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Innledning: Hva er programmering?

Dataprogrammering er, kort fortalt, a fortelle datamaskinen hva den skal gjore.

Datamaskiner er veldig flinke til & gjore det de blir bedt om. De gjor noyaktig det du sier de skal gjore.
Men de har ingen fantasi! Sa nar vi skriver et program for a gi datamaskinen instruksjoner, ma vi vaere
veldig neyaktige med & fortelle hva den skal gjore.

Hvorfor ber jeg leere & programmere med KPL?

Ulike programmeringssprak gir deg, programmereren, ulike mater for a fortelle hva du vil at
datamaskinen skal gjore. KPL (Kid’s Programming Language), eller barnas programmeringssprak, har
flere viktige fordeler for deg som er nybegynner:

e KPL er utviklet for a gjore det sa enkelt som mulig & leere for en nybegynner.

e KPL er utviklet for a gjore det s morsomt som mulig for deg & leere det.

e KPL er ogsa, i motsetning til de fleste andre leeresprdk, utviklet slik at det skal veere sé likt som
mulig de sprikene profesjonelle programmerere i dag bruker

Det finnes ordtak som har overlevd i mange ar, og det er fordi de er sanne. Ett av dem er "Vi ma leere 4 ga
for vi kan leere a lope". Programmering med KPL er a leere og ga. Nér du har leert KPL, vil det veere mye
enklere & leere og lope, uansett om du har tenkt a lope med Java, Python, Visual Basic eller C#.

Hvordan skal jeg bruke denne innferingen?

Viktig: Dette dokumentet forutsetter forbedringer i KPL som finnes i KPL-versjoner utgitt 10. oktober
2005 eller senere. Hvis du har lastet ned KPL for 10. oktober 2005, eller hvis eksemplene ikke fungerer
som beskrevet nar du skriver dem inn, ber du laste ned den nyeste versjonen av KPL fra

http:/ /www.kidsprogramminglanguage.com/download.htm.

Hvis programmering er helt nytt for deg, og du aldri har prevd det for, anbefaler vi at du leser denne
innferingen kapittel for kapittel, og forsikrer deg om at du forstar hvert kapittel for du fortsetter til det
neste. Det beste er trolig & begynne med 4 ga gjennom innferingen uten & bruke KPL p& datamaskinen,
frem til du kommer til kapitlet “Bruke KPL pa datamaskinen”. Nar du studerer og leerer KPL pa denne
maten, kan du ferst leere grunnlaget uten & bli distrahert av detaljer.

Dataprogrammering innebeerer a tenke litt annerledes enn de fleste er vant til. Datamaskiner krever at vi
er mye mer logiske, metodiske og presise enn vi vanligvis trenger & veere! Til 4 begynne med kan dette
veere litt krevende, men du vil garantert fa det til! Og nar du ferst far taket pa det, blir det faktisk ganske
enkelt.

En av de beste metodene for a leere & tenke pa denne nye maten, er a stille spersmal til eller fa forklaringer
fra noen som allerede kan dataprogrammering. Vet du om noen som kan hjelpe deg med svar og
forklaringer mens du leser gjennom denne innfgringen i KPL?
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OK, vis meg et program!

1: Program HelloWorld

2 Hethod Maini)

3 Print ("Hello World!"™)
4 End Method

i End Prc\gra.rrl

OK, det var det! Der har du det. Nar du siden starter dette KPL-programmet, vil du fé se fglgende:

Kids Programming - Running Program HelloWorld.kpl

B.ogdes
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Hello YWWorld!

De fem linjene med KPL-programtekst du ser ovenfor er tatt fra et virkelig skjermbilde og viser hvordan
programmet vises i KPL, ngyaktig slik det ser ut nar du programmerer. (Et par anmerkninger fra
oversetterne: 1) Programtekst kalles pa engelsk "source code", og derfor brukes ofte uttrykkene
"kildekode" eller bare "kode" i norsk datasjargong. 2). Alle bildene i denne oversettelsen er fra den
engelske versjonen av programmet, men husk at det ogsa finnes norske tekster til brukergrensesnittet.
Disse kan lastes ned fra KPL-websidene eller www .kat.no.).

Det forste du kan legge merke til er linjenumrene til venstre for hver programlinje. De brukes ikke av
KPL, men er der for & gi deg bedre oversikt nir du arbeider med dine egne KPL-programmer. Eldre
programmeringssprak, for eksempel GWBASIC, brukte linjenumrene til 4 hoppe opp og ned i
programmet, men KPL gjor ikke det. Et KPL-program starter pa toppen og behandler én instruksjon om
gangen nedover i programmet. Det finnes noen unntak fra denne regelen, men det skal vi ikke diskutere i
denne innferingen.

En viktig regel ndr du programmerer i KPL, er at hvert ledd av programmet, hver enkelt "instruksjon"
eller "utsagn", ma std pd en egen linje i programmet. Eksempel: KPL-programmet under bestar av de
samme instruksjonene som det vi nettopp sa pd, men siden de ikke star pd hver sin linje vil ikke dette
programmet fungere:

1 Program HelloWorld HMethod Main{) Print ("Hello Torld!'™) End Method End Prograxri

Alle programmeringssprak har bestemte regler som programmereren ma folge, for at datamaskinen skal
forstd programmererens instruksjoner. Av samme grunn har ogsa kommunikasjon mellom mennesker
mange regler. Vi er bare s& vant til de reglene at vi felger dem uten & tenke pa dem. Vi sier for eksempel
ikke “Ha det” nar vi tar telefonen! Og vi sier ikke “Hallo” nar vi legger pa. Det var kanskje et litt tullete
eksempel, men det er faktisk relevant, siden KPL ogsa krever at vi markerer begynnelsen og slutten av et
program pa en bestemt mate. Alle KPL-programmer ma begynne med en linje tilsvarende Program
HelloWorld, som pa linje 1 i programmet under. Og alle KPL-programmer ma avsluttes med End
Program, som vist pa linje 5:
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Program HelloWorld
Hethod HMain()
Print ("Hello World!"™)
End Method
End Prngraﬂ

(S T - I

Du kan kalle programmet hva du vil, men ikke bruke bokstavene e, o eller a i navnet. Det beste er & bruke
et navn som beskriver hva programmet gjor. For dette programmet har vi valgt navnet HelloWorld. Vi
kunne like gjerne brukt et annet navn, for eksempel Program MyFirstProgram.

Method Main () er en annen viktig ting du ma leere om programmering i KPL. Alle KPL-programmer
starter ved a kjore den forste instruksjonen etter Method Main (). vart ferste program er den
instruksjonen Print ("Hello World!").

Method Main () er en litt vilkdrlig mate a definere hvor programmet skal begynne & utfere
instruksjonene, men det bygger pa méten de aller fleste moderne programmeringssprak fungerer. Som du
sikkert har gjettet, markerer End Method slutten pa et avsnitt i programmet som begynte med Method
Main ().

Vi skal ikke ga mer i detalj om metoder (Method) i denne innferingen, men vi haper du far et visst
inntrykk av det nar du ser pa programeksemplet nedenfor. Det er bare er én instruksjon “i” Method
Main (), og deter linjen Print ("Hello World!").

For 4 oppsummere, sa inneholder dette programmet bare én egentlig instruksjon, nemlig Print ("Hello
World!"). Linje 1 og 5 forteller datamaskinen hvor dette KPL-programmet begynner og slutter. Og linje
2 og 4 forteller datamaskinen hvor Method Main () begynner og slutter.

1: Programm HelloWorld

2 Method Main()

3§ Print ("Hello World!™)
4! End Methaod

5 End Prograﬂ

La oss se én gang til pa vinduet som kommer til syne nar du kjorer dette programmet. Legg merke til at
inne i dette vinduet har datamaskinen bare gjort én ting, nemlig det vi ba den gjore med dette KPL-
programmet. Datamaskinen har vist ordene Hello World!

Kids Programming - Running Program HelloWorld.kpl
B 8e&E
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- Hello WWarld!
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Hva med datagrafikk?!

Hello World! er et klassisk forste program, men det er ikke sa veldig spennende! Sa la oss snakke litt om
grafikk - det vil si & tegne pa dataskjermen.

Det forste vi ma forklare om datagrafikk, er hvor pa skjermen datamaskinen plasserer det. Datamaskiner
bruker et koordinatsystem som er litt forskjellig fra det koordinatsystemet vi leerer om i matematikken pé
skolen. Men datamaskinens koordinatsystem kan vere enklere & bruke, siden det gjor det enklere &
arbeide med posisjoner pa dataskjermen.

Datamaskiner bruker et (X, Y)-koordinatsystem for & angi posisjoner pa dataskjermen, der den venstre
kanten av skjermen definerer X = 0, og den gvre kanten av skjermen definerer Y = 0. Det betyr at origo,
der X=0o0gY =0, er pvre venstre hjerne av skjermen. Nar du gar mot hoyre pa skjermen, gker X-
verdien, og nar du gar nedover skjermen, gker Y-verdien.

Hvis du ikke er vant til & tenke i koordinatsystem, kan denne forklaringen veere litt vanskelig, sa her er et
bilde som viser hvor et KPL-program tegner opp en rekke (X, Y)-posisjoner:

Kids Programming - Running Program Untitled.kpl

= ERON=]

_I | I R N R I A B O | I | I R O R T A N B | | I T N A T A N B | I | T N A O O N B | I | N T N N I N N B | I | T O B I |
-0.0) {00, 0)
_: {250, 200)

_: {0, 400 {500, 400

Se et gyeblikk pa tallene pa bildet ovenfor. Den ferste verdien i hvert tallpar er X-verdien for den
posisjonen pé skjermen. Som du kan se gker X-verdien etter hvert som du gar fra venstre mot hgyre. Den
andre verdien i hvert tallpar er Y-verdien for den posisjonen pé skjermen. Som du kan se gker Y-verdien
etter hvert som du gar nedover pd skjermen.

Na skal vi skrive vart ferste KPL-program med grafikk, og se ngyaktig hvordan du kan bruke det grafiske
koordinatsystemet til 4 lage grafikk pé skjermen med KPL. Vi starter med & vise hele KPL-programmet,
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og grafikken det lager nar du kjerer det. Deretter skal vi g& gjennom KPL-programmet linje for linje, for &
forklare hvordan det fungerer:

Program DrawingWithThePen r .
Method Main() Kids Programming ...

Color (BElue) ﬂ _| )] %

PenlWidch(5)
MoweTo (100, 0)
MoweTo (50, 150)
MoweTo (150, 50)
MoweTo (20, 50)
MowveTo (150, 150)
MoweTo (100, 0O)
End Method
End Program

=T - I - T Ry L I

o
[T

Legg merke til at det na er 8 KPL-instruksjoner i Method Main (), fra linje 3 til linje 10. Det er mye mer
enn i vart forste eksempel, men forhapentligvis er du enig med oss i at det ikke er verst at KPL kan tegne
en bla stjerne som denne pa dataskjermen med bare 8 instruksjoner.

La oss se pa dette programmet trinn for trinn. Legg merke til at programmet begynner og slutter pa
samme mate som vart ferste program, bortsett fra at vi har kalt dette programmet
DrawingWithThePen:

Program DravingWithThePen
Method Main()

End Method

1
2
3
4
5; End Program

N4 kan vi begynne & legge instruksjoner inn i Method Main (), og se pa hva hver av dem gjor:

1: Prograwm DrawingWithThePen . .

2 Method Main() Kids Programming ...
3 Color (BElue) a =] @ %

4 PEHHIdthI:SJ _IIIIIIIIIIIIIIIIIII
5 End Method

6: End Program

De to forste instruksjonene er lagt inn i programmet, men nar vi har kjert det har ikke programmet tegnet
opp noe grafikk ennd. Color (Blue) forteller KPL at vi vil tegne med bla farge. PenWidth (5) forteller
KPL at nar vi tegner med pennen, vil vi at KPL skal tegne en strek som er 5 bildepunkter bred. Du kunne
selvfelgelig valgt en annen verdi for PenWidth. PenWidth (2) ville tegnet en tynnere strek, og
PenWidth (10) ville tegnet en tykkere strek. Sa na har vi fortalt KPL hvordan det skal tegne, men vi har
ikke sagt hva som skal tegnes ennd. N4 skal vi tegne den forste streken i stjernen:
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Program DrawingWithThePen 2 .
Method Main () Kids Programming ...
Color (BElue) ﬂ | @ %
PenlWidth(5)

MoweTo (100, 0O)
MoweTo (50, 150)
End Method
End Program

B0 ] Oh o W L b

Den forste instruksjonen vi legger til er MoveTo (100, 0) . Dette ber KPL om 4 flytte pennen til
posisjonen (100, 0) pa skjermen, som er toppen av stjernen. Siden KPL alltid starter med pennen i
posisjonen (0, 0), det vil si gver venstre hjerne, vil du tegne den vannrette linjen du ser gverst i
skjermbildet nar du flytter pennen til posisjonen (100, 0).

Den andre instruksjonen vi legger til er MoveTo (50, 150). Denne instruksjonen tegner den forste
streken i selve stjernen. Se et gyeblikk pa (X, Y)-verdiene for disse to punktene. Siden denne instruksjonen
ber KPL om a flytte pennen fra X =100 til X = 50, beveger streken seg mot venstre. Og siden vi gar fra Y =
0 til Y =150, beveger streken seg nedover skjermen.

Na skal vi legge inn enda en instruksjon, som legger til den neste streken i stjernen:

Program DrawingWithTheFPen . .
Method Main () Kids Programming -...
Color (Elue) a _| ) %
PenWidth(5)

rrrrrrirun
MoweTo (100, 0)

MoweTo (50, 150)
MoweTo (150, 50)
End Method
End Program

=T - I - T Ry L

Instruksjonen vi legger til er MoveTo (180, 50).KPL fortsetter & bevege pennen fra det forrige punktet,
som var (50, 150). Har du sett leketoyet som kalles Etch-A-Sketch, der du kan tegne pa en slags skjerm ved
a vri pa to knotter? Pennen i KPL minner om en dataversjon av Etch-A-Sketch. N4 skal vi tegne resten av
strekene i stjernen:
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Program DrawingWithThePen - .
Method Main() Kids Programming ...

Color (BElue) a _| Q) @

PenWidthi5)
MoweTo (100, 0)
MowveTo (50, 150)
MowveTo (1580, 50)
MoweTo (20, 50)
MoweTo (150, 150)
MoweTo/ (100, 0)
End Method
End Program

WO =] O W L R

[T
Moo

Som du kan se, bruker vi ytterligere tre KPL-instruksjoner for a tegne tre streker til. Totalt har vi flyttet
pennen seks ganger, og tegnet seks streker. Resultatet er en stjerne som er tegnet slik vi ba datamaskinen
gjore det i KPL-programmet.

KPL-programmet som skal til for & gjere dette er lite, og bestér bare av 8 KPL-instruksjoner. Det
vanskeligste med dette er & venne seg til hvordan (X, Y)-koordinatsystemet fungerer i KPL. Hvis du ikke
forstar dette med (X, Y)-verdiene, anbefaler vi at du gar tilbake til begynnelsen av dette kapitlet og leser
det én gang til. Hvis du fremdeles ikke forstdr hvordan (X, Y)-koordinatene fungerer, kan du forsgke a
skrive din egen versjon av dette KPL-programmet i KPL p& datamaskinen din, og eksperimentere med &
tegne streker til og fra ulike posisjoner pa skjermen. Forsgk a gve deg ved a tegne en firkant og en trekant.
Hyvis du gjor dette med KPL pa datamaskinen, kan du hoppe til kapitlet Bruke KPL pa datamaskinen, for
a leere om praktisk bruk av KPL pa datamaskinen. Nar du feler deg komfortabel med (X, Y)-koordinatene,
kan du fortsette herfra igjen.

Det er viktig at du bruker nok tid og innsats, slik at du feler at deg trygg pa hvordan KPL bruker (X, Y)-
koordinater, siden de er grunnlaget for all programmering av grafikk. Andre sprak bruker samme
koordinatsystem, sa nar du leerer dette i KPL, leerer du samtidig grunnlaget for programmering av grafikk
i ethvert programmeringssprak.

N4 skal vi legge til en avsluttende detalj i eksemplet vart, som ogsd viser en ekstra kontroll du har over
pennen i KPL. Dette kan du ikke gjere med en Etch-A-Sketch! Du kan heller ikke styre fargene pa en Etch-
A-Sketch, sa la oss se hvor enkelt det er i KPL ogsa:

1: Prograwm DrawingWithThePen . .

2 Method Main () Kids Programming ...
3 Color (Green) ﬂ | @ %

e LS d el e AR
5 Pen(Falze) -

6 MoweTo (100, 0) 7

7 Fen(Trus) =

8 MoveTo (50, 150) i

9 MoreTo (180, 50 |

10 MowveTo (20, 50) N

11 MoveTo (150, 150) 2

12 MoweTo (100, 0) J

13 End Method .

14: End Program

Som du ser endret vi nettopp fargen fra bla til gronn, ved & endre Color (Blue) til Color (Green).
Enkelt! Dessuten har vi lagt til instruksjonen Pen (False) like for MoveTo (100, 0).Pen(False)
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forteller KPL at pennen ikke skal tegne nér den flyttes. Sa nd nar pennen beveger seg fra (0, 0) til (100, 0),
tegner den ikke lenger den vannrette linjen frem til toppen av stjernen, og stjernen vér blir penere!

Husk at datamaskinen trenger noyaktige og detaljerte instruksjoner, s& da vi la inn instruksjonen

Pen (False), ba vi KPL om & ikke tegne ndr pennen beveger seg. Sa hva skal vi gjere nér vi vil at KPL
skal begynne & tegne strekene som stjernen bestar av? Da ma vi gi KPL instruksjonen Pen (True), slik at
pennen begynner a tegne igjen nar den beveger seg.
For 4 oppsummere: Pen (False) ber KPL om 4 sla "av" tegning nar pennen flyttes, og Pen (True) ber
KPL om a sl "pa" tegning nér pennen flyttes. Det kan ikke Etch-A-Sketch gjore! Ved & sld pennen av og
pa mens du flytter den, kan du tegne alle slags gjenstander, og flere atskilte gjenstander. Her er et sveert
enkelt eksempel som du kan tegne ved & sla pennen av, flytte den, og deretter sla den pa igjen:

Program DravingWithThePen .
Method Maini) Kids Progra...

Color (Green) B A e &
PenWidtch(5) .

MoweTo (100, 100)
Pen (False)
MoweTo (100, 0)
Pen (True)
MoweTo (O, 100)
End Method
End Program -

Wt = O o Wk
LI N O O B R B

-
-]
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Spillgrafikk med grafiske objekter

Poenget med tegneeksemplene over var hovedsaklig & forklare hvordan det grafiske (X, Y)-
koordinatsystemet fungerer. Men grafikken i dataspill blir vanligvis ikke tegnet opp pé denne maten. I
stedet lastes den fra en bildefil, og kan for eksempel veere et bilde av en UFO eller en asteroide eller en alv
med en bue. KPL bruker grafiske objekter (kalt "sprite" pa engelsk) for vise slik grafikk pa en sveert enkel
mate.

Som i det forrige eksemplet, starter vi med & vise det ferdige programmet, og gir deretter en detaljert
forklaring pd hvordan programmet fungerer, slik at du kan skrive slike programmer selv. Her er hele
KPL-programmet. Som du ser har det atte instruksjoner inne Method Main (), akkurat som det forrige
eksemplet. Men disse atte instruksjonene ber KPL om a vise en UFO gverst i vinduet, og bevege den
langsomt nedover skjermen til dit den er pa figuren nedenfor:

1: Progrsaem UFO .

2 Running Prog...
3 Method Maini) @ _| Q@ %

4 _IIIIIIIIIIlIII
5 LoadSprite( "UFOQT, MUFOD.GIF"™ | .

6 Move3priteToPolnt | "UFOT™, 50, 0 ) -

7 ShowSprice | "UFOT .

8 -

g Define ufo¥ Az Int -

10 For ufo¥Y = 1 To 150 = _

11 Delay(10) _ #
12 MoveZpriteToPoint | "UFO™, 50, ufo¥ ) -

13 HNext 7

14 .

15 End Method -

16 .

17: End Program

Legg merke til at dette programmet begynner og slutter pd samme méte som vare tidligere eksempler, og
som alle andre KPL-programmer, bortsett fra navnet, som i dette tilfellet er UFO:

1 Program UFO

2

3 Method Maini)

L] End Method

6

7

End Progra.rr'

Her er noen eksempler pa bildefiler som folger med KPL. Du kan bruke en hvilken som helst bildefil du
gnsker med KPL, inkludert filer du selv legger til eller lager (forutsatt at bildeformatet er riktig). Bildene
under er bare et lite utvalg av de 65 bildene som folger med KPL:

f

8

~ - * v
BLUEBALL.PNG
UFO.GIE PLANE.PNG
PIDER.P
QUAD.GIF S NG
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N4& som du har sett noen eksempler pa den grafikken du kan bruke med KPL, skal vi begynne med de
KPL-instruksjonene som viser UFOen gverst pd skjermen:

1 Progrsawm UFO

2 Kids Programmin...
3 Method Main() E—: J @ é

4 _IIIIIIIIIIlIIIIIII
] LoadS3prite| "UFO™, "UFQ.gif"™ | i i

6 MoveSpriteToPoint{ "UFQ™, 50, 0 ) 7 #

7 Show3prite | "UFOM™ ) -

8 i

9 End HMethod 7

10 =

11: End Program

Den forste instruksjonen er LoadSprite ( "UFO", "UFO.gif" ).Som nevntma du felge visse regler
nar du gir KPL instruksjoner. Reglene for LoadSprite er ikke vanskelige, men du ma folge dem noye!
LoadSprite ma ha to “verdier” for & fungere. Den forste verdien er navnet du velger pa den grafiske
figuren, som er "UFO" i vart tilfelle. Den andre verdien er navnet pa bildefilen som KPL henter figuren
fra, som er "UFO.gif" her. Disse verdiene ma std i anforselstegn, som vist over. I tillegg méa de skilles
med et komma.

Her er noen eksempler pa feil mate 4 laste denne grafiske figuren inn i KPL. For & gjenta: Ingen av disse
fire instruksjonene vil fungere, siden de ikke fglger reglene for LoadSprite i KPL. Klarer du & finne ut
hva som ma endres for a fa dem til a fungere?

Load3prite| 'HE‘VQ", 'H,I:mq.gif' 1
Load3prite| H,I:E’ Hfmg.gif 1
Load3prite| "UFCO™ . "UFO.gif"™ )
Load3prite| "UFO"™ )

Oppsummering: LoadSprite( "UFO", "UFO.gif" )ber KPL om a lage
en ny grafisk figur av bildefilen "UFO.gif", og kalle figuren "UFO" .

Na ma KPL vite hvor pa skjermen figuren skal plasseres, s& vi legger til instruksjonen
MoveSpriteToPoint ( "UFO", 50, 0 ).MoveSpriteToPoint krever tre verdier. Det forste er navnet
pa figuren. Som vi vet er det "UFO", siden det var navnet vi ga den med LoadSprite. Det andre er
figurens X-posisjon, som vi vil skal veere 50. Det tredje er figurens Y-posisjon, som vi vil skal vere 0.

En viktig detalj du ber legge merke til er at tall skal ikke sta i anferselstegn. Generelt krever KPL
anferselstegn rundt verdier som er ord, mens det ikke skal veere anferselstegn rundt verdier som er tall.
Se kapitlet om datatyper (Data Types) i brukerhdndboken for KPL (KPL User Guide) hvis du vil vite mer
om dette.

Oppsummering: MoveSpriteToPoint ( "UFO", 50, 0 ) ber KPLoma
flytte figuren med navnet "UFO" til skjermposisjonen (50, 0).

Det eneste som gjenstar na er 4 be KPL om a vise den grafiske figuren. Det er den enkleste instruksjonen
hittil: ShowSprite( "UFO" ). Der var det. Nar du kjerer programmet star UFOen pa skjermen
neyaktig der vi ba KPL om & plassere den.
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Det var en sveert detaljert forklaring, s la oss ga tilbake til & vise hvor enkelt det faktisk er i KPL. Her er
KPL-programmet, og hvordan det ser ut nér vi kjorer det.

1 Progrsawm UFO

2 Kids Programmin...
3 Method Main() E—: J @ é

4 _IIIIIIIIIIlIIIIIII
] LoadS3prite| "UFO™, "UFQ.gif"™ | i i

6 MoveSpriteToPoint{ "UFQ™, 50, 0 ) 7 #

7 Show3prite | "UFOM™ ) -

8 i

9 End HMethod 7

10 =

11: End Program

Bruke variabler og lekker i KPL

N4 vil vi at UFOen skal "lande" ved a bevege seg nedover skjermbildet til bunnen av vinduet. For a gjere
det skal vi definere og bruke var forste “variabel”, slik at du kan se hvordan variabler fungerer i et KPL-
program. Du kan tenke pa en variabel som en skuff i datamaskinen der vi lagrer en verdi.

Betegnelsen variabel er veldig beskrivende. Det betyr at verdien i skuffen kan endres. Nettopp dette er
den store styrken til variabler, noe du vil se i dette eksemplet. Variabler ber defineres med et navn som
beskriver hva de representerer og/eller hvordan de skal brukes. I dette tilfellet skal variabelen brukes til &
endre UFOens verdi pd Y-aksen, slik at den beveger seg nedover skjermen og "lander", sa derfor har vi
valgt & kalle variabelen ufoY.

Denne programlinjen oppretter variabelen:

Define ufoY As Int

Define er et KPL-ngkkelord som forteller KPL at du oppretter en ny variabel som KPL skal bruke. ufoy
er navnet vi skal bruke pa variabelen. As Int forteller KPL at ufoY defineres som en heltallsvariabel.
Int er en forkortelse for "Integer", som betyr heltall. Heltallsvariabler kan inneholde hele tallverdier, for
eksempel -1 eller 0 eller 43, men ikke tall med komma.

Vi vet at UFOen var starter i posisjonen (50, 0) pa skjermen, siden det var der vi ba KPL om & plassere
den. Men hvordan far vi den til & bevege seg nedover skjermen? Det gjor vi ved a gke Y-akseverdien, til
(50, 1) sa (50, 2) sa (50, 3) sa (50, 4), osv... Det er opp til oss hvor langt vi vil ga, sa vi bestemmer oss for at
UFOen stopper nér den nar (50, 150).

Ser du mensteret der? X-verdien for figurens posisjon er alltid 50. Y-verdien for figurens posisjon gker
med ett bildepunkt om ganger, fra 0 og opp til 150. Det er viktig at du ser dette monsteret for vi viser deg
hvordan du bruker mensteret et i KPL-program. S hvis du ikke forstar mensteret, ber du lese det siste
avsnittet pa nytt.

Her er programteksten som ber KPL om & gke verdien pa variabelen ufoY fra 1 til 150, ett trinn om
gangen:

For ufoY = 1 To 150
MoveSpriteToPoint ( "UFO", 50, ufoY )
Next
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Dette er din ferste lokke, der en del av programmet kjores om igjen flere ganger. Lokker er et annet av de
nye konseptene du m4 leere hvis du ikke har programmert for. Men nér du ferst har leert hvordan lekker
fungerer, er det enkelt. Denne lgkken starter med verdien ufoY = 1.Siden vi ogsa har tatt med To 150,
vet vi at lokken vil stoppe nar den nér verdien ufoY = 150. Legg merke til ngkkelordet Next, som
definerer slutten pa lokken. Nar KPL kommer til ngkkelordet Next, gker den verdien av ufoY til neste
verdi, fra 1 til 2, eller fra 2 til 3, eller fra 3 til 4, osv..., hele veien opp til 150.

I hovedsak ber vi KPL om a telle fra 1 til 150, og vi vil at KPL skal bruke var variabel ufoY til 4 holde
oversikt over verdien under tellingen.

Og hva vil vi at KPL-programmet skal gjore mens det teller? Vi vil at det skal flytte UFOen nedover
skjermen, ikke sant? Det er nettopp det MoveSpriteToPoint ( "UFO", 50, ufoY ) ber KPL om &
gjare.

Siden instruksjonen ligger inni For-lekken, vil KPL utfere denne instruksjonen hver gang den teller fra 1
til 150. Det er her mulighetene med lgkker ligger. Bare 4 telle fra 1 til 150 er ikke s& veldig interessant, men
hvis du kan gjere noe nyttig hver gang du teller, &pner det seg all slags morsomme og interessante
muligheter, som for eksempel a flytte en UFO nedover skjermen. La oss se pa hva som skjer:

For ufoY = 1 To 150
MoveSpriteToPoint ( "UFO", 50, ufoY )
Next

Vi har allerede sett hvordan MoveSpriteToPoint fungerer. KPL flytter figuren "UFO" til den (X, Y)-
posisjonen vi oppgir. Sa hva er forskjellig denne gangen? Tidligere har vi flyttet UFOen til (50, 0). Hva
skjer nér vi flytter den i denne lgkken, og i stedet for et tall bruker variabelen ufo¥? Husk at farste
gangen programmet gar gjennom lgkken, er verdien pd ufoY = 1, og den andre gangen er ufoY = 2,sa
ufoY = 3,sdufoY = 4,0gsdvidere... helt opp til ufoY = 150. Det betyr at den forste gangen bruker
programmet verdien ufoY=1 til a flytte figuren, sa instruksjonen som utferes er i praksis:

MoveSpriteToPoint ( "UFO", 50, 1 )

Og den neste gangen programmet gar gjennom lgkken er ufoY = 2, sa da blir instruksjonen:
MoveSpriteToPoint ( "UFO", 50, 2 )

Slik fortsetter det, helt til programmet har talt seg gjennom alle tallene opp til 150:
MoveSpriteToPoint ( "UFO", 50,

MoveSpriteToPoint ( "UFO", 50,
MoveSpriteToPoint ( "UFO", 50,

oW
~ ~— ~

MoveSpriteToPoint ( "UFO", 50, 150 )
Hver gang figuren beveger seg, gar den ett bildepunkt nedover skjermen, akkurat slik vi ville.
Det var altsa din ferste variabel, din fgrste lokke, og din ferste instruksjon inni en lokke. Alt dette er sveert

viktige konsepter innen programmering! Hvis du feler at du ikke forstar disse konseptene, anbefaler vi at
du gar tilbake til begynnelsen av dette kapitlet og leser det pa nytt.
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La oss legge til en detalj til for a fullfere programmet:

1: Program UFO .

2 Running Prog...
3 Method Maini) @ _| Q@ %

4 _IIIIIIIIIIlIII
5 LoadSprite | "UFCT, "UFS.GIF™ ) =

6 Move3priteToPolnt | "UFOT™, 50, 0 ) -

7 ShowSprite( "UFO" ) =

8 -

g Define ufo¥ Az Int -

10 For ufo¥Y = 1 To 150 = _

11 Delay(10) _ #
12 MoveZpriteToPoint | "UFO™, 50, ufo¥ ) -

13 HNext 7

14 =

15 End Method -

16 .

17: End Program

Den eneste nye instruksjonen vi la til nd var Delay ( 10 ), inni For-lokken. Hvorfor gjorde vi det?
Fordi datamaskiner teller veldig veldig raskt! Tiden det tar for en datamaskin a telle fra 1 til 150 er
kortere enn tiden det tar for meg & blinke med gynene. Helt sant! Sa raske er datamaskinene! Hvis vi vil se
UFQens bevegelse nedover skjermen, ma vi bremse datamaskinens telling litt. Delay ( 10 ) ber ganske
enkelt KPL-programmet om & ta en kort pause hver gang UFOen skal flyttes.

Du vet sikkert at nar vi vil telle hvor mange sekunder som gar, teller vi ved a si "tusen og én, tusen og to,
tusen og tre", og sa videre, for 4 telle passe langsomt. Dette er det samme prinsippet. Med Delay ( 10 )
gjor vi programmets telling langsommere. Nér du arbeider med dette programmet selv i KPL, kan du
forsgke 4 endre 10 til andre verdier, og s kjore programmet. Du kan for eksempel prove Delay ( 2 ),
og deretter Delay ( 100 ). Det betyr ganske mye for hvordan UFOen beveger seg, ikke sant?

Vi har brukt flere sider pa a forklare dette programmet i detalj, og derfor har du kanskje inntrykk av at det
er mer komplisert enn det faktisk er. Men nar du fér litt taket pa programmering i KPL, vil det ikke ta deg

mange minuttene 4 skrive inn disse atte instruksjonene, og forhdpentligvis vil du veere enig i at bare noen

fa KPL-instruksjoner gjor det enkelt & lage kul grafikk med KPL!
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Bruke KPL pa datamaskinen

Viktig: Dette dokumentet forutsetter forbedringer i KPL som finnes i KPL-versjoner utgitt 10. oktober
2005 eller senere. Hvis du har lastet ned KPL far 10. oktober 2005, eller hvis eksemplene ikke fungerer
som beskrevet nar du skriver dem inn, ber du laste ned den nyeste versjonen av KPL fra

http:/ /www.kidsprogramminglanguage.com/download.htm.

Dette kapitlet forutsetter at KPL er installert pa maskinen du bruker og at den engelske sprékfilen er
erstattet med den norske. Kapitlet legger vekt pa a komme i gang med KPL. Finn frem til og start KPL fra
oppferingen "Kids Programming Language" pa startmenyen i Windows. Nar du starter KPL, vil det se
omtrent slik ut (men med norske menyer osv. hvis du har installert dette):

# Kid's Programming Language
: File Edt “iew Window Help

&S LRl - [ ME | Z2IEE 4% RN
= Files
" Untitled] kgl 4b % 2
— =l
2: /Ff All KFPL programs start with the word "Program” followed = a KPL Ploglams .
3i // name of your program, and end with the words "End Progr: -2 Previous KPL Program Files
423 Conzole Programs
4: Program NewProgram
- Games
; 1 Leaming P
// This is the startin oint of the program, and iz 'c i T
6 g p prog ’ - Tutorial Examples
7 /4 by EPL automatically when the program is run. 5] AnimatedSprite.kpl
8 & [Z] BouncingB all kpl
9 f4 To expand this wethod, double-click on the box belort =] BourcingBalls.kpl
10 /¢ the plus sywbol to the left of the words "Mechod Ma: =] Coligionz. kpl
11 Method Maini() [=] Color Reference. kpl
16 [Z] Dancinglines kpl
17 End Program [Z] DateTime Testing.kpl

[Z] Hello_ward.kpl
=] Mandelbrat kpl
[Z] Mandelbrat2 kpl
[Z] MessageBorkpl
[Z] MaiveSort.kpl
[Z] DpacityDermo.kpl
[Z] PlatFunction lkpl
[F] PolariCoordinates.kpl
[Z] PushButtons kpl
J | > [=] Radarkpl

[Z] RecursionTest kpl
b [F] Shakespearsan! nsultGeneraton b

b4 [Z] Spiderkpl

KPL iz currently using the culture settings for English [United States) [=] SpinningCibs.kpl
=] woaorm.kpl
=] worms.kpl
+-23 Pictures
+-9 Sounds
s | 2
D Mezzages CH Conversion E WEB.MET Corversion D Files Program Explorer
Ready

KPL viser en ny KPL-programfil med navnet Untitled1.kpl i et redigeringsvindu. De grenne linjene du ser
i vinduet er "kommentarer", som gir informasjon til den som leser programmet, men som ikke inneholder
noen aktive KPL-instruksjoner. Kommentarer er merket med to foroverlente skrastreker: //

Du vil se mange kommentarer i eksempelprogrammene i KPL, og etter hvert vil du leere & bruke dem selv,
nar du skriver dine egne KPL-programmer. Kommentarer gjor det enklere for andre & forsta hva et KPL-
program gjor. I tillegg kan de hjelpe deg med & huske detaljene i virkeméten til programmer du skrev for
lenge siden.
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Redigeringsvinduet i KPL har mange av de samme funksjonene som vanlige programmer for
tekstbehandling og e-post. Se et gyeblikk pd menyene og verktoylinjen. Nar du holder musepekeren over
verktpylinjeikonene, vil du se verkteytips som identifiserer dem og gir en kort forklaring.

Vi vil fokusere pé a gjenskape de tre eksempelprogrammene vi har gatt gjennom i denne innferingen, sa
la oss starte med a fjerne programteksten som vises i programfilen Untitled1.kpl. For & gjere det, klikker
du pa Rediger-menyen og velger Merk alt. Du vil se at all programteksten i redigeringsvinduet na er
merket (uthevet), som vist nedenfor. Nar all programteksten er merket pa denne maten, kan du fjerne den
enten ved & trykke Delete-tasten pa tastaturet, eller ved & &pne Rediger-menyen og velge kommandoen
Klipp ut. All merket tekst fjernes fra redigeringsvinduet i KPL.

Kid's Programming Language
: File Edt “iew Window Help

&S LRl - - B =S

" Untitled] kgl 2
[ 1
2 gith the word "Pr =+ KPL PnglamS .
3 1d end with the e "End Progr: B a Previous KPL Program Files
5 423 Conzole Programs
-2y Games
3 . . - . -1 Leaming Programs
6 rting point of the prograwm, and is 'c & [:I Tl
7 7 when the program is run. ApimatedSprite.kpl
8 BouncingB all kpl
q method, double-click on the hox belao BouncingB alls kpl
10 to the left of the words "Method HMa Colizionz. kpl
11 Color Reference._kpl
16 D ancingLines. kpl
17 DateTime Testing.kpl

Hello_'w orld.kpl

M andelbrat kpl

M andelbrat2 kpl
MessageBos kpl
M aiveS ot kpl
OpacityDema. kpl
FlotFunction. kpl
PolarCoordinates. kpl
PushButtonz. kpl
Fadar.kpl
RecursionT est. kpl

e | >

| Me&sages o Shakespeareani nsultG enerator. |
)( Spider.kpl

SpinningQOrbs. kpl

KPL iz currently using the culture settings for English [United States)

i whorm. kpl
-[F] worms.kpl
[+ Pictures
-y Sounds
< | =
D Meszages | CH Conversion | E WEB.MET Corversion a Files . Program Explorer .
= - 2 g 5 > =
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Nér redigeringsvinduet er tomt begynner du a skrive inn ditt ferste KPL-program, slik det er vist her:

## Kid's Programming Language
: File Edt “iew ‘window Help
DS BERMALI - B =2

~" Untitled kpf SRR
. 1! Program NewProgra — E
=1-4 KPL Programs
423 Previous KPL Program Files
-3 Conzole Programs
- Games
- Learning Programs
W] Totonial Examples
Eodicchod [Z] AnimatedSprite_kpl
[Z] BouncingBall kpl
End Program [Z] BouncingB allz kpl
[F Collisicns. kpl
[Z] Colar Reference. kpl
[Z] DancinglLines.kpl
[Z] DateTime Testing.kpl
[F] Helcworld.kpl
[Z] Hello_ward.kpl
=] Mandelbrat kpl
[Z] Mandelbrat2 kpl
[Z] MessageBorkpl
[Z] MaiveSort.kpl
[Z] DpacityDermo.kpl
[Z] PlatFunction lkpl
[F] PolariCoordinates.kpl
J [Z] PushButtonz.kpl
Messages " [=] Radarkpl
! [Z] RecursionTest kpl
* [F] Shakespearsan! nsultGeneraton b
K.PL iz curently using the culture settings for English [United States) = Spide.r.kpl
[Z SpinningOrbs.kpl
=] woaorm.kpl
=] worms.kpl
+-23 Pictures
+-9 Sounds

Method Maini)

Print ("Hello World!'™)

2
3
4
5
6
7
il
9

< | >
|:'| Messages B CH Conversion ﬁ B MNET Conversion EJ Files Praagram E=plarer
Ready .

Husk at datamaskiner er svert ngyaktige og fantasilgse, sa pass pa a skrive KPL-programmet noyaktig
slik det star ovenfor. Hvis du forandrer pé noe risikerer du at det ikke fungerer. Du kan bruke TAB-tasten
til & rykke inn teksten som vist pa figuren. Og du kan trykke ENTER for & lage blanke linjer. Det er ikke
ngdvendig & bruke innrykk og blanke linjer, men det vil gjore det enklere for deg selv og andre a lese og

forstd KPL-programmene dine.

Nar du har skrevet inn programmet, kan du kjere det ved a klikke pd det grenne pilsymbolet eller
trykke F5-tasten. Hvis du har skrevet inn KPL-programmet uten feil, &pnes et vindu som ser ut som det
nedenfor, bortsett fra at det vil veere litt storre:

Kids Programming - Running Program 001HelloWorld.kpl
8B.8es

- Hello YWarld!

Der var det. Na er du en programmerer! Yesss!! Det er kanskje et sveert lite og enkelt program, men du
har uansett skrevet det inn og kjort det selv.
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Hvis KPL ikke forstar det du har skrevet, vil du fa en feilmelding tilsvarende den under.

KPL: An error has ocurred

Tutorial Exarmplesi001Hellovworld kpl Line 5 - Method 'Prent’ has not been defined

Hyvis dette skjer, klikker du pa OK. Deretter sammenligner du neye programteksten du har skrevet inn
mot skjermbildet ovenfor. Nar du finner forskjellen og retter feilen slik at programteksten blir lik
eksemplet her, vil du kunne kjore programmet uten feil.

Selv de aller flinkeste programmererne har feil i programmene sine av og til, s& du har ikke gjort noen
darlig jobb selv om du har noen feil. Ingen er perfekt! Hvis du har feil i programmet er det viktig at du
forsgker & veere rolig og talmodig, og at du ser noye gjennom det du har skrevet. Ro og tdlmodighet er de
beste vapnene mot feil, og gjor det enklere a finne ut hva som er feil og rette det.

Nar HelloWorld-programmet ditt fungerer, klikker du pa Fil-menyen, velger Lagre, og gir programmet

navnet HelloWorld som vist her:

Save your new KPL program

BT

&

ty Documents

o

Save in: | [ User Programs

x| «EckE-

L Console Programs
C)Games

My Recent  |[5Learning Programs sAPlotFunction kpl
Dacuments | T, orial Examples #fPolarCoordinates. kol
@ s animatedsprita.kpl s PushButions. kpl
sfeouncingBall.kpl s Radar kpl
Desktop

sf1BouncingBalls.kpl

sy Collisions. kpl

s Color Reference kol
sfDancingLines kpl

s “JDateTime Testing kol
sHello_whorld.kpl

s Mandelbratz.kpl

#lMNaiveSort kpl
#A0pacityDemo.kpl

#RecuUrsionTest.kpl
s71ShakespeareaninsultGensarator kol
#1Spider kpl

#15pinningCrbs. kpl

warrm.kpl

shWor s kpl

X

Wi Ciatias :'_flManderrot.ka
s MessageBox. kpl
ﬁg ¢ >
My Network  File name: Hellgwarld ~| save |
Places
Save as ype: |KF'L Source Files L] Cancel
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Nér du har lagret KPL-programmet, vil dette gjenspeile seg to steder, som vist her:

# Kid's Programming Language
: File Edt “iew ‘Window Help

T S L e NE N> NONR= |4 7% %% %%

g Hellow orld kpl > 4 b % %S n
7
— 4

rogram NewProgram

s P = g =4 KPL Programs s

+-5 Previouz KPL Pragram Files

+-3 Console Programs

45 Games

+-39 Learning Programs

-2 Tutarial Examples

EncRllcEhon [=] 001Helloword kpl

[Z] 002Graphic:Coordinates

LTl efee) ool [=] 003DrawingwithThePer
[Z] Drawingt/ithT hePean kp
[F] GraphicsCoordinates.kpl
[F] Helldworld.kpl

[Z] AnimatedSprite.kpl

[Z] BouncingBall kpl

[Z] BouncingBaliz kpl

[F] Collisionz kpl

[F] Colar Reference. kpl

[F] Dancinglines.kpl

wismmsa;ling. b pl
HelloWw arld.kpl

%
fi

Method Maini)

2
3
4
5 Print ("Hello World!")
6
7
Li]
)

e aiad
Mandelbrat kpl
J =] Mandelbrot?. kpl
MessageBos.kpl
ESERES J;l =| MaiveSortkpl
X OpacityDema. kpl
Checking your program for emors =] PlotFunction. kpl

Tutarial Examplest001Hellow orld.kpl Line 5 - Methad 'Prent’ has not been defined PolarCoordinates kpl
=] PushButtons. kpl

Fadar.kpl
=| RecurzionTest kpl
ShakespeareaninsultGener: o

< | )

1 B e B

|:'| Messages B CH Conversion ﬁ B MNET Conversion D Files Q Praagram E=plarer

Ready

N4& som programmet er lagret pa disken, kan du nér som helst &pne det ved & dobbeltklikke pa det i Filer-
utforskeren til hoyre i KPL. Nar du dpner KPL-programmet ditt igjen senere, vil det trolig vises som pa
figuren nedenfor. Ikke fa panikk, alt du skrev er der fremdeles!

Helloworldkpl

1 Program NewProgram

2:
3 Method Main()
8
9

End Program

Klikk pa det lille plusstegnet (+) pa linje 3, sa vil all teksten i Method Main bli “apnet” slik at du ser den
igjen. Nar du klikker pa minustegnet (-), skjules teksten igjen. Dette er ikke seerlig nyttig for et s& enkelt
og lite program som dette, men nar du utvikler og skriver mye sterre programmer, vil du se at dette er en
veldig nyttig og praktisk funksjon for deg som programmerer.
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Nér du har lagret HelloWorld, klikker du pé Fil-menyen og velger Nytt dokumentvindu. Da kommer det
opp et nytt Untitled.kpl-program, som det du startet med. Slett all tekst fra redigeringsvinduet pa samme
mate som forrige gang, og skrive inn programteksten for vart andre eksempel:

:# Kid's Programming Language

i File Edt ‘“iew ‘Window Help
TS 4 B R o - | [ 8 :
" Untitled kp? it
1 Program DrawvingWithThePen — e
2 Method Maini) 3 KPL Programs ~
3 Color (Eluei +-423 Previous K.PL Pragram Files
3 PenVideh (5] +-i23 Console Programs
+-2 Games
3 Pen(False]l +-_] Leaming Programs
. MoveTo (100,40 -4 Tutorial Examples
2 ReniFrug) = 001Heloworld kpl
8 HowveTo (50, 1500 [Z] 002GraphicsCoordinates. kpl
9 MowveTo (180, S0} [=] 0030rawingwithT hePen.kpl
10 MoveTo (20, 50) [Z] DrawingwithT hePer.kpl
11 MoweTo (150, 150) [=] GraphicsCoordinates. kpl
19 MowveTo (100, O) [Z] Helldwarld kpl
13 End Method [=] AnimatedS prite.kpl
14! End Program [Z] BouncingBallkpl
[=] BouncingBalls.kpl
=| Callizions. kpl
=| Color Reference.kpl
=| DancingLines. kpl
[=] DateTime Testing.kpl
=] Hellowiaorld kpl
[=] Hello_world.kpl
[=] Mandelbrat kpl
J [=] Mandelbrat2 kpl
[=] MessageBoxkpl
Hl=sEEE ® [Z] MaiveSortkpl
x [Z] OpacityDema.kpl
KPL iz curently uzing the culture settings for Englizsh [United States) % E|DlthnCti§.n.kt|J| i
=| PalarCaardinates. kp
[Z] PushButtons kpl
[Z] Radar.kpl
[Z] RecursionTest kpl
[Z] ShakespeareaninsultGeneratork o
< >
D Messages B CH# Corversion @ WB.MET Corversion D Filez Frogram Explorer
Ready

Skriver du inn programmet neyaktig slik det star her og kjorer det, vil du se den bl4 stjernen. Det betyr at
du né ogsa er en grafisk programmerer. Bra innsats!

Husk at hvis det oppstar en feil, gjelder det & holde seg rolig, veere tdlmodig, og se neye gjennom teksten
for 4 finne forskjellen(e) mellom programmet ditt og dette eksemplet. N&r du har endret teksten slik at
den er helt lik figuren her, vil programmet fungere som det skal.

Husk a lagre programmet nar du er ferdig med a skrive det!

Dette er ogsa et morsomt program a eksperimentere med. Hvilke andre farger ser bra ut? Hvordan ser det
ut hvis du ber pennen tegne tykkere eller tynnere streker? Hvordan ville du tegnet en firkant eller trekant
i stedet for en stjerne? Og til slutt en noksa vanskelig oppgave: Hvordan ville du gjort stjernen storre eller
mindre?
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Nér du har lagret DrawingWithThePen, klikker du pa Fil-menyen og velger Nytt dokumentvindu. Da
kommer det opp et nytt Untitled.kpl-program. Slett all tekst fra redigeringsvinduet p4 samme mate som
forrige gang, og skriv inn programteksten for UFO-eksemplet:

# Kid's Programming Language

: File Edit “iew window Help
i EHE HE S ) B o - Ll B L= 2
Tutorial Examples\UF0_kpF ] 4k x
=
1: Program UFO — Zl
2 A KPL Programs A
% Method Main(] +1-4-39 Previous KPL Program Files
3 +1-4-4 Conzole Programs
5 LoadSprite| "UFO", "UFO.GIF" | i Games
; ; +1-4-4 Holiday Programs
[ MoveSpriteToPoint | "UFOQ", 50, 0O ) 3
- i i +-_] Learing Programs
7 Showlprite | MUFOM: -1 Tutorial Examples
g _ [Z] 001Helldhw/orld kpl
9 Define ufo¥ As Int [Z] 002GraphicsCoordinates. kpl
10 For ufo¥ = 1 To 130 [Z] 003D rawingwithThePen kpl
11 Delay(10] [=] Drawing/ithT hePen.kpl
12 Moveld3priteToPoint( "UFO", 50, ufo¥ ) [Z] GraphicsCoordinates. kpl
13 HNext Hellow orld. kpl
14
15 End Method [Z] AnimatedSprite.kpl
16 [=] BouncingBallkpl
17 End Program [=] BouncingB allz_kpl
[Z] Caollizions. kpl
[=] Color Reference kpl
[Z] DancinglLines. kpl
[=] DateTime Testing.kpl
[Z] drawTres (2]kpl
=] DrawTree kpl
I [Z] Hellgworld kpl
[=] Hello_warld kpl
Messages a [Z] Kaleidoscope kpl
[=] Mandelbrat kpl
x - [=] Mandelbrat2 kpl
Runring pragram UFO . kpl [=] MessageBox kpl
e has st d i = :
‘our program has stopped running [ NaiveSortkpl
[=] OpacityD ema.kpl
[Z] PlatFunction.kpl
[=] PolarCoordinates kpl B
=1 PushPottane bal -
8 2
D Meszages B CH Conversion E WB.MNET Canversion D Filez Q Program Explorer
Ready

Hvis du skriver inn programmet neyaktig slik det stér her, og deretter kjorer det, vil du se UFOen fly.
Bra!

Husk at hvis det oppstar en feil, gjelder det 4 ta det rolig og se neye gjennom teksten for a finne
forskjellen(e) mellom programmet ditt og dette eksemplet. Nar du har endret teksten din slik at den er
helt lik figuren her, vil programmet fungere som det skal.

Husk a lagre programmet nar du er ferdig med a skrive det!

Prgv disse morsomme gvelsene hvis du vil ha mer nyttig programmeringstrening;:
¢ Kan du f4 UFOen til 4 bevege seg lengre?
¢ Hva med & fa den til 4 fly fra venstre mot hoyre, i stedet for ovenfra og ned?
¢ Klarer du & f& UFOen til 4 fly nedover og mot hoyre samtidig?
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Neste trinn etter denne innferingen

Det forste du ber gjore nar du er kommet s langt, er & finne mappen Learning Programs i KPL. Der
finner du seks KPL-programmer som du kan fortsette a leere fra, og vi anbefaler at du gar gjennom dem i
rekkefelge (hvis du vil ha norske versjoner av eksempelprogrammene, finner du det pd www .kat.no). De
to forste av dem er noksé lik programmer du allerede har gatt gjennom i denne innfgringen. Det er mulig
at nye leereprogrammer vil veere tilgjengelig ndr du leser dette. De vil i sa fall enten veere en del av KPL-
installasjonen, eller sa kan du finne dem pa nedlastningssiden pd www.kidsprogramminglanguage.com.

Det kan ogsé veere nyttig & laste ned var brukerhdndbok for lzerere (User Guide for Teachers), som du
finner p& den samme nedlastningssiden. Den er ikke ment som en innfering for begynnere, men kan veere
en nyttig referanse nar du har lagt denne innferingen bak deg, og arbeider med dine egne KPL-
programmer.

Nér du har gjort deg kjent med alle leereprogrammene, kan du ga videre til noen av de mange andre
eksempelprogrammene som fglger med KPL, og &pne, utforske og leere av dem. Kplong.kpl og
NumberGuess.kpl er spesielt nyttige i denne fasen. Du finner disse to programmene i Games-mappen.
Dette er mye sterre programmer, og fullt funksjonelle spill. Men nér du har forstatt denne innferingen og
alle leereprogrammene, vil du trolig ikke ha problemer med & forsta disse programmene heller.

Nedenfor finner du noen koblinger til diskusjons- og pratesider for KPL. Disse kan du ogsé finne pa siden
med diskusjonsgrupper pa www.kidsprogramminglanguage.com:

Kule KPL-programmer

Barn diskuterer KPL

Foreldre diskuterer KPL

Learere diskuterer KPL

Spegrsmal og svar om KPL

Ulike sprikversjoner av KPL

Hvis du har spgrsmél om KPL eller gnsker mer hjelp, er diskusjonsgruppen med spersmal og svar om
KPL ("KPL Questions and Answers") stedet & begynne. Disse diskusjonsgruppene er allerede noksa
aktive, og aktiviteten gker stadig.
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