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1 Robotinvasjon Introduksjon ComputerCraft PDF Introduksjon Vi har sett enkle datamaskiner. Nå skal vi leke oss med roboter, og finne ut hvordan vi kan få dem til å gjøre forskjellige ting for oss. Steg 1: Vår første robot Vi skal nå bli kjent med roboter og se noe av det de kan brukes til. En robot er en datamaskin som kan bevege seg. I ComputerCraft kan vi også gi robotene forskjellige verktøy slik at de for eksempel kan grave, bygge, slåss og så videre. Vi begynner likevel med en helt enkel robot: Åpne inventory'et ditt ved å trykke 'E'. Finn frem 7 Iron Ingot, 1 Chest og 1 Computer. Start et Crafting table, og lag en robot slik: Legg den nye roboten i hånden din. Lukk inventory'et og lag en robot. I Creative Mode finner du også robotene ved å trykke E, deretter > og til slutt velge fanen med datamaskinsymbolet. Robotene heter Turtle i ComputerCraft. Turtles Navnet Turtle betyr skilpadde på norsk. Grunnen til at disse robotene kalles skilpadder er historisk. For nesten 70 år siden bygde William Grey Walter et par roboter som kunne bevege seg rundt. Disse beveget seg ganske sakte, og var
                                                    

2 lave og skallformet. De fikk derfor etterhvert kallenavnet skilpadder. Senere ble måten disse skilpaddene beveget seg på (vi skal se hvordan snart) tatt inn i forskjellige programmeringsspråk, spesielt som en måte å tegne på. Språket Logo er nok det som er mest kjent for slik skilpaddegrafikk, men nesten alle programmeringsspråk støtter dette i dag, inkludert for eksempel Scratch, Python og ComputerCraft. På samme måte som med datamaskiner starter du roboter ved å høyreklikke på dem. Dette vil starte kommandolinjen til roboten. Start en robot. Skriv programs og trykk enter. Dette viser hvilke programmer denne roboten kjenner til. Hvis du sammenligner med programmene en datamaskin kjenner til vil du se at det er mange av de samme programmene, men at roboten også kan noen ting som datamaskinen ikke kan. Kjør programmet dance. Roboten begynner nå å danse! Trykk Esc-knappen for å stenge kommandolinjen, slik at du ser roboten. Blir du imponert? Hvis du vil at roboten skal slutte å danse kan du høyreklikke på den igjen. I kommandolinjen står det nå en liten tekst som sier at du kan få roboten til å slutte å danse ved å trykke en knapp på tastaturet. Hvis du vil kan du også la roboten fortsette å danse. Lag da en ny robot som du kan bruke i de neste oppgavene. Steg 2: Roboter og skilpadder Vi vil nå se hvordan vi kan få robotene våre til å bevege seg rundt. Som nevnt i boksen Turtles ovenfor beveger vi robotene våre på en måte som ligner slik noen spesielle skilpadderoboter ble kontrollert for nesten 70 år siden. Dette gjør vi ved å bruke programmet go for å bevege robotene rundt. Kjør programmet go forward i kommandolinjen til en robot. Roboten sier at den er Out of fuel. Roboter bruker fuel for å bevege seg. De kan bruke stort sett samme materiale som en Furnace som fuel, for eksempel er Coal eller Blaze Rod fine å bruke. Finn litt Coal i inventory'et ditt. Høyreklikk på roboten. Legg merke til at det er et inventory med 16 plasser (4 ganger 4) på høyre side. Dette er robotens inventory. Flytt kullet over til roboten.
3 Skriv refuel i kommandolinjen og trykk enter. Legg merke til at en kull blir borte fra robotens inventory. Roboten svarer også ved å fortelle om sin fuel level. Dette tallet forteller hvor langt roboten kan bevege seg før den går tom for fuel igjen. Gi roboten litt mer Coal og skriv refuel all. Roboten vil nå spise opp alt kullet, og deretter rapportere at den er klar til å gå ganske så langt! Da prøver vi igjen: Kjør programmet go forward. Flytter roboten din seg? Det kan være litt vanskelig å se hva som er fram og bak på en robot. Et triks kan være å tenke på den lange, smale sprekken som øynene til roboten. Altså at den siden med sprekken er foran. Vi kan få roboten til å flytte seg tilbake ved å skrive go back. Finne hjelp Datamaskiner og roboter har et innebygd hjelpesystem. For å se hvordan det virker kan du skrive help og trykke enter. Dette gir deg en rask introduksjon til nyttige hjelpekommandoer. Legg merke til at du kan skrive help <program> for å få hjelp om et spesielt program. Da må du bytte ut <program> med navnet på programmet. For eksempel kan du skrive help go for å se hjelp om go -programmet. Det finnes selvsagt også en del hjelp på Internett. Et bra sted å starte er ComputerCraft Wiki'en:   For å få vite mer om hvordan roboten kan flytte seg kan vi skrive help go. Dette viser oss at vi kan bruke go forward, go back, go up, go down, go left og go right for å flytte roboten rundt. I tillegg ser vi at vi kan bruke tall for at roboten skal flytte seg flere steg. Prøv go up 2, go forward 10, go down og lignende kommandoer. Hvordan kan vi få roboten til å bevege seg sidelengs? Det finnes ingen kommando som får roboten til å bevege seg sidelengs. Kommandoene go left og go right bare snur roboten. For å få roboten til å gå sidelengs må vi derfor først snu roboten, og deretter bruke for eksempel go forward. Skriv go left og deretter go forward 3. Lek litt mer med go -programmet til du skjønner hvordan du flytter roboten rundt omkring. Dersom du synes go left og go right er litt forvirrende siden roboten ikke går noe sted, kan du bruke turn left og turn right i stedet. Hva skjer dersom du ber roboten gå gjennom bakken, gjennom en vegg, eller om du står i veien for roboten? Steg 3: Gruverobot Hvis vi gir roboter de riktige verktøyene kan de grave, bygge og slåss for oss. Vi skal nå bruke en gruverobot som kan grave for oss. Finn en gruverobot i inventory'et ditt ved å gå til datamaskinfanen og plukke ut en Mining Turtle. Lag og start en gruverobot. Gi roboten litt Coal og kjør refuel all.
4 Vi skal nå bruke et program som heter excavate, dette betyr grav ut. og vil be roboten om å grave ut et hull i bakken. Skriv excavate 3 og trykk enter. Ta et steg tilbake og se på mens roboten graver. Roboten vil fortsette å grave til den går tom for fuel eller kommer til grunnfjellet, Bedrock. Hva tror du tallet 3 i kommandoen vi skrev over betyr? Skriv help excavate for å se om du har rett. Høyreklikk på roboten slik at du ser inventory'et den har. Legg merke til at den tar vare på alt den graver ut. Når roboten er ferdig å grave kommer den tilbake dit den startet. Der gir den fra seg alt materialet den har gravd ut slik at du kan plukke det opp om du vil. Lag flere gruveroboter som kan grave større eller mindre hull. Steg 4: Robotprogrammer Vi skal nå lære hvordan vi kan kontrollere roboter i våre egne programmer. Når vi skriver egne programmer som styrer robotene bruker vi kommandoer fra turtle -biblioteket. Start en ny robot. Pass på at den har fått litt kull og blitt refuel et. Vi begynner med å prøve å finne litt mer informasjon om turtle -biblioteket. Skriv help turtle. Du får nå se en ganske lang liste med kommandoer som vi kan bruke. Vi vil vise frem noen av disse. Du burde teste alle sammen på egen hånd, og se om du skjønner hvordan alle sammen virker. For å gjøre enkle tester vil vi skrive kommandoene direkte i Lua-tolkeren til å begynne med. Skriv lua og trykk enter. Husk at du skriver exit() for å gå ut av Lua-tolkeren og tilbake til kommandolinjen. Vi begynner med de enkle flytte-kommandoene. Skriv turtle.forward() og trykk enter. Flytter roboten seg forover? Husk at du kan trykke Esc-knappen for enklere å se hva roboten gjør. Høyreklikk på roboten for å komme tilbake til Luatolkeren. Prøv også de følgende kommandoene. Til sammen gir de oss muligheten til å flytte roboten dit vi vil ha den: turtle.forward(), turtle.back(), turtle.turnleft(), turtle.turnright(), turtle.up(), turtle.down(). Prøv selv Lag en liten kloss litt unna roboten din, omtrent som på bildet under. Klarer du å bruke turtle -kommandoene over til å plassere roboten på toppen av klossen?
                                                    

5 Steg 5: Up, up, up, and away... Kan vi klare å få roboten til å bygge for oss? Et av poengene med roboter er at de kan gjøre arbeid for oss. I Minecraft betyr det at vi vil at robotene skal kunne for eksempel grave eller bygge. Start en ny robot. Gi den fuel (og kjør refuel ). Legg også noe byggemateriale, for eksempel Grass, i den øverste venstre boksen i robotens inventory. Pass på at det ikke er noe foran roboten, og skriv turtle.place() inne i Lua-tolkeren. Bygde roboten en gresskloss foran seg? Da har du gjort alt riktig. Hvis dette ikke skjedde kan du sjekke 1: at du har startet lua, 2: at roboten har fuel, 3: at roboten har byggemateriale, 4: at det ikke står noe foran roboten (husk at den smale sprekken er øynene til roboten), og 5: at boksen med byggemateriale i robotens inventory er merket, det vil si at den har en litt tykkere ramme rundt seg enn de andre boksene. Roboten kan også sjekke om den har noe foran seg: Skriv turtle.detect(). Du skal få svaret true som betyr at roboten ser at den har noe foran seg. Prøv så turtle.back() etterfulgt av turtle.detect(). Siden roboten nå ikke har noe rett foran seg får du svaret false. I Steg 6 skal vi se hvordan vi kan bruke place() og detect() sammen for å lage en ganske smart byggerobot. Men først, en ting vi så når vi brukte go var at hvis vi ville at roboten skulle gå flere steg kunne vi bare skrive et tall, for eksempel go forward 3. Det samme fungerer ikke med turtle -biblioteket. I stedet må vi bruke løkker. En enkel måte å gjøre noe et bestemt antall ganger er å bruke for -løkker. Skriv for i = 1, 5 do turtle.back(); end i Lua-tolkeren. Flytter roboten din seg 5 steg bakover?
6 Hvis vi vil kombinere flere kommandoer inne i en løkke i Lua-tolkeren bruker vi semikolon, ;. Prøv for i = 1, 5 do turtle.back(); turtle.place(); end. Pass på at roboten din har mye byggemateriale, for eksempel 64 Grass, i den merkede boksen i inventory'et sitt. La oss bygge et høyt tårn! Skriv for i = 1, 60 do turtle.up(); turtle.place(); end. Men oops! Vi glemte å fortelle roboten at den skulle komme ned når den blir ferdig med å bygge. Hvordan skal vi få tak i den igjen? Steg 6: Bygg en trapp Kan vi skrive et program som kan hjelpe oss til å hente ned den forsvunne roboten? Når vi skal gjøre ting som er litt kompliserte er det som regel enklere å skrive et program, i stedet for å bare gi enkeltkommandoer i Lua-tolkeren. La oss prøve å lage et program som kan bygge en trapp opp til toppen av det høye tårnet. Før vi begynner på utfordringen det er å bygge en kjempehøy trapp, la oss øve oss, og teste programmet på et mindre tårn. Bygg et tårn som er tre klosser høyt. Dette kan du bygge enten med en robot eller bare på egen hånd. Lag en ny robot inntil det lille tårnet du nettopp bygde. Gi den fuel og byggematerialer. Begynn å skriv et nytt program ved å skrive edit byggtrapp. Skriv inn følgende:
7 turtle.detect() Lagre og avslutt ved å bruke Ctrl-tasten. Kjør programmet ved å skrive byggtrapp. Dette programmet bygger ingen trapp enda, det virker faktisk som om det ikke gjør noe som helst. Det eneste som skjer er at roboten merker at den har en kloss foran seg. Men vi har ikke fortalt den hva den skal gjøre etterpå. Vi kan bruke detect til å finne toppen av tårnet. Endre på programmet ditt ved å skrive edit byggtrapp igjen. Vi lager nå en løkke hvor roboten klatrer oppover så lenge den merker at tårnet er høyere. while turtle.detect() do turtle.up() Lagre og kjør programmet ditt. Klatrer roboten til toppen av det lille tårnet? Vi har lært av feilen vi gjorde tidligere, så nå vil vi passe på at roboten kommer ned igjen. La oss legge til en ny løkke i programmet, slik at roboten klatrer ned. Denne gangen bruker vi kommandoen detectdown(). Denne gjør det samme som detect(), bortsett fra at den merker om roboten har en kloss under seg i stedet for foran seg. Utvid programmet ditt slik: while turtle.detect() do turtle.up() while not turtle.detectdown() do turtle.down() Vi sier at så lenge roboten ikke har en kloss under seg kan den ta et steg ned. Kommer roboten ned igjen når du kjører programmet? Nå er vi klar til å la roboten bygge selve trappen. Det gjør vi ved å ta et steg tilbake i den andre løkken, og plassere ut en kloss. while turtle.detect() do turtle.up() while not turtle.detectdown do turtle.down() turtle.back() turtle.place() Virker det? Lager roboten en trapp? Nå er vi klare for den store testen. Klarer vi å sende trappebyggeroboten vår opp det høye tårnet? Pass på at roboten fortsatt har nok fuel, og fyll opp med byggemateriale. Kjør den bort til det høye tårnet, og la den byggtrapp!
8 Gratulerer! Du har nå programmert en robot! Legg merke til at siden byggtrapp -programmet vårt bruker detect -kommandoer kan det bygge trapper opp alle slags tårn og bratte fjellsider! Lisens: CC BY-SA 4.0 Forfatter: Geir Arne Hjelle
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        Vi har sett enkle datamaskiner. Nå skal vi leke oss med roboter, og finne ut hvordan vi kan få dem til å gjøre forskjellige ting for oss.
    

    
        
        Robotinvasjon Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Computercraft Tema: Tekstbasert, Minecraft Fag: Programmering, Teknologi Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregående skole Introduksjon Vi har    

    
        Detaljer 
    




    
        Introduksjon til ComputerCraft Introduksjon ComputerCraft PDF
    

    
        
        Introduksjon til ComputerCraft Introduksjon ComputerCraft PDF Introduksjon ComputerCraft er en mod til Minecraft, som gir deg muligheten til å bygge og programmere datamaskiner og roboter inne i Minecraft-verdenen.    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Vår første datamaskin
    

    
        
        Introduksjon til ComputerCraft Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Computercraft Tema: Tekstbasert, Minecraft Fag: Programmering, Teknologi Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregående skole Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Bli Kjent med Datamaskinen Introduksjon ComputerCraft PDF
    

    
        
        Bli Kjent med Datamaskinen Introduksjon ComputerCraft PDF Introduksjon Vi begynner med å bygge en enkel datamaskin. Etter å ha brukt litt tid på å bli kjent med hvordan datamaskinen virker, bruker vi den    

    
        Detaljer 
    




    
        Bygg et Hus. Steg 1: Prøv selv først. Sjekkliste. Introduksjon. Prøv selv
    

    
        
        Bygg et Hus Introduksjon I denne leksjonen vil vi se litt på hvordan vi kan få en robot til å bygge et hus for oss. Underveis vil vi lære hvordan vi kan bruke løkker og funksjoner for å gjenta ting som    

    
        Detaljer 
    




    
        Bygg et Hus. Introduksjon. Steg 1: Prøv selv først. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Bygg et Hus Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Computercraft Tema: Tekstbasert, Minecraft Fag: Programmering, Teknologi Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregåe skole Introduksjon I denne leksjonen    

    
        Detaljer 
    




    
        Skilpaddekunst. Steg 1: Møt skilpadden. Sjekkliste. Introduksjon. Turtles
    

    
        
        Skilpaddekunst Introduksjon Skilpadder (turtles på engelsk) er en form for roboter som har vært i bruk innen programmering i lang tid. Vi vil bruke skilpadde-biblioteket i Python til å utforske flere programmeringskonsepter    

    
        Detaljer 
    




    
        Skilpaddekunst. Introduksjon. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Skilpaddekunst Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Python Tema: Tekstbasert Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Skilpadder (turtles på    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Vår første datamaskin
    

    
        
        Bli Kjent med Datamaskinen Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Computercraft Tema: Tekstbasert, Minecraft Fag: Programmering, Teknologi Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregåe skole Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Sprettball Erfaren ComputerCraft PDF
    

    
        
        Sprettball Erfaren ComputerCraft PDF Introduksjon Nå skal vi lære hvordan vi kan koble en skjerm til datamaskinen. Med en ekstra skjerm kan vi bruke datamaskinen til å kommunisere med verden rundt oss.    

    
        Detaljer 
    




    
        Hendelser Apprentice ComputerCraft PDF
    

    
        
        Helser Apprentice ComputerCraft PDF Introduksjon I denne leksjonen skal vi se nærmere på hvordan datamaskinene bruker såkalte helser for å reagere på ting som tastetrykk, museklikk og så videre. Etterhvert    

    
        Detaljer 
    




    
        Skilpaddefraktaler Erfaren Python PDF
    

    
        
        Skilpaddefraktaler Erfaren Python PDF Introduksjon Vi vil nå jobbe videre med skilpaddekunsten fra tidligere. Denne gangen skal vi tegne forskjellige figurer som kalles fraktaler. Fraktaler er figurer    

    
        Detaljer 
    




    
        Hvor i All Verden? Del 3 Erfaren Scratch PDF
    

    
        
        Hvor i All Verden? Del 3 Erfaren Scratch PDF Introduksjon Hvor i All Verden? er et reise- og geografispill hvor man raskest mulig skal fly innom reisemål spredt rundt i Europa. Dette er den siste av tre    

    
        Detaljer 
    




    
        Snake Expert Scratch PDF
    

    
        
        Snake Expert Scratch PDF Introduksjon En eller annen variant av Snake har eksistert på nesten alle personlige datamaskiner helt siden slutten av 1970-tallet. Ekstra populært ble spillet da det dukket opp    

    
        Detaljer 
    




    
        Om du allerede kjenner Scratch og har en Scratchbruker kan du gå videre til Steg 1.
    

    
        
        Pingviner på tur Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Velkommen til Scratch. Vi skal    

    
        Detaljer 
    




    
        Soloball. Steg 1: En roterende katt. Sjekkliste. Test prosjektet. Introduksjon. Vi begynner med å se på hvordan vi kan få kattefiguren til å rotere.
    

    
        
        Soloball Introduksjon Scratch Introduksjon Vi skal nå lære hvordan vi kan lage et enkelt ballspill med Scratch. I soloball skal du styre katten som kontrollerer ballen, slik at ballen ikke går i nettet.    

    
        Detaljer 
    




    
        Straffespark Introduksjon Scratch Lærerveiledning
    

    
        
        Straffespark Introduksjon Scratch Lærerveiledning Introduksjon Vi skal lage et enkelt fotballspill, hvor du skal prøve å score på så mange straffespark som mulig. Steg 1: Katten og fotballbanen Vi begynner    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Streken. Steg 2: En hoppende helt. Sjekkliste. Sjekkliste. Introduksjon. Hei der! Hoppehelt
    

    
        
        Hei der! Hoppehelt Ser ut som dette er ditt første besøk, vil du ha en omvisning? Ekspert Scratch PDF Introduksjon Hoppehelt er litt inspirert av musikkspillet Guitar Hero. I Hoppehelt skal man kontrollere    

    
        Detaljer 
    




    
        Bygge en kube. Steg 1: Lage en ny mod. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Bygge en kube Introduksjon Learn To Mod Introduksjon Vi skal bygge en kube i minecraft og lære endel viktige klosser i Learn To Mod. Oppgaven er forklart i detalj og egner seg som den første oppgaven du    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Katten og fotballbanen
    

    
        
        Straffespark Skrevet av: Erik Kalstad og Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Vi skal    

    
        Detaljer 
    




    
        Soloball. Introduksjon. Steg 1: En roterende katt. Sjekkliste. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Soloball Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Vi skal nå lære hvordan vi    

    
        Detaljer 
    




    
        Bursdag i Antarktis Nybegynner Scratch PDF
    

    
        
        Bursdag i Antarktis Nybegynner Scratch PDF Introduksjon Bursdag i Antarktis er en interaktiv animasjon som forteller historien om en liten katt som har gått seg bort på bursdagen sin. Heldigvis treffer    

    
        Detaljer 
    




    
        Pong. Oversikt over prosjektet. Steg 1: En sprettende ball. Plan. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Pong Introduksjon Pong er et av de aller første dataspillene som ble laget, og det første dataspillet som ble en kommersiell suksess. Selve spillet er en forenklet variant av tennis hvor to spillere slår    

    
        Detaljer 
    




    
        Snurrige figurer. Steg 1: En snurrig figur. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Snurrige figurer Nybegynner Scratch Introduksjon Det er ganske enkelt å lage interessante animasjoner i Scratch. Her skal vi se hvordan vi kan flytte og snurre på figurer for å skape spennende mønstre.    

    
        Detaljer 
    




    
        King Kong Erfaren Scratch PDF
    

    
        
        King Kong Erfaren Scratch PDF Introduksjon I dette spillet inspirert av historien om King Kong, skal vi se hvor lett det er å bruke grafikk som ikke allerede ligger i Scratchbiblioteket. I spillet styrer    

    
        Detaljer 
    




    
        Halloweenimasjon Introduksjon Scratch PDF
    

    
        
        Halloweenimasjon Introduksjon Scratch PDF Introduksjon Vi vil her se på hvordan vi kan lage forskjellige animasjoner med et Halloween-tema. Disse kan vi enten dele med vennene våre gjennom Scratch, eller    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Husker du skilpadden?
    

    
        
        Skilpaddefraktaler Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Python Tema: Tekstbasert Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Vi vil nå jobbe videre    

    
        Detaljer 
    




    
        Gangemesteren Nybegynner Scratch PDF
    

    
        
        Gangemesteren Nybegynner Scratch PDF Introduksjon I dag skal vi lage et nyttig spill, nemlig et spill som hjelper oss å lære andre ting. Vi skal få hjelp til å lære gangetabellen! Steg 1: Læremesteren    

    
        Detaljer 
    




    
        Bygge en kube. Introduksjon. Steg 1: Lage en ny mod. Skrevet av: Pål G. Solheim
    

    
        
        Bygge en kube Skrevet av: Pål G. Solheim Kurs: Learntomod Tema: Blokkbasert, Minecraft Fag: Programmering, Teknologi Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Vi skal bygge en    

    
        Detaljer 
    




    
        Start et nytt Scratch-prosjekt. Slett kattefiguren, for eksempel ved å høyreklikke på den og velge slett.
    

    
        
        Norgestur Introduksjon Bli med på en rundreise i Norge! Vi skal lage et spill hvor du styrer et helikopter rundt omkring et kart over Norge, mens du prøver å raskest mulig finne steder og byer du blir    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Hvordan styre figurer med piltastene
    

    
        
        Labyrint Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon I dette spillet vil vi kontrollere en    

    
        Detaljer 
    




    
        Skilpadder Introduksjon Python PDF
    

    
        
        Skilpadder Introduksjon Python PDF Introduksjon: I denne modulen skal vi lære et programmeringsspråk som heter Python. Personen som laget det kalte det opp etter sitt favorittprogrammet på TV: Monthy Pythons    

    
        Detaljer 
    




    
        La oss begynne enkelt. Vi vil først se hvordan vi kan flytte og snurre på en figur.
    

    
        
        Snurrige figurer Skrevet av: Geir Arne Hjelle og Carl Andreas Myrland Kurs: Scratch Introduksjon Det er ganske enkelt å lage interessante animasjoner i Scratch. Her skal vi se hvordan vi kan flytte og    

    
        Detaljer 
    




    
        Hvor i All Verden? Del 2 Erfaren Scratch PDF
    

    
        
        Hvor i All Verden? Del 2 Erfaren Scratch PDF Introduksjon Hvor i All Verden? er et reise- og geografispill hvor man raskest mulig skal fly innom reisemål spredt rundt i Europa. Dette er den andre leksjonen    

    
        Detaljer 
    




    
        Tegneprogram Journeyman Scratch PDF
    

    
        
        Tegneprogram Journeyman Scratch PDF Introduksjon I dette prosjektet lager vi et tegneprogram slik at du etterpå kan lage din egen kunst. Du kan tegne med forskjellige farger, bruke viskelær, lage stempler    

    
        Detaljer 
    




    
        For å sjekke at Python virker som det skal begynner vi med å lage et kjempeenkelt program. Vi vil bare skrive en enkel hilsen på skjermen.
    

    
        
        Kuprat Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Python Tema: Tekstbasert Fag: Norsk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon I dette kurset skal vi introdusere programmeringsspråket Python. Dette    

    
        Detaljer 
    




    
        Skilpadder hele veien ned
    

    
        
        Level 1 Skilpadder hele veien ned All Code Clubs must be registered. Registered clubs appear on the map at codeclubworld.org - if your club is not on the map then visit jumpto.cc/ccwreg to register your    

    
        Detaljer 
    




    
        Mattespill Nybegynner Python PDF
    

    
        
        Mattespill Nybegynner Python PDF Introduksjon I denne leksjonen vil vi se litt nærmere på hvordan Python jobber med tall, og vi vil lage et enkelt mattespill. Vi vil også se hvordan vi kan gjøre ting tilfeldige.    

    
        Detaljer 
    




    
        La oss begynne enkelt. Vi vil først se hvordan vi kan flytte og snurre på en figur.
    

    
        
        Snurrige figurer Skrevet av: Geir Arne Hjelle og Carl Andreas Myrland Kurs: Scratch Introduksjon Det er ganske enkelt å lage interessante animasjoner i Scratch. Her skal vi se hvordan vi kan flytte og    

    
        Detaljer 
    




    
        Start et nytt Scratch-prosjekt. Slett kattefiguren, for eksempel ved å høyreklikke på den og velge slett.
    

    
        
        Hvor i All Verden? Del 1 Introduksjon Hvor i All Verden? er et reise- og geografispill hvor man raskest mulig skal fly innom reisemål spredt rundt i Europa. I denne første leksjonen vil vi se på hvordan    

    
        Detaljer 
    




    
        Bygge et hus. Steg 1: Vegger. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Bygge et hus Erfaren Learn To Mod Introduksjon Du må ha et hus så du kan bo i stil! La oss kode en modd som bygger et hus med vegger og tak, flere etasjer, vinduer, dører og trapp mellom hver etasje. Steg    

    
        Detaljer 
    




    
        Bygge en pyramide. Steg 1: Lage en ny mod. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Bygge en pyramide Introduksjon Learn To Mod Introduksjon La oss gjøre som Egypterne og bygge en pyramide! Denne oppgaven har ikke så detaljerte instruksjoner som "Bygge en kube", den passer fint som oppgave    

    
        Detaljer 
    




    
        Kan micro:biten vår brukes som en terning? Ja, det er faktisk ganske enkelt!
    

    
        
        Microbit PXT: Terning Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Microbit Språk: Norsk bokmål Introduksjon Kan micro:biten vår brukes som en terning? Ja, det er faktisk ganske enkelt! Steg 1: Vi rister løs Vi    

    
        Detaljer 
    




    
        Husk at du skal ha to vinduer åpne. Det ene er 'Python Shell' og det andre er for å skrive kode i.
    

    
        
        Skilpaddeskolen Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk) Oversatt av: Bjørn Einar Bjartnes Kurs: Python Tema: Tekstbasert Fag: Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 8.-10. klasse    

    
        Detaljer 
    




    
        Astrokatt. Introduksjon. Steg 1: En flyvende katt. Sjekkliste. Scratch. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Scratch Astrokatt Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Kunst og håndverk, Naturfag Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse Språk: Norsk bokmål Introduksjon Katten vår    

    
        Detaljer 
    




    
        Tre på rad mot datamaskinen. Steg 1: Vi fortsetter fra forrige gang. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Tre på rad mot datamaskinen Erfaren Python Introduksjon I dag skal vi prøve å skrive kode slik at datamaskinen kan spille tre på rad mot oss. Datamaskinen vil ikke spille så bra i begynnelsen, men etterhvert    

    
        Detaljer 
    




    
        Donkey Kong. Introduksjon. Oversikt over prosjektet. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Donkey Kong Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill, Animasjon Fag: Naturfag, Programmering, Engelsk, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Hvor i All Verden? Del 3. Introduksjon. Steg 0: Forrige gang. Sjekkliste. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Hvor i All Verden? Del 3 Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering, Samfunnsfag Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Bygge en pyramide. Introduksjon. Steg 1: Lage en ny mod. Sjekkliste. Skrevet av: Pål G. Solheim
    

    
        
        Bygge en pyramide Skrevet av: Pål G. Solheim Kurs: Learntomod Tema: Blokkbasert, Minecraft Fag: Programmering, Teknologi Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon La oss gjøre    

    
        Detaljer 
    




    
        Hoppehelt. Introduksjon. Steg 1: Streken. Sjekkliste. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Hoppehelt Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Hoppehelt er litt inspirert    

    
        Detaljer 
    




    
        Hangman. Level. Introduksjon
    

    
        
        Level 2 Hangman All Code Clubs must be registered. Registered clubs appear on the map at codeclubworld.org - if your club is not on the map then visit jumpto.cc/ccwreg to register your club. Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Asteroids. Oversikt over prosjektet. Steg 1: Enda et flyvende romskip. Plan. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Asteroids Ekspert Scratch Introduksjon På slutten av 1970-tallet ga Atari ut to spill hvor man skulle kontrollere et romskip. Det første var Lunar Lander, men dette ble utkonkurrert av Asteroids som Atari    

    
        Detaljer 
    




    
        Norgestur. Introduksjon. Steg 1: Et norgeskart. Sjekkliste. Scratch. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Scratch Norgestur Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Språk: Norsk bokmål Introduksjon Bli med på en rundreise i Norge! Vi skal lage et spill hvor du styrer et helikopter rundt omkring et kart over    

    
        Detaljer 
    




    
        Rosetta og Philae. Steg 1: Skilpadden blir et romskip. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Rosetta og Philae Erfaren Python PDF Introduksjon Romsonden Rosetta ble sendt ut av Den Europeiske Romfartsorganisasjonen (ESA) for å utforske kometen 67P/Tsjurjumov- Gerasimenko. I november 2014 sendte    

    
        Detaljer 
    




    
        Løpende strekmann Erfaren Videregående Python PDF
    

    
        
        Løpende strekmann Erfaren Videregående Python PDF Introduksjon I denne oppgaven skal du lage et spill der du styrer en strekmann som hopper over hindringer. Steg 1: Ny fil Begynn med å lage en fil som    

    
        Detaljer 
    




    
        ToPlayer. Steg 1: Kom i gang med metodene setup og draw. Gjør dette: Introduksjon:
    

    
        
        ToPlayer Introduksjon Processing Introduksjon: Nå skal vi lage et spill som to personer kan spille mot hverandre. Vi har kalt det ToPlayer, men du kan kalle det hva du vil. Målet er å dytte en figur, eller    

    
        Detaljer 
    




    
        Husk at du skal ha to vinduer åpne. Det ene er 'Python Shell' og det andre er for å skrive kode i.
    

    
        
        Skilpaddeskolen Steg 1: Flere firkanter Nybegynner Python Åpne IDLE-editoren, og åpne en ny fil ved å trykke File > New File, og la oss begynne. Husk at du skal ha to vinduer åpne. Det ene er 'Python Shell'    

    
        Detaljer 
    




    
        Spøkelsesjakten. Steg 1: Lag et flyvende spøkelse. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Spøkelsesjakten Introduksjon Dette prosjektet er inspirert av tivolispillet Whack-a-mole, hvor man slår muldvarper ned igjen i hullene sine. I vårt spill er det spøkelsene som blir borte vi klikker på    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: En første animasjon
    

    
        
        Halloweenimasjon Skrevet av: Torbjørn Skauli og Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Animasjon Fag: Programmering, Engelsk, Kunst og håndverk Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10.    

    
        Detaljer 
    




    
        På tide med et nytt spill! I dag skal vi lage tre på rad, hvor spillerne etter tur merker ruter med X eller O inntil en av spillerne får tre på rad.
    

    
        
        Tre på rad Erfaren Python Introduksjon På tide med et nytt spill! I dag skal vi lage tre på rad, hvor spillerne etter tur merker ruter med X eller O inntil en av spillerne får tre på rad. Steg 1: Tegne    

    
        Detaljer 
    




    
        Enarmet banditt Nybegynner Scratch Lærerveiledning
    

    
        
        Enarmet banditt Nybegynner Scratch Lærerveiledning Introduksjon Dette er et spill med tre figurer som endrer utseende. Din oppgave er å stoppe figurene én etter én, slik at alle tre blir like. Steg 1:    

    
        Detaljer 
    




    
        Repetisjon Novice Videregående Python PDF
    

    
        
        Repetisjon Novice Videregående Python PDF Introduksjon I denne oppgaven skal vi repetere litt Python-syntaks. Hele dette kurset er for de som har programmert Python før. Dersom ikke har mye erfaring med    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Hente grafikk fra nettet
    

    
        
        Scratch King Kong Skrevet av: Samuel Erik Abildsø og Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill, Animasjon Fag: Engelsk, Kunst og håndverk, Matematikk, Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse,    

    
        Detaljer 
    




    
        Snøballkrig Ekspert Scratch Lærerveiledning
    

    
        
        Snøballkrig Ekspert Scratch Lærerveiledning Introduksjon I denne oppgaven vil vi lage et spill hvor det er om å gjøre å jage bort de slemme guttene ved å kaste snøball på dem. Underveis vil vi lære hvordan    

    
        Detaljer 
    




    
        Hannametoden en finfin nybegynnermetode for å løse Rubik's kube, en såkalt "layer-by-layer" metode og deretter en metode for viderekommende.
    

    
        
        Hannametoden en finfin nybegynnermetode for å løse Rubik's kube, en såkalt "layer-by-layer" metode og deretter en metode for viderekommende. Olve Maudal (oma@pvv.org) Februar, 2012 Her er notasjonen som    

    
        Detaljer 
    




    
        Hangman. Steg 1: Velg et ord. Steg 2: Gjett en bokstav. Sjekkliste. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Hangman Erfaren Python Introduksjon La oss lage et spill: Hangman! Datamaskinen vil velge et ord og du kan gjette det bokstav for bokstav. Dersom du gjetter feil for mange ganger taper du. Steg 1: Velg    

    
        Detaljer 
    




    
        Skilpaddetekst. Steg 1: Tekst på flere linjer. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Skilpaddetekst Ekspert Python Introduksjon I denne oppgaven skal vi skrive kode, slik at vi kan skrive stor tekst ved hjelp av turtle slik som på bildet under. Steg 1: Tekst på flere linjer Vi har allerede    

    
        Detaljer 
    




    
        Hendelser. Introduksjon. Steg 1: Skattejakt. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Helser Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Computercraft Tema: Tekstbasert, Minecraft, Spill Fag: Programmering, Teknologi Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregåe skole Introduksjon I denne    

    
        Detaljer 
    




    
        Stjerner og galakser Nybegynner Python PDF
    

    
        
        Stjerner og galakser Nybegynner Python PDF Introduksjon I denne oppgaven skal vi bruke funksjoner for å gjøre programmene vi skriver enklere og mer oversiktlige. Steg 1: Tegne stjerner Sjekkliste Vi begynner    

    
        Detaljer 
    




    
        Sprettende ball Introduksjon Processing PDF
    

    
        
        Sprettende ball Introduksjon Processing PDF Introduksjon: I denne modulen skal vi lære et programmeringsspråk som heter Processing. Det ble laget for å gjøre programmering lett for designere og andre som    

    
        Detaljer 
    




    
        ToPlayer. Introduksjon: Skrevet av: Ruben Gjerstad Eide og Kine Gjerstad Eide
    

    
        
        ToPlayer Skrevet av: Ruben Gjerstad Eide og Kine Gjerstad Eide Kurs: Processing Tema: Tekstbasert Fag: Matematikk, Programmering Klassetrinn: 8.-10. klasse, Videregående skole Introduksjon: Nå skal vi    

    
        Detaljer 
    




    
        Norgestur. Introduksjon. Steg 1: Et norgeskart. Sjekkliste. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Norgestur Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering, Samfunnsfag Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Bli med på    

    
        Detaljer 
    




    
        På tide med et nytt spill! I dag skal vi lage tre på rad, hvor spillerne etter tur merker ruter med X eller O inntil en av spillerne får tre på rad.
    

    
        
        Tre på rad Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk Oversatt av: Geir Arne Hjelle Kurs: Python Tema: Tekstbasert, Spill Fag: Programmering Klassetrinn: 8.-10. klasse Introduksjon På tide    

    
        Detaljer 
    




    
        3. Introduksjon til prosjektet Hringr. Scratch fra scratch Enkel programmering for nybegynnere
    

    
        
        3. Introduksjon til prosjektet Hringr 29 Sammenlikninger hvis og hvis-ellers Vi mennesker bruker sammenlikninger hundrevis av ganger hver eneste dag. Når vi utfører oppgaver, når vi tenker og når vi jobber.    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Lag bakken og få den til følge med
    

    
        
        3D-flakser, del 2 Skrevet av: Gudbrand Tandberg og Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill, Animasjon Fag: Matematikk, Naturfag, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 2: La løvinnen og papegøyen bevege seg
    

    
        
        Ørkenløp Introduksjon Dette er et spill for to, der en papegøye og en løvinne kjemper om å komme først gjennom ørkenen. Hver spiller må trykke en tast så fort og ofte som mulig for å flytte figuren sin,    

    
        Detaljer 
    




    
        Vi skal nå programmere et romskip som flyr rundt på skjermen. For å ha kontroll på bevegelsen vil vi bruke to variable, fartx og
    

    
        
        Lunar Lander Ekspert Scratch PDF Introduksjon Lunar Lander ble opprinnelig utviklet på slutten av 1970-tallet. Målet med spillet er å lande et romskip på månen. Selve kontrollen av romskipet ble videreført    

    
        Detaljer 
    




    
        Felix og Herbert Introduksjon Scratch PDF
    

    
        
        Felix og Herbert Introduksjon Scratch PDF Introduksjon Vi skal lage et spill hvor katten Felix skal fange musa Herbert. Du styrer Herbert med musepekeren og skal prøve å unngå å bli tatt av Felix. Jo lenger    

    
        Detaljer 
    




    
        Breakout. Introduksjon. Oversikt over prosjektet. Skrevet av: Geir Arne Hjelle og Martin Lie
    

    
        
        Breakout Skrevet av: Geir Arne Hjelle og Martin Lie Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Breakout    

    
        Detaljer 
    




    
        Labyrint Introduksjon Scratch Lærerveiledning. Steg 1: Hvordan styre figurer med piltastene
    

    
        
        Labyrint Introduksjon Scratch Lærerveiledning Introduksjon I dette spillet vil vi kontrollere en liten utforsker mens hun leter etter skatten gjemt inne i labyrinten. Dessverre er skatten beskyttet av    

    
        Detaljer 
    




    
        Snøballkrig. Introduksjon. Steg 1: En snøballkaster. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Snøballkrig Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill, Animasjon Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon I denne    

    
        Detaljer 
    




    
        Det du skal gjøre i denne oppgava er først å sette opp bakgrunnen til spillet og så rett og slett å få firkanter til å falle over skjermen.
    

    
        
        Tetris Introduksjon Processing Introduksjon Lag starten på ditt eget tetris spill! Det du skal gjøre i denne oppgava er først å sette opp bakgrunnen til spillet og så rett og slett å få firkanter til å    

    
        Detaljer 
    




    
        I denne oppgaven blir du introdusert for programmeringsspråket JavaScript. Du skal gjøre den klassiske oppgaven Hei verden, med en katt.
    

    
        
        Hei JavaScript! Introduksjon Web Introduksjon I denne oppgaven blir du introdusert for programmeringsspråket JavaScript. Du skal gjøre den klassiske oppgaven Hei verden, med en katt. Steg 1: Bruke JS Bin    

    
        Detaljer 
    




    
        Forberedelser: Last ned bildefiler
    

    
        
        Tegneprogram Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk) Oversatt av: Helge Astad og Anne-Marit Gravem Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn:    

    
        Detaljer 
    




    
        Hvis Python allerede er installert på maskinen din er det bare å begynne.
    

    
        
        Level 1 Skilpadder All Code Clubs must be registered. Registered clubs appear on the map at codeclubworld.org - if your club is not on the map then visit jumpto.cc/ccwreg to register your club. Introduksjon:    

    
        Detaljer 
    




    
        Sprettball. Introduksjon. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Sprettball Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Computercraft Tema: Tekstbasert, Minecraft Fag: Programmering, Teknologi Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregåe skole Introduksjon Nå skal vi    

    
        Detaljer 
    




    
        Skilpadder hele veien ned. Steg 1: Tegn et fjell. Sjekkliste. Introduksjon. Hent frem skilpaddene dine, åpne IDLE, det er på tide å tegne igjen.
    

    
        
        Skilpadder hele veien ned Erfaren Python Introduksjon Hent frem skilpaddene dine, åpne IDLE, det er på tide å tegne igjen. Steg 1: Tegn et fjell Men først, la oss se på de følgende tre figurene: Hvordan    

    
        Detaljer 
    




    
        Hvordan du kommer i gang med LOGO.
    

    
        
        Hvordan du kommer i gang med LOGO. Innhold: Velkommen til et kurs for å lære grunnleggende bruk av LOGO. Vi går gjennom noen viktige funksjoner slik at du til slutt kan få til å programmere. Dette opplegget    

    
        Detaljer 
    




    
        Skilpadder. Introduksjon: Steg 1: Hei, Skilpadde! Sjekkliste. Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk)
    

    
        
        Skilpadder Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk) Oversatt av: Bjørn Einar Bjartnes Kurs: Python Tema: Tekstbasert Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7.    

    
        Detaljer 
    




    
        Bursdag i Antarktis. Introduksjon. Steg 1: En katt på villspor. Sjekkliste. Skrevet av: Caroline Tandberg
    

    
        
        Bursdag i Antarktis Skrevet av: Caroline Tandberg Kurs: Scratch Introduksjon Bursdag i Antarktis er en interaktiv animasjon som forteller historien om en liten katt som har gått seg bort på bursdagen sin.    

    
        Detaljer 
    




    
        Hvor i All Verden? Del 1. Introduksjon. Steg 1: Styr et helikopter. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Hvor i All Verden? Del 1 Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering, Samfunnsfag Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Tekst på flere linjer
    

    
        
        Skilpaddetekst Skrevet av: Ole Kristian Pedersen, Kodeklubben Trondheim Kurs: Python Tema: Tekstbasert Fag: Programmering Klassetrinn: 8.-10. klasse Introduksjon I denne oppgaven skal vi skrive kode, slik    

    
        Detaljer 
    




    
        PXT: Himmelfall. Introduksjon. Skrevet av: Helene Isnes og Julie Revdahl
    

    
        
        PXT: Himmelfall Skrevet av: Helene Isnes og Julie Revdahl Kurs: Microbit Tema: Elektronikk, Blokkbasert, Spill Fag: Programmering, Matematikk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregående skole    

    
        Detaljer 
    




    
        Først må vi få datamaskinen til å velge et tilfeldig ord, så la oss begynne. Lagre programmet ditt og kjør det. Hvilket ord skrives ut?
    

    
        
        Hangman Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk) Oversatt av: Geir Arne Hjelle Kurs: Python Tema: Tekstbasert, Spill Fag: Programmering Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Oppgave 1: Lag kommandoene under. Test hver kommando og vær sikker på at den gjør det den skal før du begynner på en ny.
    

    
        
        Oppgave 1: Lag kommandoene under. Test hver kommando og vær sikker på at den gjør det den skal før du begynner på en ny. player. onchat ( "moveforward", function () { agent. move ( SixDirection. Forward,    

    
        Detaljer 
    




    
        Flagg. Introduksjon. Steg 1: Gå i sirkel. Skrevet av: Sverre Oskar Konestabo og Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Flagg Skrevet av: Sverre Oskar Konestabo og Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Animasjon Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10.    

    
        Detaljer 
    




    
        Hei verden Introduksjon Swift PDF
    

    
        
        Hei verden Introduksjon Swift PDF Introduksjon Swift er et programmeringsspråk laget av Apple og er etterfølgeren til Objective-C. Med Swift kan du lage apper for ios og OSX. For å gjennomføre dette kurset    

    
        Detaljer 
    




    
        Tryll bort heksa. Introduksjon. Sjekkliste Følg instruksjonene på lista. Huk av etter hvert. Test. Lagre 2/8
    

    
        
        Innhold Innhold Tryll bort heksa Introduksjon Steg 1: Lag en flyvende heks Steg 2: Få heksa til å dukke opp og forsvinne Steg 3: Tryll bort heksa med et klikk! Steg 4: Legg til tid og poeng En ekstra utfordring:    

    
        Detaljer 
    




    
        Tetris. Introduksjon. Skrevet av: Kine Gjerstad Eide. Lag starten på ditt eget tetris spill!
    

    
        
        Tetris Skrevet av: Kine Gjerstad Eide Kurs: Processing Introduksjon Lag starten på ditt eget tetris spill! Det du skal gjøre i denne oppgava er først å sette opp bakgrunnen til spillet og så rett og slett    

    
        Detaljer 
    



                            

                            


                        

                    

                

                
            

            
        

    





    
        
            
            
                2024 © DocPlayer.me Konfidensialitetspolitikk | Servicebetingelser | Tilbakemelding
                            

            

            
            
                            

            
            

        

    









    


    




    To make this website work, we log user data and share it with processors. To use this website, you must agree to our Privacy Policy, including cookie policy.
        I agree.    




