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SCRATCH er et programmeringssprak som du
lage dine egne interaktive fortellinger, animasjo

Denne veiledningen viser hvordan du kommer i
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kan bruke til a
ner, spill og musikk.

gang.
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Scene

Ny bakgrunn

Q/ae

Du finner Scratch pa scratch.mit.edu.
Scratch apnes som en vanlig nettside.

Velg norsk sprak i menyen

nederst til hayre pa siden. \

Klikk programmering @verst pa siden,
og du kommer inn i selve Scratch.

Logg inn for a lagre programmer
pa din egen brukerkonto.
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endre x med €0

sett x til

endre y med €

Dra en GA-kloss over til Skript-feltet.
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I Hendelser
I Styring
I Lyd I Sansning
I Penn I Operatorer
I Data IFIere Blokker
g3 €D steg

vend (X €D grader

93 i x: O y: O
g4 til musepeker

Ll Y i € sckunder til x: O y: O

Figurer Ny figur. Q’ / H’ (o]

endre x med €D

sett x til )

Scene p
1 bakgrunn endre y med

Klikk pa klossen: Katten beveger seg.

http://scratch.mit.edu
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! |D Skript Drakt Lyd

™) [Dans F . rip! rakter yder
IBevegelse IHendelser

IU\seende I Styring

Klikk ---p ISansnlng

Penn I Operatorer
I Data I Flere Blokker

g3 €D steg

trommesiag €80 som varer CED takter

spill lyden meow til den er ferd /'
7
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stopp all lyd
_Z
trommeslag €89 som varer (XD

spill tone (T30 i (D takter
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endre tempo med €

cen
1 bakgrunn sett tempo til (T slag i minuttet
Ny bakgrunn
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Dra uten TROMMESLAG-kloss. Du finner den blant LYD-klossene.
Fest den under GA-klossen.

1||1

trommeslag a som varer @ takter

Klikk og har.
Hvis du ikke kan hare lyden,
sjekk lydinnstillingene pa datamaskinen.

trommeslag som varer @ takter
(3¢ Skarptromme

(2) Stortromme

(3) Kantslag | menyen kan du velge blant
mange trommelyder.

http://scratch.mit.edu




S StelreeEn ans

Heng pa en ny GA- kloss.
Klikk pa tallet og legg til et minustegn (bindestrek).

trommeslag a som varer @ takter

Klikk pa en av klossene
for & kjgre det du har bygget til na.

trommeslag a som varer @ takter

trommeslag @ som varer @ takter

Heng pa enda en TROMMESLAG-kloss og
velg en annen lyd i den. Klikk for a starte igjen.

http://scratch.mit.edu
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I Bevegelse I Hendelser

I Sansning
I Operatorer
[ Frere Biokker

trommeslag €8 som varer (XD takter

trommeslag & som varer (XD takter

X: 240 y. 37

Figurer Ny figur @ / & 3

i
0O
Q
W,
Scene prite
1 bakgrunn

Dra uten ©. =11/ -kloss slik at den fester seg rundt de andre klossene.
Du kan flytte en stabel av klosser ved a ta tak i den gverste klossen.

Du kan velge hvor mange ganger
klossene skal gjentas

Klikk for & starte.
' trommeslag @ som varer @ takter

Du kan klikke pa
hvilken som helst kloss
for & kjore hele skriptet.

http://scratch.mit.edu
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- [Dans @ || swint | Draiter | Lycer

I Bevegelse l Hendelser

fstrng
I Lyd I Sansning

I Penn I Operatorer
Joata [ Frere Biokker

si [EEIN i © sekunder

\
trommeslag €39 som varer (XD takter

i [EHIY i © sekunder

X: 220 y: €0
i b bak til backds
Figurer Ny figur: Q/ H’ [o) vtt bakgrunn ackdrop1

Klikk pa UTSEENDE-kategorien og dra ut en Sl-kloss.
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B [Dans ju @) | swint | Draker | Lycer

I Bevegelse l Hendelser

I Sansning
I Operatorer

Jeg klarte det! J Frere Biokker

BB i © sekunder

trommeslag 9 som varer (XD takter
PN Je kiarte cet! Y 2] sekunder

X260 y: 81 4

Figurer Ny figur @ / &
Klikk i SI-klossen og skriv en tekst. Klikk for & prgve.

Fest Sl-klossen pa toppen. £ i €) sekunder
gienta €1) ganger

»
trommeslag a som varer @ takter
»
g3 €D steg
»
trommeslag @ som varer @ takter
=

http://scratch.mit.edu
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I Bevegelse

J utseence | styring
I Sansning
I Operatorer 1

[ Frere Biogicer
,

trommeslag € som varer (XD takter
nir mellomrom  trykkes

nar denne figuren kiikkes

nar bakgrunn bytter til backdrop1

nadr lydstyrke > €D

X 240 y: 14 <4
Figurer Ny figur: &/ &
send melding messa ge1

i
08
Eg O
QL X
Scene prite

1 bakgrunn

nir jeg mottar messagel

Drauten ' ' -kloss og fest den gverst.

Y\
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R goesee
J utseende J styring
Isansnlng

I Operatorer
I Flere Blokker

. Skript Drakter Lyder

si PITINTYT] i © sekunder

Na kan du starte skriptet
ved a klikke pa det grgnne flagget.

Klikk pa stoppknappen for a stoppe.

http://scratch.mit.edu
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Pa tide med litt forandring...
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' |[Dans Skript Drakter Lyder
i ~e
I Bevegelse I Hendelser
R strng om
Lyd Sansnin
B e = e

I Penn I Operatorer >
I Data I Flere Blokker O

si [T © sekunder trommeslag €8 som varer (XD takter

s [ >
e e
EEEM i © sekunder

endre farge effekt med €D

7
7
bytt drakt til costume2 ,/
e
'
X: 240 ¥ 79 4 7’

Figurer Ny figur @ / & &

endre farge effekt med €D
sett farge effekt til ()
ta bort grafiske effekter

Dra ut en ENDRE EFFEKT-kloss.

endre farge |effektmed &)

Klikk og se hva den gjar.

http://scratch.mit.edu




8  hasitetrykiks
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[-] [Dans F . Skript Drakter Lyder
I Bevegelse Hendelser
I Utseende I Styring
I Lyd I Sansning
I Penn I Operatorer
Joata J] Frere Biokker

trommeslag 9 som varer (ED) takter
ndr mellomrom _trykkes [

~
~

nir mellomrom trykkes
nir bakgrunn bytter til backdropi endre farge effekt med €D
nir lydstyrke > €0

Figurer Ny figur @ / &
: )
;
08
&;
Qi &=
Scene prite

1 bakgrunn

Settpa en

...0g trykk mellomrom-tasten.

ndr mellomrom trykkes
pil opp
pil ned
pil hgyre
pil venstre
mellomrom Du kan velge en annen tast
fra menyen.

http://scratch.mit.edu




9  Bakgrulmim

Du kan legge et bakgrunnsbilde pa scenen.

Figurer Ny figur: Q / H’ (o]

Kiikk & for & velge s
en ny bakgrunn. E'i/é-

Bakgrunner i biblioteket

x
Qreek theater nai ihaay OUIG0OrS.

Ar 9rand canyon gravel desent haiway outgoo
Innendors

Utendors.

Andre

Magssk
1byen
F

Velg en bakgrunn fra oo
biblioteket, for eksempel
scenen med lyskastere.

Klikk OK.

Na vises den nye bakgrunnen pa scenen.
GERRE © v Redierv Hiep R

H_H [Dans Y Skript | Bakgrunner | Lyder
Sa77 _ aviskauli (ikke lagt ut)
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[spotlight-stage Slett alt

Ny
E/an

rEoe=0o01 /N

X: 240 y: -180 4

Ny figur: @ / &

http://scratch.mit.edu
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En ting som kan flytte seg
pa scenen kalles en figur
("sprite" pa engelsk).

Klikk en av disse knappene e |
for a lage en ny figur: Figurer T S/ &)

> k‘ H @ SN _——
Q Hent en figur fra biblioteket Q

2 bakgrunner

Ny bakgrunn:

/ Tegn din egen figur @/dnm
& Bruk et bilde fra fil

K28 Ta bilde med webkamera

For a legge inn denne figuren, klikk 9
ga til mappen "Mennesker" og velg

“Cassy dance .

Cassy Dance
Costumes: 4

Du kan dra figurene til der
du vil ha dem pa scenen.

http://scratch.mit.edu




1 |Prov deg fram!!

Na kan du fa figuren til a gjgre noe. Prav deg fram! Se pa dette:

e
LAG LYD

Skript Drakter Lyder Klikk pa fanen LYDER.
Du kan velge en lyd I'E
Ny lyd: _
I‘i 1 Q’ Lag din egen lyd med Opptak .!
N 4 Eller Importer en lydfil H’

(i MP3-, AIF-, eller WAV- format).

F . Skript Drakter Lyder
¥ IEe.egelse IHemCerer

Juseende [ sting Klikk pa SKRIPT-fanen og hent en

I@aﬂsn’ms v by opprak SPILL LYDEN-Kloss.
enn Operatorer °
foata [ Frere Blokker Velg en lyd fra menyen pa
e klossen.
Sl BYTT UTSEENDE
;d;kt'uf a \:a:s‘ dance-a H o Slettalt = Importer
x

Hver figur kan ha ulike "drakter".

Velg fanen DRAKTER for a bytte
til et annet drakt-bilde.

Velg et nytt bilde i listen, eller
hayreklikk og lag en kopi som
du kan forandre pa.

ANIMASJON
Du kan animere en figur ved a
bytte mellom ulike drakter.

Skript Drakter Lyder

IL,C Sansning . ..
fPenn E— Klikk SKRIPT-fanen igjen.
I Data I Flere Blokker

Lag et skript som veksler mellom
draktene.




12 Tips!!

Gi prosjektet ditt et navn her

Du finner flere forslag under Hjelp:

ﬁ Tips

Kom i gang
Introduksjon trinn for trinn

| Tips-vinduet finner du eksempler Leer & lage julekort
som viser hvordan du kan fa tilnye ____, o poseedeems

. — . Oversikt over bilderedigering
ting i dine egne prosjekter.

Hvordan

+ Effekter

+ Animasjon
+ Spill

+ Fortellinger
+ Musikk

Du finner ogsa forklaring til hver Klosser
enkelt Scratch-kloss som viserhva ____,  « Bevegelse

den gjer og hvordan den brukes. : Useends
+ LYy

+ Penn
+ Data
+ Hendelser

+ Sansing
+ Operatorer
+ Flere Klosser



Izagre - Vis fram!!

Du kan lagre programmet ditt pa nettet, men da ma du logge inn. m

(Du kan ogsa lagre prosjektet ditt pa din egen maskin,
ved a klikke Fil og Last ned til datamaskinen.)

Nar du er ferdig, klikk

. | o s . .
Klikk /™, for & vise scenen i fullskjerm.

BERE _ oorre oty - : .
S —— =L Nar du klikker Lesgut |

Dette prosjektet er ikke lagt ut, bare du kan se det. Klikk “legg ut” for & la alle se det!

kan andre se programmet ditt

-
mol::‘s:nuke prosjektet og prgve det
_ Skriv litt om programmet her,
o og forklar hvordan det brukes
o | %

Nar du legger ut programmet kan alle andre prgve det, se hvordan det er laget
og kanskje remikse det i sine egne prosjekter.

Klar til a ga i gang? Du kan begynne med
eller prgve andres

For a laere mer, klikk m eller ga til http://scratch.mit.edu/help




Scratch er et programmeringssprak som gjgr det lett a lage egne
interaktive fortellinger, spill og animasjoner. Hvis du vil kan du legge
det ut pa nettet sa andre kan prgve programmene du lager.

Scratch brukes i undervisning fra barneskole til hgyskole, og kan
ogsa brukes som en laererik fritidsaktivitet. Scratch er oversatt til
norsk, inklusiv nettstedet og en del veiledninger som finnes under
"Hjelp" pa Scratch-hjemmesiden. Der finnes ogsa et norsk
diskusjonsforum. Flere linker til norsk Scratch-materiell og annet stoff
av interesse for norske Scratchere finnes pa www.kidsakoder.no.

Husk at det finnes mange muligheter i Scratch som ikke er beskrevet
her. Prgv deg fram med nye byggeklosser. For eksempel kan du
bruke hvis-klosser for a ta avgjerelser og variabler for a gi prosjektet
hukommelse, og figurer kan sende meldinger til hverandre.

Scratch er en gratis, apen og ikke-kommersiell programvare utviklet ved MIT Media Lab,
Massachusetts Institute of Technology i USA (http://llk.media.mit.edu). Utviklingen av
Scratch er stgttet av National Science Foundation, Intel Foundation, Microsoft, MacArthur
Foundation, LEGO Foundation, Google, Dell, Inversoft og MIT Media Lab research
consortia.

Oversatt av Torbjgrn Skauli fra den engelske originalen "Getting started with Scratch"

© 2013 Lifelong Kindergarten Group, MIT Media Lab



