vare
pa rekorden mellom hvert forsgk.

Ga til Variabler og lag en ny variabel
du kaller Rekord.

2. Lag en lgkke som forteller spillet at
hvis antallet Poeng er starre enn
Rekord, da skal poengsummen bli til
Rekord.

Sett skriptet rett under nar jeg
motiar Tap pa papegayen.

nar jeg mottar Tap +

stopp andre skript i figuren =

gjenta til @ > y-posisjon

Lag en variabel

|

Nytt variabelnavn:

Rekord|

©For alle figurer (  For denne figuren

Ny variabel X

hvis Poeng > Rekord

sett Rekord v il Poeng

TEST KODEN
Blir rekorden lagret?

Lagre na
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u\@apegﬂgen etter gteg 20

Na skal koden til papegoyen se slik ut:

nar klikkes nar jeg mottar Flaks v

neste drakt

ndr  Klikkes nar jeg mottar Tap

venttil bergrer Bat v ? hvis Poeng > Rekord

start lyden Bird » sett Rekord + til Poeng

send melding Tap ¥

stopp andre skript i figuren

gjenta til @ > y-posisjon

TEST SPILLET!

Om alt virker kan du bygge videre pa spillet!

Lagre na

Bravo!
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i Bygg videre: Lag en startknapp

Ofte har spill en knapp du
skal trykke pa for a starte

Trykk pa symbolet for & legge til ny spilet: betian du lage

figur og velg Tegn. Na kan du tegne en
startknapp slik du vil at den skal se ut.

Legg koden under pa knappen.

START

nar klikkes nar denne figuren klikkes

send melding start spill ~

gjenta for alltid

endre farge v effekt med 9 nar jeg mottar Tap v

vent @ sekunder

N& mé& du g4 til alle andre figurer og bytte ut 1o P8 ykices med nar jeg

motiar melding start spill. Pa den maten blir det Start-knappen som
setter i gang spillet.
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Bygq videre: Egne idéer

Her er noen forslag til
° ' i hvordan du kan gjere
Plevkan du forandre Splllet slik du selv spillet til et helt spesielt

spill!

vill

- Bytt ut papegeyen med en annen
figur

- Bruk en annen bakgrunn

- La det komme flere forskjellige
fiender flygende

- Lag din egen mynt

- B =one |ydeffekter Et spill kan s€ helt annerkoades
ut om du forandrer pa
g bakgrunnene! Her

- o] . . H 0 .
Legg pa musikk du liker ﬂg:rrlir;?)egeﬁyeﬂukten blitt til
: . : . Hundeflukten pa en fremmed
- La spillet bli vanskeligere jo lengre planet!

spilleren kommer

/

- La det komme noen sjeldne mynter
som gir ekstra mange poeng

& T
v W -

-'-.“-liiilii



Kodeprogjekt 4:

%59 Lag ditt eget prosjekt! &
g e

Na har du kommet sa langt at du
kan du prove a lage ditt eget
prosjekt!

Det forste du ma gjore er a
bestemme deg for hva du vil
lage: Skal det veere et spill, en
animasjon eller en fortelling?

Det er lurt & planlegge litt for du
setter i gang, uansett hva du
bestemmer deg for!




= Lag et gpill

P& PC kan du bruke

Det er veldig morsomt a spille, og det piltastene for & bevege
. o . en figur. Pa iPad kan du
blir ekstra gagy nar du kan lage spillet ikke bruke tastatur, s& da
ma vi finne andre mater &
og bestemme alle reglene selv! styre pl

Hvis du har lyst til & lage spill, er det lurt
a planlegge litt hvordan spillet ditt skal

, . nar  klikkes
virke. Her er noen spgrsmal som kan | ,
hjelpe deg i gang: gjenta for alltid
- Hva slags spill vil du lage? X hvis = museknappen er trykket?

- Hva skal skje i spillet? pek mot musepeker v
- Hvordan skal spilleren styre spillet? o8 Q) steo

- Skal spilleren fa poeng? Skal
spilleren ha liv? Skal spillet ga pa

tid?
- 3 i Dette skriptet lar deg
Nar skal spillet slutte? styre en figur rundt pa
scenen ved a ho!de %
- Hva er det aller forste som skal skje i fingeren der du vil at '

figuren skal ga!

spillet?

Nar du har bestemt deg, kan det vaere

lurt a legge til den figuren som skal »

brukes mest i spillet. Begynn med a

programmere starten pa spillet. La sk & lage variabler for
figuren starte der den skal og bevege poeng, liv og tid!
seg slik du vil. Send meldinger for & gi

beskjeder mellom figurer!




. Lag animagjon eller forfe(li:\f‘ﬁ

| tillegg til spill kan du lage fortellinger og animasjoner i Scratch. Ved a
bruke klossene for bevegelse og utseende kan du fa figurene til & bevege

seg og snhakke!

Under ser du begynnelsen pa eventyret “Hvorfor bjernen er
stubbrumpet”. Farst sier reven noe i 2 sekunder. | mellomtiden venter
reven i 2 sekunder. Slik bytter de pa a vente og si noe.

Til slutt gar bjernen for a fiske og da sender bjgrnen en melding. Den kan
brukes til a bytte bakgrunn, fa reven til & bli borte, bytte plass pa bjernen
og sa videre. Lag din egen fortelling eller bruk et eventyr!

si Hvor har du fatt den fisken fra? M o sekunder

i Jeg har veert ute og fisket, herr bjorn! NI o sekunder

|
] Hvordan gjorde du det? Mi e sekunder
si Kan du laere meg? Mi o sekunder
|
si Hmm! Det ma jeg prove! N e sekunder
si Ha det, herr rev! N ° sekunder
gli ° sekunder til x: @ y: @

i i e sekunder
res
| @ sounr
| @ s

- | @ souncer

Jeg har veert ute og fisket,
herr bjarn!




/- Eksperimenter: Flere klogger

Scratch har gjemt bort noen ekstra klosser som kan vaere morsomme a
eksperimentere med. Du kan legge til disse klossene ved a trykke pa
knappen for tilleggsfunksjoner nederst til venstre:ﬂ

Musikk Penn Sansing med kamera Tekst til tale Oversette

Spill instrumenter Fa figurene til & tegne La kameraet sanse bevegelser Lag prosjekter som snakker Oversett tekst til andre sprak

Utstyrsbehov Samarbeid med Utstyrsbehov Samarbeid med
< Amazon Web Services < Google

Ved a trykke pa Musikk kan du programmere musikk ved a legge til
klosser som spiller av lyder.

Se neste side for & lezere mer om pennen.

Du kan ogsa legge til klosser som kan oppdage bevegelse ved hjelp av
kameraet pa iPaden eller en PC.

Tekst til tale lar deg skrive inn ting som skal sies hayt. | stedet for kun en
snakkeboble, kan du fa figurene til & snakke med en stemme Scratch
lager.

Oversettelse lar deg oversette tekst til andre sprak.

Du kan sette sammen klosser
fra bade Tekst til tale og
Oversettelse! Prov & lage

skriptet ved siden av for & hare
en figur telle til 5 pa norsk og

sett sprak til Norwegian v fransk!

Sl Jeg kan telle til 5 panorsk: 12345

sett sprak tii French =

Ed
si & IEIEll Og slik blir det pa fransk: 1234 5 TR (¢:105 48 4

velg stemme alt =
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/| 3 Ekeperimenter: Manster
. \ A /
| Scratch kan du lage spennende og fine
menster ved a bruke kodeklossene du finner
under Penn. For a legge til pennen, ma du
forst trykke pa knappen for
tilleggsfunksjoner, nederst i venstre hjgrne:

Nar du har trykket pa den bla knappen, ser Penn
du mange forskjellige tilleggsfunksjoner. F& figurene til & tegne

Trykk pa den som heter Penn.

Na far du noen nye kodeklosser a velge
mellom. Du finner klossene til venstre ved a
trykke pa denne knappen: b

Penn

slett alt

penn pa Prov & lage dette
skriptet! Hva skjer om du
forandrer pa tallene?
Hvis du vil lage
sekskanter kan du bytte
4 med 6 og 90 med 60!

/ endre pennens farge *+ med Q




/') Eksperimenter:

Med hjelp av kameraet kan du klappe

Scratch-katten! Legg til klossene for kamera

ved a trykke pa knappen for
tilleggsfunksjoner: H

Svar ja hvis det kommer spgrsmal om
Scratch kan bruke kameraet. Na vil du se
deg selv pa Scenen!

Na kan du legge til et skript som oppdager
bevegelse i bildet fra kameraet!

® nar videobevegelse > Q

spill lyden Mijau » til den er ferdig

Dette fungerer best hvis iPaden eller PCen
star helt stille.

Kanskje du kan lage en innbruddsalarm

ogsa? Hvis du setter iPaden eller PCen slik
at du filmer en dor, da vil koden din settes i

gang nar dgren beveger seg!

® narvideobevegelse > Q

spill lyden Xylo4 « til den er ferdig

ser

gjenta e ganger Med et lite skript kan det
blinke og lyse nar
kameraet oppdager

spill lyden Dog1l = til den er ferdig

J

, sett sprak tii Norwegian

’ S/l Ingen adgang! Snu!

Hvis du skal lage en
innbruddsalarm, da kan
du jo lage en figur som

Kamera

.- -

Sansing med kamera
La kameraet sanse bevegelser

ut som et blalys!

bevegelse!

€ narvideobevegelse > Q

gjenta @ ganger

endre farge v effekt med @




% Ekeperimenter: Terning

Hva med & lage en terning du kan bruke til & spille med? Fordelene med
en programmert terning er at den aldri triller under sofaen, den braker ikke
og triller alltid helt tilfeldig!

For a lage en terning, ma du tegne en ny figur. Figuren ma ha seks
drakter: En for hver side av terningen.

= Kode & Drakter o) Lyder )

1 -
[:' Drakt 4 T Lo
1 [ [ Y . v
221 x 239 Fyll .l‘ Kant mv 4 n W b
3
¥
221 x239

T3 s
5 & T
221 x239

. e
7 O
221x239

3
5
221 x239

6
n oo
6
221 x 23

Lag dette skriptet for &

trille terningen ved & Lager du dette skriptet i
trykke pa flagget! tillegg har du en jukseterning!
Trykker du pa terningen far du
alltid sekser!
: nar denne figuren klikkes
nar klikkes
gjenta Q ganger gjenta m ganger
neste drakt neste drakt
J

bytt drakt til tilfeldig tall fra G til e bytt drakt til 6 v
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Utforgk videre!

Programmering er spennende. Har du lyst til & lezere mer kan du gjore det
pa mange mater!

1. Lag flere prosjekter i Scratch: Den aller beste maten a leere mer pa
er a lage noe selv. Hvis du trenger litt hjelp til 8 komme i gang, kan du
se pa hva andre har laget. Noe av det beste med Scratch er at du kan
se hvordan alle prosjekter er laget. Bare trykk pa Se inni neste gang
du oppdager noe du liker.

2. Utforsk flere oppskrifter: Pa kidsakoder.no kan du finne flere
oppgaver som hjelper deg i gang. Der kan du ogsa sjekke om det
finnes en kodeklubb i naerheten av der du bor. Hvis ikke, kanskje du
kan veere med pa & starte en?

3. Prov andre kodeverktoy: | Scratch finnes det nesten uendelig med
muligheter for hva du kan lage, men det er morsomt & preove andre
kodeverktay ogsa!

A. PaiPad kan du laste ned et gratis program som heter Swifts
Playgrounds.

B. Visste du at du kan programmere i Minecraft? Last ned Minecraft
EDU helt gratis pa PC eller iPad og logg pa med FEIDE (ditt
skolebrukernavn og passord).

C. Pa code.org finnes det hundrevis av prosjekter du kan jobbe med

I

‘ 'r‘peat 100 K

- spawn animal e at m



http://kidsakoder.no
http://code.org
http://kidsakoder.no
http://code.org
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