Les 2:
Verdwaald in de ruimte

Vandaag gaan we een animatie leren programmeren.

In deze animatie komen verschillende sprites voor die bewegen, draaien, van kleur veranderen en
nog meer.

En dat ga jij programmeren!

+ Je leert het gebruik van een ‘herhaal-lus’.

* Je maakt een eindige lus.

* Je maakt een oneindige lus.

* Je leert lussen die binnen andere lussen werken te programmeren, dat heet ‘nesten’.
Je leert verschillende sprites te laten bewegen op verschillende manieren.
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TIP: Lees:

Het kan zijn dat je ruimteschip niet voor de aarde langs beweegt, maar er achter verdwijnt.
Als je wil dat het voorlangs gaat, kun je dat oplossen.

Klik op het ruimteschip in het speelveld en beweeg het. Dit hoeft maar even en kort.
Het ruimteschip is nu de laatste sprite die je hebt aangeraakt.
Daarmee komt hij boven op de stapel.
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Lees: we voegen nu nog een ruimtesteen (asteroide) toe die stuiterend door de ruimte gaat.
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Tot slot voegen we een ster toe, die schittert. De schittering maak je door een animatie te maken
die de ster groter en kleiner laat worden.

We gebruiken hiervoor lussen in een andere lus (nesten).
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Stap 13: Doen:

Voeg de sprite ‘Star’ toe.

Stap 14: Programmeren: We laten de ster ( ,, -
schitteren iﬁ(‘ ‘ '

1. Zorg dan de sprite ‘Star’ actief is.

2. Voeg code toe om de sprite groter en
kleiner te laten worden en dit steeds te
herhalen.
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UITDAGING

Stop je ruimte-animatie, sla hem op een start een nieuw scratch-project.

Gebruik wat je in dit project hebt geleerd om je eigen animatie te maken.

Kies een geschikte achtergrond, die past bij de sprites die je gaat laten bewegen.
Gebruik je fantasie!
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