Scratch
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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 du lzere, hvordan du laver et tidsbaseret
quizprogram, hvor du har 30 sekunder til at svare rigtigt pa sa
mange spgrgsmal som muligt.

& Anbejdsiiste Felg disse 1115 TRUKTIONER frin for rin
I. Test dit Projekt Klik pé det grenne flag for at /FPROVE din
kode

Gem dit Projekt Serg for at GEMME dit projekt

O,
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Trin 1: At lave spergsmalene

Lad os starte med at lave nogle tilfeeldige spgrgsmal, som spilleren skal
svare pa.

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 til dit spil. Du kan vaelge O
lige hvad du har lyst til! Her er et eksempel:

e Lav 2 nye variabler du kalder %] nummer 2} O
Disse variabler vil sa opbevare de to tal, der skal ganges

sammen.

®

© 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.



o

o Tilfgj falgende kode for at seette begge disse variabler til
et FEErEs tal mellem 2 og 12.

ndr du klikker pd
st nummer 1 il | vaelg tilfaldigt mellem ) og

st nummer 2 til | veelg tilfaldigt mellem ) og

o Derefter kan du efterspgrge et svar fra spilleren og give
dem besked, om de har svaret rigtigt eller forkert.

ndr du klikker pd
st nummmer 1l | vaelg tilfaldigt mellem ) og

st nummmer 2l | vaelg tilfaldigt mellem ) og

bed om | nummer 1 tilkobles B tilkobles  npummer 2 og vent

hwis| svar =| nummerl * nummer2 sd

| sig m i {E) sekunder

[ sig m i ) sekunder

» Afprov dit projekt ved at svare rigtigt og forkert pa
henholdsvis 2 spgrgsmal.

o Tilfgj en loop rundt om koden, sa spilleren
stilles en masse spgrgsmal.
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e Lav et stopur pa scenen som taeller ned ved at benytte en O
variabel du kalder g#%). ‘Balloons’ projektet indeholder
instruktioner i at lave et stopur (trin 6), hvis du har brug
for hjeelp!

e Afprov dit projekt igen - du bar veere i stand til at O
fortseette med at stille spgrgsmal indtil tiden lgber ud.

e Gem dit projekt

Udfordring: Zndre kostumer

Kan du aendre din figurs kostume, sa den reagerer pa
spillerens svar?

Udfordring: Tilfej en score

Kan du tilfgje en score til dit spil? Du kan tilfgje et point
for hvert korrekte svar. Hvis du vil vaere lidt besvaerlig, sa
kan du ovenikgbet nulstille din spillers score, hvis de
svarer forkert pa et spgrgsmal!

e Gem dit projekt
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Trin 2: Flere spil

Lad os tilfgje en ‘play’ knap til dit spil, sa du kan spille flere gange.

Q Arbejdsliste

e Lav en ny ‘Play’ knap sprite, som din spiller skal klikke pa O
for at starte et nyt spil. Du kan enten tegne den selv eller
redigere en sprite fra Scratch biblioteket.

' -
«< .
— N

: (i
« O
button2-b m Tekst

121x53 O

e Tilfgje denne kode til din nye knap. O

nar du klikker pa

nir denne sprite klikkes

send start il alle

Koden viser play knappen, nar dit projekt starter op. Nar der klikkes pa
knappen skjules den, og den udsender sa en meddelelse som starter
spillet.

o Du skal redigere koden til din figur, sddan at spillet O
starter nar den modtager meddelelsen, og ikke nar
der klikkes pa flaget.

Erstat CEEEMIRETOEEELD koden med R RE

start ]
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szt nummerl il waelg tilfaldigt Inelernang

o Klik pd det grgnne flag, og klik s pa din nye play knap O
for at teste det. Du bgr se at spillet ikke starter fgr der
klikkes pa knappen.

e Lagde du maerke til at stopuret begynder, nar der klikkes O
pa flaget, og ikke nar spillet starter?

Kan du lgse dette problem?

e Klik p& scenen og erstat brikken med en O
meddelelse.

uenlﬂsell.lder
2
andr tid II'lEI'

send afslut il alle

e Nu kan du sa tilfgje en kode til din knap, sa den vises igen O
efter hvert spil.
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nir jeg modtager afsiut

e Du skal ogsa fa din figur til at stoppe med at stille O
spergsmal efter hvert spil:

nir jeg modtager afslut

stop andre script | sprite

o Afprgv din play knap ved at spille et par spil. Du bgr sa O
laegge meerke til, at play knappen vises efter hvert spil.
For at gare afprgvningen nemmere, sa kan du forkorte
hvert spil, sa det kun varer nogle fa sekunder.

st tid il ply

o Du kan ovenikgbet aendre, hvordan knappen ser ud, nar O
musen fgres over den.

nir du klikker pd

hvis bersrer rusepil |7 |84

seet effekten fiskecie  til ER)

saet effekten fiskeoje  til E

©®
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e Gem dit projekt

Udfordring: Startskcerm

Kan du tilfgje en anden baggrund til din scene, som bliver
startskeermen for dit spil? Du kan bruge

o9 TN e e g brikkerne til at skifte
mellem baggrunde.

Du kan ogsa vise og skjule din figur, og dette gaelder
faktisk ogsa for dit stopur. Du skal bruge disse brikker:

HIERNETRANING

Play

9 Gem dit projekt

© 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.



Trin 3: Tilfej grafik

| stedet for at din figur bare siger ja! :) eller nej :( til spilleren, sa lad
os tilfgje noget grafik, som forteeller spilleren hvordan de klarer sig.

(JLav en ny sprite, som du kalder ‘resultat’, og som indeholder bade et
fluebens- og et krydskostume.

Scripts Kostu

Nyt kostume;
/&t

tick

Fua

Cross
Lid birs

(_J&£ndr koden til din figur, s& den udsender 0g
meddelelser i stedet for at forteelle spilleren, hvordan de har klaret
sig.

bed om nummer 1 tilkobles ﬂt-:nhlﬁ nummer 2 og vent

(_JNu kan du bruge disse meddelelser til at vise ‘fluebens’ -eller ‘kryds’
kostumet. Tilfgj denne kode til din nye resultat-sprite:

D)
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nadr jeg modtager forkert
skift kostuwme till cross

((JAfprev dit spil igen. Du bgr se et flueben, nar du svarer rigtigt pd et
spgrgsmal, og et kryds, nar du svarer forkert!

C]Har du lagt maerke til at koden for EET R EONEEE S 09
SR A2 d naesten er identiske? Lad os lave en funktion,

som ggr det lettere for dig at lave aendringer i din kode.

Veelg din resultat-sprite og klik sa pa og dernaest skab en
Brik . Lav en ny funktion du kalder E¥aa.

&
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gLy J mEymu sy

fren § Operatorer skift kostume Hl tick
J Data Flere Brikker
Skab en Brik
Redigér Brikken

k- Valgmuligheder

Ok Annuller

(CJNu kan du tilfgje animationskoden til din nye animationsfunktion, og
sa bruge funktionen to gange:

skift kostume 4l tick

aninver

definer aninver

(_JHvis du gnsker at vise fluebenet og krydset lidt lzengere tid ad
gangen, sa skal du blot lave én aendring i din kode. Prgv det!

(]I stedet for bare at vise og skjule fluebent og krydset, s& kan du
aendre din animationsfunktion, sddan at grafikken forsvinder lidt
efter lidt.

@
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definer  object Object

smt effekten spogelse il

mndr effekten spogelse | med

m_J

g Gem dit projekt

Udfordring: Forbedret animation

Kan du forbedre animationen af din grafik? Du kan fx
kode fluebenet og krydset, sa de bade forsvinder og

kommer frem lidt efter lidt. Du kan ogsa benytte andre
seje effekter:

sat effekten farve 4l @
farve
fiskegje

wrid

pixeler

mosaik
kKlarhed
spagelse

9 Gem dit projekt
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Udfordring: Lyd og musik

Kan du tilfgje lydeffekter og musik til dit spil?
Eksempelvis:

O Afspille en lyd nar spilleren svarer rigtigt eller forkert
pa et spgrgsmal;

(] Tilfgje en tikkende lyd til dit stopur som tzeller ned;

(] Afspille en lyd, nar tiden er gdet;

spil tromme EEEP | GEW slag

() Du kan ogsa veelge at afspille musik i en loop (hvis
du ikke er sikker pa hvordan du gar, sa kan trin 4 i
‘Rockband’ projektet hjeelpe dig).

9 Gem dit projekt

Udfordring: Kapleb til 10 point

Kan du andre spillet sa spillerne kan se hvor hurtigt de
kan svare rigtigt pa 10 spgrgsmal, i stedet for at de skal
svare pa sa mange spgrgsmal som muligt pa 30 sekunder?

Du skal kun aendre koden til dit stopur. Kan du se hvilke
gendringer der skal til?

ndr jeg modtager start
st tid il

-0

=
=ndr tid  med @)

send afslut il alle

@
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9 Gem dit projekt

Udfordring: Skcerm med brugervejledning

Kan du tilfgje en skaerm, som viser en vejledning til dit
spil? Du far brug for en ‘Vejlednings’ knap og en anden
baggrund.

JFen Operatorer

HIERNETRANING L ES [ Frere Brikker

Play

Vejledning

Maske du ogsa skal bruge en ‘Tilbage’ knap som farer
tilbage til hovedmenuen.

send hovedmenu il alle

9 Gem dit projekt

© 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.



