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Animer en figur-kort

Brug kortene i den raekkefolge, du har lyst.

« Flyt med piletaster

« Fa en figur til at hoppe
o Action-taste

« Glid fra sted til sted

e Ga-animation

 Flyv omkring
 Tale-animation

e Tegn en animation

scratch.mit.edu ‘SGRATGH

Szt med 8 kort



Flyt med piletaster

Brug piletasterne til at flytte

din figur omkring.

Animer en figur 1 (SCRA::TCH




Flyt med piletaster

scratch.mit.edu

KLAR, PARAT, START

Veelg en baggrund. Veelg en figur fra Pico Walking
sprite-biblioteket.
BRUG DENNE KODE
Andre x Andrey
Flyt din figur fra side til side. Flyt din figur op og ned.

nér du trykker pd hgjre pil v

aendre x med m #

nér du trykker pad pil opad v

nér du trykker pd venstre pil v

Skriv et minus-tegn forat ﬂytte til venstre. Skriv et minus_tegn for at flytte ned.

PROV DET AF

*
Tryk pa piletasterne pa tastaturet for at
°°° flytte din figur omkring.



Fa en figur til at hoppe

Fa en figur til at hoppe op og ned.

Animer en figur 2 ‘SGRA:TCH




Fa en figur til at hoppe

scratch.mit.edu

KLAR, PARAT, START

Veelg en figur. Giga Walking

Veelg en baggrund.

¢ nar du trykker pA mellemrum v

Giga Walking
sendre y med @ Skriv, hvor hgjt

figuren skal hoppe.
vent @ sekunder

2endre y med @ Skriv et minus-tegn
for at komme ned igen.

PROV DET AF

B2E8E88

Tryk pa mellemrum-tasten pa tastaturet.



Animer en figur, nar du trykker pa en taste.
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scratch.mit.edu

KLAR, PARAT, START

Veelg en sprite med flere ¥ o o
o ormer ¢ Kost
kostmer som fx Max. = &f Kostumer
I\ E‘ T Klik pa Kostumer-
Y fanen for at se
= din sprites andre
W ()
Max )

kostumer.

Hold musen over sprites —
i biblioteket for at se om 4
de har flere kostumer. =y
|\

“
u—lﬁ&\*“ﬂ

nar du trykker pd mellemrum v

Klik pa Kode-fanen.

skift kostume tii max-c » Velg et kostume.
‘,r vent @ sekunder
FERY skift kostume tii max-b w Veelg et andet

Max kostume.

PROV DET AF

BEeEe

Tryk pa mellemrum-tasten pa tastaturet.
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Glid fra sted til sted

scratch.mit.edu

KLAR, PARAT, START

A0%
Veelg en figur. Rocketship

Saet start-punktet.

Veelg en baggrund.

&

St et andet punkt,

glid ° ST P @ y: @ figuren glider til.
glid ° UL @ y: @ Saet slut-punktet.

RoAcketship

PROV DET AF
Klik pa det grenne flag for at starte. —@
TIP
(M- @D O

Nar du traekker en sprite, bliver
X- og y-positionerne opdateret
i blok-paletten.

Bevagelse
® o @ = |

Udseen:

gia @) sekuncertix: @ v: @)




(] o [ ]
Ga-animation

Animer en figur, sa den gar eller lgber.
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scratch.mit.edu

KLAR, PARAT, START

Veelg en sprite, der Unicorn Running
gar eller lgber.

Veelg en baggrund.

nér der klikkes pa

ga til x: @ y: @
gentag @ gange

Unicorn Running,

ga @ trin

nzeste kostume

PROV DET AF TIP

@ vent @ sekunder

Hvis du vil gere animationen
langsommere, sa prov at satte en
vent-blok ind i gentag-blokken.

Klik pa det grenne flag for at starte.
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Flyv omkring

scratch.mit.edu

KLAR, PARAT, START

Valg en baggrund (__Conyon Vaelg Parrot eller en Parrot
anden flyvende sprite.
BRUG DENNE KODE
Glid hen over skaermen Bask med vingerne

nér der klikkes pa Sxtetsta rt-punkt. nér der klikkes pa

ga til x: @ y: @

gentag e ‘| Veelg et kostume.

glid ’ sekunder til x: @ y: @

Seet slut-punktet. (04 JUERS  Vaelg et andet.

skift kostume til parrot-b w

vent @ sekunder

skift kostume til parrot-a »

PROV DET AF

Klik pa det grenne flag for at starte. —@



Tale-animation

Fa en figur til at tale.
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Tale-animation

scratch.mit.edu

KLAR, PARAT, START

( = Kode &f Kostumer @) Lyde )
<& Kostumer
! 8 penguin2-b - ~
P Kant . o
5 AR Klik pa Kostumer-
Veelg Penguin 2. (BN = B
fanen for at se
=2 din sprites andre
: » [) d kostumer.
" ‘
ﬂl;?:!z—c

©
Penguin 2 8 &
T

ndr der klikkes pa

Klik pa Kode-fanen.

spil lyden  Chirp = Veelg et kostume.

nar der klikkes pa skift kostume til penguin2-b v

sig m i e sekunder

Skriv, hvad din figur skal sige.

vent @ sekunder Vaelg et andet.

skift kostume til penguin2-a v

PROV DET AF

Klik pa det grenne flag for at starte. —@



Tegn en animation

Lav om pa figurens kostumer

og lav din egen animation.
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Tegn en animation

scratch.mit.edu

KLAR, PARAT, START

Nu bgr du have

Ga til Kostumer-fanen. 2 ens kostumer.

/ e | &f Kostumer ) e )
Veelg en figur. = Kosmmer [ Miltate |
frog [ ]
g‘ eksporter } N ;
Frog Hojre-klik pa et kostume Klik pa et kostume for

for at kopiere det. at veelge det, sa du kan
(Pa Mac control + klik) redigere det.

Klik pa Veelg en del af kostumet for Traek i handtaget for

Pil-veerktgjet. trykke eller straekke det . at rotere dit objekt.

04 b=k (B0

nér der klikkes pa
Klik pa Kode- @
naeste kostume fanen.

vent @ it | [ Brug naeste Klik pa det gronne flag
kostume- for at starte.

naeste kostume blokken for at
animere figuren.



