Vandaag gaan we een spel maken.

In dit spel duiken spoken op, die je moet zien te vangen.

En dat ga jij programmeren!

+ Je leert het de noodzaak en gebruik van pauzes tussen acties die in lussen zijn

geprogrammeerd.
+ Je maakt een eindige lus.
+ Je leert functies te gebruiken.

« Je leert het gebruik van code om willekeurige getallen te maken in Scratch.

+ Je leert werken met nieuwe variabelen om de tijd bij te houden en de score bij te houden.

Stap 1: Doen: Start scratch met een nieuw
project en voeg achtergrond en sprites toe.

1. Verwijder kat-sprite.

2. Voeg sprite ‘Ghost toe (spook).
Gebruik de knop “Kies een sprite”.

TIP: Vul in het zoekvenster de eerste letters
in, bv. “Gho”.

2. Voeg een geschikte achtergrond toe.

In dit voorbeeld wordt de achtergrond
‘Woods’ (bos), gebruikt.

Gebruik de knop ‘Kies een achtergrond’ en
het zoekvenster.

4. Je speelveld ziet er nu zo uit.

-

Stap 2: Doen: Sla op

<jouw voornaam> <eerste letter van jouw achternaam> les 3

Stap 3: Programmeren: Voeg codes toe om
het spook steeds te laten verschijnen en
verdwijnen als het spel start met het klikken
op de groene vlag.

1.Zorg dat de sprite ‘Ghost’ actief is.
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wannear op
herhaal

verdwign

Het spook verdwijnt en verschijnt. Maar het is wel heel makkelijk te vangen. Hij duikt steeds op
dezelfde plek op!

herhaal

werdwiji

wad‘ﬁo 560

UITLEG: Het speelveld kun je zien als een raster. Dat ziet er zo uit:

Elk hokje kun je beschrijven met een x (van links naar
rechts) en een y (van beneden naar boven).

Helemaal links onderaan is:
x =-200,y =-200

Helemaal rechts bovenaan is:
x =200,y = 200

Precies in het midden is:
x=0,y=0




Stap 6: Lees: Doel van het spel is om het spook te vangen.
Je vangt het spook door er op te klikken. Als het spook gevangen is moet het spook verdwijnen.
Daar gaan we code voor toevoegen.

NB!. Als je het vangen moeilijk vindt omdat het speelveld klein is, kun je het speelveld ook groter
maken.

m —

wardwijn

Stap 9: Lees: Spannender maken

Om het spel leuker en spannender te maken ga je er voor zorgen dat er een score wordt

bijgehouden. Voor elke keer dat op het spook wordt geklikt krijgt de speler 1 punt. Bij de start van
het spel gaat de score naar 0.

lnak e il




Nieuwe variabele

Nieuwe variabelenaam:

seory

1 Alieen voor deze
sprite

Annuleren h

WEIMEsr 0p wordl geklikt

maak score - o

wanneer op dere spnte wordl gekikd

verdwiin

verander scorga = mel o l

Stap 12: Lezen: Nu ga je het spel nog wat moeilijker maken.

Je voegt een variabele tijd toe en laat deze aftellen, zodat de speler 10 seconden krijgt om
spoken te vangen.

De tijdklok staat in het speelveld en loopt af van 10 naar 0. Bij 0 stopt het spel.




Stap 13: Programmeren: Tijd variabele

Maak de variabele ‘tijd’ en zorg dat deze bij [
de start op 10 staat en terugtelt naar 0. Het -

spel stopt als te tijd 0 wordt. Je gebruikt een

lus (herhaal) en een functie, N eauEs varabol

-

-]

1.Zorg dat de achtergond actief is.

2. Maak een nieuwe variabele ‘tijd’".

=

=
Annubsren M_——_

3. Voeg deze code toe. T e

Stap 14: Doen: Test je spel; sla op

Stap 15: Lees: Als je spel te makkelijk is kun je verschillende dingen doen:

De speler minder tijd geven.
De spoken minder vaak laten verschijnen.
De spoken korter laten verschijnen.

= CORIDE

De spoken kleiner maken.
Verander je spel naar wens, en test een paar keer tot je tevreden bent.

UITDAGING 1

Om het minder voorspelbaar te maken kun je aan de code van de sprite ‘Ghost’ codes toevoegen
die meer willekeur geven.

Je kunt bijvoorbeeld de hoeveelheid tijd dat het spook wacht om weer te verschijnen willekeurig
laten veranderen, bijvoorbeeld tussen 2 waarden.

Of je kunt de grootte van het spook willekeurig laten veranderen, zodat het soms kleiner en soms
groter is. Gebruik daarvoor de functies.

UITDAGING 2

Om het net wat spannender ter maken kun je bijvoorbeeld een geluid toevoegen aan de sprite
‘Ghost’. Een geluid dat klinkt als het spook wordt gevangen.

In Les 1 heb je geleerd hoe een geluid toe te voegen.




Les 4:
Verdwaald in de ruimte

Vandaag ga je leren hoe je een figuur programmeert die met je kan praten. Dat wordt een chatbot
genoemd.

Je leert code te gebruiken om strings samen te voegen. Strings zijn letters en woorden,
bijvoorbeeld je naam of je adres.

Je leert om de invoer van de gebruiker op te slaan m.b.v. een variabele. Deze invoer komt van
het toetsenbord.

Je leert om een beslissing te nemen op basis van deze invoer. Denk aan als dit waar is dan
doe je dat anders doe je zo.

Voor dat je begint met het maken van je chatbot moet je beslissen wie jouw chatbot is. Denk aan
vragen zoals:

*  Wat is de naam van de chatbot?
*  Waar woont de chatbot?
* Is de chatbot gelukkig? Grappig? Verlegen? Aardig?




Stap 3: Programmeren: nu ga je de chatbot
programmeren om met je te praten.

1. Ga naar TAB-blad Code

2. Gebruik de code-groepen ‘Gebeurtenissen’
(geel), ‘Waarnemen” (lichtblauw) en
‘Uiterlijken’ (donkerblauw) om codes toe te
voegen.

De chatbot vraagt om je naam en zegt
“wat een mooie naam” als je op de chatbot
klikt.

3. Klik op de chatbot om je code te testen.
Dit is wat je ziet:
In het veld onderaan kun je je naam typen.

Als je op <Enter> klikt zie je dit:

4. De reactie van de chatbot is hetzelfde,
welke naam je ook typt. Dat kun je ook
veranderen.

Bijvoorbeeld door je naam te gebruiken in de
reactie.

Dit kun je doen door je antwoord samen

te voegen met een reactie van de chatbot.
Dit kun je doen met de functie ,voeg ... en ...
samen>

Je antwoord staat in de variabele
Klik op de chatbot om je code te testen.

NB! Zie je dat je na “Hoi” een spatie moet
zetten?

Anders staat er "HoiCor”

Scratch 3.29.1




Variabelen
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Maak een varabele

herylen Maak ean lyst

Geluid Mijn blokken

o Maak een blok

hanirtanic:

Nieuwe variabele x

Nieuwe variabelenaam.

® Voor alie O Alleen voor deze
spriles sprite

Annuleren ﬂ

wanneer op deze sprite wordt gekhikt

NEELE Wal is je naam? REHRUEG

maak naam - antwoord

2 Woeq m en naam samean o SeC

wannes: op deze sprie wordt gekiikl

EELE Wal is j@ naam? BEIRE el

maak naam = antwoord

red | voBg mvu Namsm  samean o S0
vigag  voeq WEUEELGELE ©n  naam  samen  en wachi

antwoord - o dan
GO [l is goed om te horenl o S8




wannear op dare sprite wordl geklikt

maak naam * antwoord

780 uneg@ en naam samen ° SO0
viaag woeg WAL en  naam  samen  en wachi

Stap 6: Lezen: Je hebt gezien dat je een reactie kan geven die afhankelijk is van je antwoord.
Maar je kan ook andere dingen programmeren, die afhankelijk zijn van dat antwoord.
Bijvoorbeeld het uiterlijk van je chatbot: de chatbot kijkt vrolijk als je antwoordt dat het goed
gaat maar anders kijkt de chatbot droevig.

FaE ] W @ oy naam samen o B

WTaRg VDEQ ﬂllE‘Sl}'J'-_'lj en  naAm  samen en wachl

£ Antaoond e dan

VRMANGDE! Ularik naar nano-c - |

sof T goed om k& horanl o SeC

vefandar mlerigk naar - nano-d - |

 CED @ -




Stap 9: Lezen: Is het je opgevallen dat als je het uiterlijk van de chatbot is veranderd het zo blijft.
Als je opnieuw start gaat het niet terug naar hoe de chatbot er eerst uitzag.

wannes of) dése sprite word! gaklikt

varander wiarligk nagr nano.a -

ULEEN R Wal is je naam? R=LRUET=G

maak naam - anbwood .

e ]
. Pl i | W @ eTn Maam Saman o S
verander uilerlijk naar nano-a - : o .

vigag voeg WlkED sl on naam  saman onwachi

Stap 11: Lezen: Je kunt je programma ook zo maken dat de achtergrond (het speelveld)
verandert bij het antwoord op een vraag.

Uit M 1k ga naar de maan. Ga je mee? REHRUET
ats antwoord = o dan

verander achlergrond naar moon

wanneer op deze sprile wortd! gekikl
verander achlergrond naar space w

verander uilerlijk naar nano-a =

el Wat is ja naam® JELRTETE

schieigrond naar  space «




3 naar de maan. Ga je me
4. Voeg deze code toe om de chatbot 4 keer
op en neer te laten springen als je “ja” zegt.

UITDAGING 1

Je hebt nu 2 vragen geprogrammeerd. Kun je ook nog andere vragen bedenken?
En die in de code opnemen?

En kun je dan ook nog nieuwe variabelen maken waarin je het antwoord op die nieuwe vragen
opslaat? En kun je daarvoor een goede naam (die je kunt onthouden) bedenken?

UITDAGING 2

Programmeer je chatbot om een andere vraag te stellen die beantwoord kan worden met “ja” of

nee”. Laat je chatbot reageren, afhankelijk van het antwoord dat je geeft.

Voorbeeld:
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