Scratch

Hukommelsesspil

-
All Code Clubs must be registered. By registering your club we can measure our

impact, and we can continue to provide free resources that help children learn to
code. You can register your club at codeclubworld.org.
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Intfroduktion

| dette projekt skal vi lave et hukommelsesspil, hvor du skal huske
og gentage en raekkefglge af tilfaeldige farver!

O Folg disse trin for trin
I. Test dit Projekt Klik p& det grenne flag for at din
kode

9 Gem dit Projekt Serg for at dit projekt

O,
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Trin 1: Tilfceldige farver

Lad os fagrst lave lave en figur, som kan aendre sig til en tilfeeldig
reekkefalge af farver, som spilleren skal huske.

Q Arbejdsliste

e Start et nyt Scratch projekt og slet katte-spriten, sa dit O
projekt star tomt. Du kan finde Scratch

redigeringsprogrammet online pa jumpto.cc/scratch-new.

e Vaelg en figur og en baggrund. Din figur behgver ikke O
veere en person, men den skal veere i stand til at vise
forskellige farver.

e | dit spil skal du bruge et forskelligt nummer, som O
repraasenterer hver enkel farve:

e 1 =ragd:
e 2 =DhI3;
e 3 =Qrgn;

@
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e 4 = qul.

Giv din figur 4 forskellige farvekostumer, en for hver af de 4
ovenstaende farver. Sgrg for at dine farvede kostumer ligger i den
rigtige reekkefglge.

e Du skal oprette en liste for at lave en tilfaeldig O
raekkefglge. En liste er blot en variabel, som opbevarer en
stor maengde data i ordnet raekkefglge. Lav en liste som
du kalder gzzzzzarny. Da det kun er din figur, som skal se
denne liste, sa veelger vi ‘Kun for denne sprite’.

®
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Lav en Variabel

{ Lav en Liste "

My liste
Listenavn:

(O Foralle sprites @ Kun for denne sprite

Ok Annuller

Nu bgr du se din tomme liste gverst til venstre af din scene samt en del
nye brikker, der bruger lister.

[ Beveegelse | He=ndelser
I Udseende I Styring

I Lyd I Registrering
I Fen I Operatorer

I Flere Brikker

Lav en Variabel

Laven Liste

i~ rakkefglge

tilfa il r=kkefslge

slet fra rekkefulge
indsat ved plads i r=k

erstat fra r=kkefglge med

g ookt @ o2 miicivige

punkt pa r=kkeflge

X. 240 Y. 42

f r=kkefsl
Ny sprite @ / o oy | Sl s
r=kkefslge  indeholder [IMF] ?

vis liste r=kkefslge

Scene Ballerina skjul liste r=kkefslge
1 baggrund
o Tilfgj denne kode til din figur for at tilfgje et tilfaeldigt O
nummer til din liste (og for at vise det korrekte kostume)
5 gange:

®
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nar du klikker p&
slet W fra raekkefolge
gentag @) gange

tilfoj | vaelg tilfeldigt mellem @ og € til rekkefolge
k
skift kostume til punkt pd raskkefolge

Eﬁm

Sgrg ogsa for at din liste er tom fra start af.

Udfordring: Tilfej lyd

Afprgv dit projekt et par gange. Maske du har lagt meerke
til, at ssamme nummer veelges to (eller flere) gange i
traek, hvilket gar reekkefglgen sveerere at huske. Kan du
lave en trommelyd hver gang figuren skifter kostume?

Kan du fa en anden trommelyd frem afhaengig af det
tilfeeldige nummer, som bliver valgt? Dette ligner meget
den kode, som aendrer figurens kostume.

g Gem dit projekt

Trin 2: Gentagelse af rcekkefelgen

Lad os tilfgje 4 knapper sa spilleren kan gentage den raekkefglge,
han/hun har husket pa.

Q Arbejdsliste

o Tilfgj 4 sprites til dit projekt, som bliver knapperne. O
Redigér dine 4 sprites, saledes der er 1 knap for hver af

de 4 farver.
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raakkefslge

e Nar man klikker pa den rgde tromme skal du udsende en O
meddelelse til din figur og lade den vide, at der er blevet
klikket pa den regde knap. Tilfgj denne kode til din rgde

tromme:
nér denne sprite klikkes
send red il alle
e Nar din figur modtager denne besked bgr den tjekke, om O

nummeret ‘1’ befinder sig i starten af listen (hvilket
betyder at ragd er den naeste farve i reekkefglgen). Hvis
den er det, kan du fjerne nummeret fra listen, da det sa
er blevet geettet korrekt. Ellers er spillet slut!

®
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ndr jeg modtager red

hvis| punkt pd reskkefolge

slet fra raekkefalge

sic [PP0] | €9 sekunder

P.
stop alle
k

e Du kan ogsa vise nogle blinkende lys, nar listen er tom, O
da dette betyder at hele raekkefalgen er blevet geettet
korrekt. Tilfgj denne kode til slutningen af din figurs

du klikker pa ™ JEaglels

vent indtil | lengden af rakkefolge = E

send vundet  til alle og vent

e Klik pa din scene og tilfgj denne kode saledes at O
baggrunden aendrer farve, nar spilleren har vundet.

nir jeg modtager vundet

spil lyden drurn machine

andr effekten farve

P.
went sekinder
|5

fjern grafiske effekter

@
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Udfordring: Lav 4 knapper

Gentag trinene ovenfor med din bla, granne og gule knap.
Hvilken kode forbliver den samme, og hvilken kode
aendrer sig for hver knap?

Du kan ogsa tilfgje lyde, nar der trykkes pa knapperne.

Husk at afpreve den kode, du har tilfgjet! Kan du laere en
reekkefglge pa 5 farver udenad? Er raekkefalgen forskellig
fra gang til gang?

9 Gem dit projekt
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Trin 3: Flere niveauer

Indtil videre skal spilleren kun huske pa 5 farver. Lad os forbedre dit spil,
sa reekkefglgen bliver laengere.

Q Arbejdsliste

e Lav en ny variabel, som du kalder ggzae. O
iF'en iDperatnrer

I Flere Brikker
Lav en Variabel

e Denne vil vi bruge til at bestemme laengden af den O
reekkefglge, som spilleren skal huske. Sa til at starte med
er scoren (og leengden af reekkefglgen) 3. Tilfgj denne
kode til begyndelsen af koden til din
figur:

e | stedet for altid at lave en raekkefglge pa 5 farver, sa O
bruger du nu variablen til at bestemme laengden
pa raekkefglgen. £ndr din figurs loop (til at lave
reekkefglgen) til:

e Hvis raekkefglgen bliver geettet korrekt, bar du tilfgje 1 til O
scoren for at forleenge leengden af raekkefglgen.

©®
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andr score  med |§

o Til sidst skal du tilfgje en loop rundt om koden, O
sa der laves en ny raekkefalge (i reekkefalgen) for hvert
niveau. Koden for din figur bgr se saledes ud:

nér du klikker pd

s@t score  til E
for evigt
slet m fra raskkefolge
b

'H'M'Ihdﬂt langden af raekkefolge = E

k
send vundet il alle og vent
3

@ndr score  med )
|9

e Fa dine venner til at afprgve dit spil. Husk at skjule O
listen, fgr de begynder at spille!

9 Gem dit projekt

Trin 4: High score

Lad os gemme en high score, sa du kan spille mod dine venner.

Q Arbejdsliste

e Tilfgj 2 nye variabler til dit projekt, som du kalder O
0g FED.
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e Hver gang spillet slutter (ved tryk pa den forkerte knap) O
skal du undersgge, om spillerens score er hgjere end den
nuvaerende high score. Hvis den er det, skal du gemme
scoren som en high score og opbevare spillerens navn.

Din rgde knap bgr se saledes ud:

nar jeg modtager rod
hwis | punkt pa reekkefolge

slet fra raekkefolge

sig | € sekunder
k

hwis | score > highscore |[S8&

s@t high score  til score

st navn il svar

e Du er ogsa nadt til at tilfgje denne nye kode til de 3 andre O
knapper! Har du lagt maerke til at ‘Game over’ koden i
hver af de 4 knapper er praecis den samme?

ndr jeg modtager rad nir jeg modtager b3
hvis punkt pa ra=kkel hwis punkt pa ra=kkefsl
siq [EPRPPE i € sekunder ' spil tromme  punkt €59 pa sige 1 (EEDD slag spil tromme | punk 1
3 3
slet fra r=kkefglge E fra r=kkefgl

spil lyden trumpeti

’sat high score  #il score

:hed L7 High score! Hvad er dit navn? G
s=t navn &l svar ndr jeg modtager gul

hvis punkt pa r=kkefglge hvis punkt pa rak

spil tromme punkt pa r=k ilge spil tromme  punkt |D p& ra=kk ge
I b
slet €8 fra r=kkefeige det fra rekkefsigs
ellers ..

e Hvis du nogensinde far brug for at @ndre noget i denne O
kode, fx tilfgje en lyd eller aendre ‘Game over!’ beskeden,

D)

© Raspberry Pi Foundation. UK Registered Charity 1129409. These projects are for use outside the UK only. More information at www.codeclubworld.org.
This coursework is developed on GitHub, at www.github.com/CodeClub.



sa bliver du ngdt til at aendre den 4 gange! Det kan godt
veere lidt irriterende og kan fgles lidt som tiddspilde.

| stedet kan du definere dine egne brikker og genbruge dem i dit
projekt! Her skal du klikke pa og dernaest ‘Skab en Brik’.
Kald din nye brik ‘Game over’.

. el . LI g =1
J pata Flere Brikker

Skab en Brik

Tilfi Ny Klods

P Valgmuligheder

Ok Annuller

o Tilfoj kodeblokken fra den rade knap til den nye O
blok:

definer Game over

sig [T i @ sekunder

hvis hvis punbdt pa r=kkefelge = =5

spil tromime  punkt pa r=kkefalge i slag

spil lyden trumpetl
|2
13

slet fra reekkefslge

saat high score il score

3
| Tl High score! Hvad erdit nawvn? [ RT3
b

saat navn til svar

 Nu har du lavet en ny funktion der hedder TS, O
som du kan bruge, hvor du gnsker. Slaeb din
blok over pa de 4 scripts for knapperne.

&
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nir jeg modtager bl3
hvis punldt 'D pa

definer Game ower

slet fra
)

a A
b
sig i @ sekunder spil tromme €8 i slag spil tromme €89
ellers ellers

Game over Game over

| spil lyden trumpetl
(2

st high score #il score
nir jeg modtager gren ndr jeg modtager gul
hvis punktmpé ra L hwis punktpé r
slet 89 fra r= slet @89 fra
' pit tromme €5 1 QD) siag ' =pt tromme € 1 @D siag

Game over Game over

e Tilfgj nu en lyd nar der trykkes pa den forkerte knap. Du O
kan ngjes med at tilfgje denne kode én gang i
blokken, og ikke 4 forskellige gange!

—— £ ndr jeg modtager bl3
: s = hvis punkt m pa r:

definer Game over punkt €59 pa

5 =pil tromme  punkt m pa r3 spil tromme punkt E§J pa -

st d lyden cough-female ! \
- — slet 59 fra _slet@frar
sig mﬂlﬁﬂ under

Game over Game over

[ spil lyden trumpeti
3

saat high score &l score
ndr jeg modtager gul

* nar it o
|7 Wl High score! Hvad er dit navn? SRR gt T
*

st navn Bl svar = pnnktm pa : - pnnktm e

spil tromme punkt m pa r:

spil tromme punkt m pa

\ \
slet €89 fra = slet [~ F
ellers ellers

Game over Game over

@
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Udfordring: Lav flere brikker

Kan du fa gje pa anden kode, som er den samme for alle 4
knapper?

nir jeg modtager red ndr jeg modtager bl3
hvis punld: pa r= il ge hwis punkt €8 pa r=

spil tromme  punkt pa r= i g ] spil tromme  punkt pa r=
3 3
slet fra rekkefglge slet fra rs

nar jeg modtager gul
B punkt €D pa r=ketsios e punkc €8 pa =
spil tromme  punkt €D pa EC o. ' spil tromme  punkt €89 pa r=kicisize  + QD) siag
lpsletfrar:e

Kan du lave endnu en brik, som bruges af hver knap?

Gem dit projekt
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Udfordring: Et andet kostume

Har du lagt maerke til at dit spil begynder med, at din figur
viser en af de 4 farver, og at den altid viser den sidste
farve i reekkefglgen, imens spilleren gentager
reekkefglgen?

Kan du tilfgje et andet hvidt kostume til din figur, som
vises i starten af dit spil, samt nar spilleren praver at
kopiere reekkefglgen?

9 Gem dit projekt

Udfordring: Sveerhedsgrad

Kan du ggre det muligt for spilleren at veelge mellem
‘begynder-niveau’ (hvor kun den rgde og den bla tromme
bruges) og ‘normal’ (som bruger alle 4 trommer)?

Du kan ovenikgbet tilfgje en ‘gvet’ version, som benytter
en femte tromme!

9 Gem dit projekt
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