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Overzicht

In dit project maak je kennis met de volgende concepten:

* X- en y-coordinaten, richting van een sprite, genereren
van willekeurige getallen

e variabelen, condities, herhaling, als-dan-test
* klonen, signalen, tijdklok, eigen blokken

Er zijn zes stappen. Elke stap bestaat uit een opdracht en
uitleg over nieuwe blokken.



\iveau

Beginner
* pasisconcepten,
* Uuitleg over alle blokken

Intermediate
e gevorderde concepten,
* uitleg over alle blokken

Advanced
e gevorderde concepten,
* peperkte uitleg



\Voorkennig

We veronderstellen dat je alle begrippen uit de
beginnershandleiding kent

- http://bit.ly/scratchnl

http://fromscratched.nl/index.php/scratch-beginnershandleiding-beschikbaar-in-het-nederlands/
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http://bit.ly/scratchnl

Stap |

Opdracht:
e teken een nieuwe sprite in de vorm van een plank

e wanneer op de groene vliag geklikt wordt, moet deze
plank de muis volgen (plank beweegt enkel horizontaal)

Blokken:

emasl

=)




Rechthoek Tekenen

Text Caption

X: 169 y: -18C ~— ?
) Nieuwe sprite: € / & I3 4) T —— zet het middelpunt in het
Teken nieuwe sprite ‘ midden van de rechthoek
2) Rechthoek (+ shift: Vierkant) *

8) Met kleur vullen




X en 'Y coordinaten

(-240,180) (0,180) (240,180)
y
(0,0)
(-240,0) W . (240,0)
(-240,-180) (0,-180) \ (240,-180)

beweeg met je muig over de achtergrond

en bekijk hoe de coordinaten veranderen
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voert opdracht uit
M opdracht I’

ga naar x: @ v- €D verplaats de sprite naar positie (0,-120)

maak x-colrdinaat gelik aan 10

/v geeft waarde terug
ﬂ functie I

| muis x_ X-colOrdinaat van huidige muispositie



beinvloedt uitvoering van programma
| controleblokl

alle blokken onder dit blok worden uitgevoerd
5 e wanneer op de groene viag wordt geklikt

, alle blokken in dit blok worden herhaalad
) (tot het programma gestopt wordt)
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lest je programma!



ploggin

wanneer wordt aangeklikt

ga naar x: @) y:

herhaal

maak x muis x
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Stap 2

e Kies een bal uit de bibliotheek

e wanneer op de groene vlag gedrukt wordt, valt de bal
naar beneden en keert om als de rand geraakt wordt (we
negeren voorlopig de plank)

e zorg dat de bal niet altijd in dezelfde richting valt
Blokken:
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270 (-90)

90 (-270)

225 (-1395) 135 (-225)

180 (-180)

icht naar @) graden richt de gprite naar een bepaalde richting

zet een aantal stappen in deze richting

neemastappen
hoe groter dit getal, hoe verder de gprite stapt
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M opdrachtl

verander de grootte van een sprite

verander de richting als de sprite
de rand raakt

ﬂ functiel

willekeurig getal tussen en €D

geeft een willekeurig getal tussen
fwee grenzen
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lest je programma!



Oplogging

wanneer wordt aangeklikt
maak grootte @) %

ga naar x: @ y:

richt naar ' willekeurig getal tussen en graden

neem @) stappen
»

keer om aan de rand
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Stap 3

* maak een rode lijn onderaan de achtergrond

e wanneer de bal de plank raakt, botst deze terug naar
boven (de botsrichting mag willekeurig zijn)

* wanneer de bal de rode lijn raakt, stopt het spel

Nieuwe blokken:

o e I TR o e
= J
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% controleblokl

=)  stopt alle sprites

s als de conditie waar is dan worden alle
) blokken in dit blok uitgevoerd

I8 waar of onwaar
ﬂ conditiel

blok wordt waar indien de sprite
een bepaalde kleur raakt
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lest je programma!



Oplogging

wanneer wordt aangeklikt
maak grootte ) %
ga naar x: @ y: €E)
richt naar '~ willekeurig getal tussen €EB) en €3 graden
herhaal |
neem @) stappen
»

keer om aan de rand
r -

a',s, raak ik kleur

richt naar = willekeurig getal tussen @& en @) graden

-
als raak ik kleur
- .

stop alle
s
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Stap 4

Opdracht:
* houd een score b

» telkens de bal de plank raakt, wordt de score met 1
verhooga

Nieuwe blokken:
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Uariabelen

informatie opglaan voor later

. . Scripts Uiterlijken Geluiden
maak een nieuw variable aan en noem deze gcore
I Beweqing I Gebeurtenissen
I Uiterlijken I Besturen
I Geluid I Waarmemen
I Pen I Functies

Maak een variabele

vink aan om op canvag weer te geven
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_ manipuleren en opglaan van data
'Data-blokken

mask score [ zet de waarde van score op nul

- y verandert de waarde van score
(negatief gaat ook!)

=) geeft de huidige waarde van score
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lest je programma!



Oplogging

wanneer wordt aangeklikt

maak grootte ) %

ga naar x: @ y: €ED

richt naar * willekeurig getal tussen €EF) en €3 graden
maak score ﬂ

herhaai

neem @) stappen
»

keer om aan de rand
' -

als“ raak ik kleur

richt naar = willekeurig getal tussen @) en @ graden

b
verander score  met §)

-

-
als raak ik kleur
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Stap 5

* maak de twee bovenhoeken van de achtergrond geel

e wanneer de bal een hoek raakt, verschijnt er een tweede
bal, deze bal mag de rode lijn niet raken

* |let op: er mogen nooit meer dan twee ballen in het spel
zijn (tip: gebruik een variabele om bij te houden hoeveel
ballen er zijn)

Nieuwe blokken:
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Klonen

maakt een kloon (kopie) van deze sprite

de blokken onder dit blok worden
uitgevoerd telkens er een kloon
gemaakt wordt
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I Beweqing
I Uiterlijken
J Geluid

_’ Maak een blok

Eigen blokken

houden programma’s overzichtelijk

l Gebeurtenissen
I Besturen

I Waamemen

I Functies

Meer blokken

Voeg een uitbreiding toe

Bijuoorbeeld:
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definieer Stuiter

neem @) stappen

keer om aan de rand

als  raak ik kleur 7 . dan

richt naar ' willekeurig getal tussen @) en € graden
’ o
verander score  met @

als  raak ik kleur 7 . dan
e s e

stop alle
| oot



Conditieg

controleren of iete waar ig
D dit blok wordt waar als beide waarden gelijk zijn

IS waar Indien de waarde van

bijvoorbeeld: -
aantalBallen gelijk is aan 1
o0 dit blok wordt waar als beide condities waar zijn
bijvoorbeeld:

IS waar indien de sprite de kleur geel raakt
en
de waarde van aantalBallen gelijk is aan 1
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lest je programma!



Oplogging

wanneer ik als kloon start
maak grootte ) %
ga naar x: @) y:

e wordt aangeklikt richt naar ' willekeurig getal tussen en graden

maak grootte @) % herhaal
ga naar x: ) y: €ED) stuiter

richt naar = willekeurig getal tussen €EE) en €8 graden

maak aantalBallen

maak score ﬂ
herhaal definieer Stuiter

stuiter
g neem @) stappen

' 7
als raak ik kleur Jlf? en = aantalBallen keer om aan de rand

f

maai( kloon van mijzelf als raak ik kleur
E

maak aantalBallen richt naar  willekeurig getal tussen &5 en € graden

b
verander score  met @

als ; raak ik kleur

stop alle
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Stap 6

* zorg ervoor dat de tweede bal na 5 seconden verdwijnt
* telkens er twee ballen zijn, wordt de plank langer
* verdwijnt de tweede bal, dan wordt de plank terug korter

Nieuwe blokken:

zet tijdklok op nul

J wanneer ik signaal Piank groot ontvahg
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zet tijdklok op nul

tijdklok >

Tijdklok

zet de tijdklok op nul

conditie wordt waar indien de
waarde van de tijdklok groter is
dan vijt
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Uiterlijken

verandert uiterlijk van de sprite
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Signhalen

stuurt het signaal "plank groot”

zend signaal plank groot

wanneer deze sprite het signaal
‘plank groot™ ontvangt dan worden de
blokken onder dit blok uitgevoerd

|

-wanneer ik signaal plank groot  ontvang
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lest je programma!



plank

bal

wanneer

wordt aangeklikt

ga naar x: @) y:

verander uiterlijk naar plank-klein

herhaal

maak x  muis x

=;

wanneer ik signaal plank groot  ontvang

verander uiterlijk naar plank-groot

wanneer ik signaal plank klein  ontvang

verander uiterlijk naar plank-klein
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wanneer wordt aangeklikt

maak grootte ) %

ga naar x: @ y: €ED

richt naar willekeurig getal tussen @E§) en graden
maak aantalBallen

maak score n

herhaal

stuiter
} -

als raak ik kleur Jl§ ? en ' aantalBallen =

'v zet tijdklok op nul
5

maak kloon van mijzelf
»

maak aantalBallen
}

zend signaal plank groot

wanneer ik als kloon start

maak grootte @) %

ga naar x: ) y: €D

richt naar = willekeurig getal tussen §EB) en €8 graden
herhaal

UG
}. =

als tijdklok > |§ . dan

maak aantalBallen
)

zend signaal plank klein
5

verwijder deze kloon
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