Les 5:
Verfdoos

Stap 1: Lees:

Wat ga je maken? Je gaat een tekenprogramma maken. Het programma start als je op de groene
vlag drukt. Je gebruikt de muis om het potlood te bewegen en met de linkermuisknop ingedrukt
kan je tekenen. Door op een kleur te klikken verander je de kleur van je potlood. De kleur waarmee
je tekent verandert dan ook.

Door te klikken op de gum verandert het potlood in een gum.

Wat ga je leren?

* Het toevoegen van de pen uitbreiding in Scratch

* Het gebruik van signalen om te communiceren tussen (twee) sprites
* Hoe je code maakt die reageert op muis bewegingen en/of klikken

L Barsiianivd P i ! Lehaan

LE
Uiplnpcken vanat jo compaie

Opslsin op |8 Compuie:




Takal Ram aprid
Lt o oo e

wanneer op wordt geklikt

herhaal

ga naar muisaanwijzer -




horhiaal
08 naar muesaanwiFer =
als muis ingedrukt?  dan

f PEn maar

andars

/ pen op

GJ Uiterlijken




G )
/ Vi

Stap 7: Lezen: Je hebt nu 3 uiterlijken bij de potlood-sprite, nl. “potlood blauw”, “potlood groen

en “eraser”.

Je gaat nu sprites maken die aan de potlood-sprite het signaal geven om van kleur te veranderen.
Als je op een groen blokje klikt wordt het potlood groen, als je op het blauwe blokje klikt wordt

het potlood blauw.
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Stap 12: Lezen: Soms maak je fouten bij het tekenen. Het is dus handig om een knop te hebben
die je tekening wist.
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wanneer op deze sprite wordt geklik!

/ wis alles

Stap 15: Lees: met deze knop wis je alles uit het speelveld. Soms wil je alleen een kleine fout
weghalen. Dat kan met een gum.

In het begin van dit project heb je gezien dat een van de uiterlijken van de potloodsprite een gum
(‘eraser’) is.

Er is ook een sprite die ‘gum’ heet. De sprite gaat het signaal versturen, dat het potlood gebruikt
om naar uiterlijk “gum” te gaan en zo te kunnen gummen.
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Stap 19: Lees: Je hebt misschien al gemerkt dat je kunt tekenen op het hele speelveld. Dus ook
op de plaats waar je sprites staan die signalen moeten afgeven.

Je gaat de code zo veranderen, dat op het onderste deel van het speelveld niet meer kan worden
getekend.
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Stap 21: Lees: Je gaat een nieuwe variabele maken, waarmee je de dikte van je potlood kunt
veranderen.
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UITDAGING 1

Kun je ook meer kleuren toevoegen aan je potlood. En met de daarbij horende sprites om de
signalen af te geven?

UITDAGING 2

Kun je code bedenken en toevoegen waarmee je in plaats van klikken op de gekleurde sprites
of knoppen op je speelveld gebeurtenissen kunt laten plaatsvinden door op toetsen van het
toetsenbord van je computer te drukken?

Een aantal voorbeelden
b = maak potlood blauw
g = maak potlood groen
X = wis speelveld
pijl links = smallere pen

pijl rechts = bredere pen

NB! Bedenk dat je een toets maar voor één opdracht kunt versturen.

Als g = groen potlood, wat doe je dan met geel, of het gum?
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