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Codey vangen

Codey, de mascotte van CodesCool, vliegt over ons scherm.

Probeer er zoveel mogelijk te vangen.

Veel plezier I!!
Je leert:
Hl . Een lijst maken.
e ) I Variabelen maken.
A . Verschillende sprites programmeren, met elk andere
voorwaarden.

STAP 1 Sprites aanmaken

Om dit spel te maken hebben we enkele speciale sprites nodig. Je
mag deze zeker zelf maken, maar als je wil kan je ons voorbeeld
openen in Scratch.

Het voorbeeld bevat alle sprites die je nodig hebt. Maar zonder de
code, die zal je zelf nog moeten schrijven.

Download het voorbeeld op je computer.

Weet je niet meer hoe je een bestand vanaf je computer in Scratch
invoegt, kijk dan zeker naar het filmpje op de site.

STAP 2 Laat maar draaien dat doelwit

Droehant

Opdracht:

. Als: ik op de rechter pijltjestoets druk dan: draai ... graden naar rechts.
. Als ik op de linker pijltjestoets druk dan: draai ... graden naar links.




« Zorg ervoor dat dit altijd wordt herhaald.
Voeg deze blokken in bij de sprite: Doelwit

Probeer eerst zelf voor je naar de oplossing kijkt.

E

draai C* e Eagea draai ™) e graden
foelz piffie rechlz =  ingedrukd? toetzs piftje links +  ingedukt?

Mogelijke oplossing

herhaal

ak loetz paife rechis » ingedruki?  dan




STAP 3 Kloon maken

&-

Codey

We starten bij het programmeren van de rode Codey.

Opdracht:

Wanneer je op het vlagje klikt:
Laat Codey verdwijnen.
Wacht 2 seconden en start dan een herhaling.

Herhaling: maak kloon van mezelf en wacht tussen de 5 en 10
seconden

Je kan deze blokken invoegen. Probeer maar.




Mogelijke oplossing

STAP 4 Lijst maken

In één van de lessen van vorig jaar maakten we al eens een lijst aan.
Hier doen we dat opnieuw.

Ga naar Variabelen en klik op: maak een lijst.

Funcles
Variabelen

Variabelen Maak een varabele

. Maak een lijst

Mijn blokken

Mijn blokken

Maak een blok

Geef de lijst een passende naam. Wij kozen voor: Startplaats

De verschillende Codey's vertrekken vanuit de hoeken. Als je
naar onderstaande tekening kijkt, zie je dat er maar weinig
mogelijkheden zijn waar Codey kan vertrekken. X: -180, Y 180/ X
180, Y 180/ ...



X 1180, 180] 180, 180] X

X 1180, -180] 1180, -180] X

Klik op het kleine "plusje" onderaan de lijst en voeg 180 in en -180. Je
lijst bestaat uit 2 waarden.

start plaats
1
2

+ lengte2 =

De lijst staat momenteel in de weg. Je kan hem verbergen door het
vinkje uit te zetten. Je vindt dit vinkje terug bij menu: Variabelen.

Variabelen
Maak een variabele
Maak een lijst

start plaats

t

STAP 5 Codey laten bewegen

-

Codey

Voeg de volgende blokken in.



willekeurig getal tussen o en o
willekeurig getal fussen o en o

item o van start plaats =
item o van siart plaats =

Op de plaats van de getallen van X en Y komen de waarden die we in
onze lijst hebben gezet. Dat was 180 of -180.

We willen dat er telkens willekeurig wordt gekozen tussen getal 1 en
2. Weet jij wat je moet doen.

Tip

ga naarx item vnleicetmgget:ﬂtq.smoﬂna van siar plaats = y: item vﬂekal'ggetdtmomow

Codey is nog niet zichtbaar en beweegt nog niet.
Opdracht:

« Hij moet zicht "richten naar DOELWIT"
. Verschijnen
. Herhalen tot hij het doelwit raakt: neem 1 stap

STAP 6 Levens en score




Maak twee variabelen aan. Wij noemen ze Leven en Score. Je kan al
raden wat deze variabelen gaan doen.

FUuncies

Variabelen
ariabelen Maak een varabele
. Maak een lijst

Mijn blokken
Sleep een nieuwe "Wanneer op vlagje wordt geklikt" in het veld.
Zorg ervoor dat je start met 3 levens en dat je score op nul staat.

Tip

Wanneer op

maak Levens = o
maak Score - °

Sleep de volgende blokken in het veld.

ap &

Zorg ervoor dat het spel stopt als je minder dan 1 leven hebt.

magk Score w o

wacht tot Levens




STAP 7 De laatste stappen

B&-

Caodey

Wanneer Codey dezelfde kleur raakt als hij heeft, dan krijg je een punt
bij. Wanneer hij een andere kleur raakt, verlies je een leven.

We werken verder aan de code "Waneer ik start als kloon". Voeg deze
blokken al toe in je werkveld.

start geluid Squish Pop = start gehuid Laser? «=

Momenteel stopt Codey als hij het doelwit raakt.
Opdracht:

Neem 5 stappen (dit doe je omdat de rand van het doelwit zwart is. Als
je eerst 5 stappen extra zet, kan Codey voelen welke kleur er na de
rand van het doelwit zit.)

Als: ik raak "rood", dan verander score met 1 en speel een leuk geluidje.
Anders: verander leven met -1 en speel een triest geluidje.

Verwijder deze kloon.

Weet je wat je moet doen? Goed zo.
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ganaar x. item willekeurig gelal fussen o en o van =lart plaats =

rcht naar Doelwil +

verschijn

herhaaltot . raakik Doelwit» 7?2

NS o stappen

gl raskikiew| )7 _dan
verander Score - mefo-

siart gehnd Laser? «
anders:

verander Levens = met o

start gebid Squish Pop =

y. ilem willekeurig gefal lussen n en o van slard plaats =

Elke code die je gemaakt hebt voor de rode Codey kan je kopiéren

voor de gele en de blauwe Codey.

Je moet enkel nog de kleuren aanpassen.

al= ra-akjkldeur. ? dan

verander Score »  med

Wij pasten ook het aantal seconden aan nadat een Codey verdwijnt.

Zo komen ze niet samen uit een hoek.
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Gele Codey:

| wachi (£ sec
el

Blauwe Codey:

i A

@G sec

="

Je bent klaar, je kan spelen.

Veel plezier.

Wil je nog extra moeilijkheden toevoegen, kijk dan zeker naar stap 8.

STAP 8 Extra’s

Speelveld

Achtergronden
2

VERTRAGING

Maak een extra variabele aan "Vertraging"

Wij zetten deze blokken op het werkveld van de achtergrond. Maar in
principe kan je dat op eender welke sprite doen.

Maak een programma dat ervoor zorgt dat de tijd waarmee een kloon
wordt aangemaakt steeds kleiner wordt. Je kan deze blokken
gebruiken.



12

e oo @
ap e

wachl gl'l =ec.

verander Verraging * met m

Mogelijke oplossing

Verander ook onderstaande blokgen in elke Codey.

S-S

Codey Codey2
"

In plaats van: wacht een willekeurig getal, moet Codey het aantal

seconden wachten dat is opgeslagen in de variabele.
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Speelveld

Achtergronden |

2

SNELHEID

Maak een nieuwe variabele: Snelheid

Wij zetten deze blokken op het werkveld van de achtergrond. Maar in
principe kan je dat op eender welke sprite doen.

Dit programma moet ervoor zorgen dat het aantal stappen dat Codey
neemt steeds meer is. Eigenlijk lijkt dit heel sterk op het programma
"vertraging".

Wanneer op

maak snelheid « o




Verander ook de onderstaande blokken in elke Codey.

ganaarx iterm willekeung gelal fussen o en o van slarl plaals = y: iem willekeurig gelal fussen o en a van starl plaats =

richt naar Doelhwit =

herhaaltot. raakik Doelwil » 7

Sprited
1UP
Er staat nog 1 sprite waar we nog niets mee gedaan hebben. Deze
zorgt voor extra levens. Telkens je deze sprite met het rode vlak
opvangt krijg je een leven bij.

Kopieer dus alle code uit de rode Codey. Je kan extra animatie
toevoegen door van uiterlijk te veranderen als hij de rode kleur raakt.
Zo lijkt het dat het flesje openbreekt.

Als het een andere kleur raakt ontploft het flesje.

14
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Mogelijke oplossing

pEnEarx  item wﬂumﬂmsm“ma van siart plagts =

stgrt geluid Laser? =

verandes uiterigh naar

start geluid  Squish Pop =

{ wverandes uitesfigh naar  viterlijkd -

Download

y item  wilekeurig getal tussen () eo @) van  start plaats «

Op de site kan je een oplossing downloaden
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Codey naar de beker

Codey, onze mascotte, is de weg kwijt.

Teken de weg die hij moet nemen en breng hem naar de
juiste plaats.

Veel plezier !

y | Je leert:

. . Werken met een kloon.
x/ . De functie "pen" gebruiken.
/s .

Signalen versturen tussen sprites

STAP 1 Sprites aanmaken

Ook voor dit spel voorzien we alle sprites die je nodig
hebt. Je mag deze zeker zelf maken, maar als je wil kan
je het voorbeeld openen in Scratch.

Download het voorbeeld op je computer, zet het op een
plaats waar je het gemakkelijk terugvindt.

STAP 2 Werken met de pen

Voor je de pen kan gebruiken moet je ze eerst activeren.
Dit doe je door op de knop "voeg een uitbreiding toe" te
klikken. Kies voor de uitbreiding "pen". Je krijgt er
onmiddellijk enkele blokken bij.
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|Mijin blokken

= Code & Uiterlijlken | oy Geluiden

. Beweging

Beweging

. neemastmpﬁ'i

Uiterlijken

ga naar willekeurige positie

Ll schuif in n sec.naar x o y: o

richi naar @ graden

richt naar muizaanwizer «

keer om aan de rand

maak draaisiyl finks-rechis =
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STAP 3 Hier trek ik de lijn

- b

maak penkleur | :‘l

4
.

V4 maak pendikte o

Als je ze samenvoegt stel je de pendikte en je kleur in.

Telkens je op het vlagje Klikt zal je scherm ook gewist
worden. Zo kan je telkens met een wit blad starten.

o

maak penkleur ()
, k- A

S

wis alles

7/ maak pendikte o

We gebruiken een potlood-sprite. Als je het potlood naar
de muisaanwijzer laat gaan is het alsof je met het potlood
zelf schrijft.

Voeg de blokken toe zoals in het voorbeeld.



- "
maak penkleur | '

wis alles

maak pendikie o

ganaar muisaanwijzer -

Momenteel volgt onze sprite de muisaanwijzer wel, maar
meer gebeurt er nog niet.

Dat komt omdat we nog niet gezegd hebben wanneer
onze pen moet schrijven.

Als we de linkermuisknop indrukken moet de pen neer
gezet worden zodat we kunnen schrijven. Anders hef je ze
op, zodat ze niets schrijft.

Weet jij waar je de blokken moet plaatsen?

Mogelijke oplossing

19
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wanneerop . wordt geklikt

/7 maak penkleur

, wis alles

V4 maak pendikte o

ganaar muisaanwijzer =

als muis ingedrukt? _ dan
/ pen neer

anders

/ penop

% 5
Tip!

Kan je alleen maar stippen zetten met je sprite? Zorg
ervoor dat je sprite net naast het middelpunt staat. Zo
overlapt je sprite niet met je pen.

Ga naar uiterlijken om dat op te lossen. Schuif je sprite
lets naar boven en naar rechts.
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Q = @

(a4 Zet om naar bitmap

STAP 4 Kloon maken en de eerste stapjes zetten

e O

o)

Codey

Codey moet elke 3 seconden uit de lucht vallen. Je kan
oneindig veel sprites invoegen of je kan een kloon (kopie)
maken van 1 sprite. We doen dit op net dezelfde manier
als in de vorige oefening.

Deze herhalingslus zorgt ervoor dat elke 3 seconden een

Codey wordt aangemaakt. We laten hem eerst verdwijnen
omdat we dan vooraf niet kunnen voorspellen waar hij zal
tevoorschijn komen.


https://codescool.odisee.be/nl/1-vang-codey
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WanNneer op wordt geldikd
maak een kloon van mizelf =

Hint

maak een kloon van mizell »

Wanneer Codey start als kloon moet hij naar beneden
vallen. Je kan dit doen door "y" te veranderen met bijv. -2.

Als hij de kleur van pen raakt moet jij stoppen. Voeg de
onderstaande blokken in.

wanneer ik als kloon start m

raak ik keur [ ;

herhaal tot
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Hint

wanneer ik als kloon start

verschijn

herhaal tot . raak ik kleur

verander y met e

Bekijk de onderstaande blokken eens. Weet je wat ze
doen. Schuif ze op de juiste plaats in je werkveld en test
eens uit.

wanneer ik als kloon start
verschijn

herhaal

neem @ stappen

herhaaltot . raakikkieur ( ) 2

Codey valt naar beneden. Wanneer hij de lijn raakt die jij
tekende gaat hij naar rechts.
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Zolang je lijn recht of naar onder is getekend werkt alles
perfect. Als je een lijn naar boven tekent, loopt het mis.
Daar kunnen we iets aan doen.

Sleep de volgende blokken in je werkveld. Deze blokken
zorgen ervoor dat Codey naar boven gaat totdat hij de
Kleur niet meer raakt.

Pas deze blokken in mekaar en plaats zo onder de code
die je al had.
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Mogelijke oplossing

wanneer ik als kloon start
verschijn

herhaal

neem @ stappen

herhaaltot  raak ik Kleur {

Test je programma al eens.
Codey kan nu ook omhoog klimmen.

STAP 5 De vloer is lava




26

Nu moet Codey nog verdwijnen als hij de beker raakt of
als hij de vloer raakt.

Voeg deze blokken in. Weet je waar je ze moet plaatsen.

Tip: Plaats ze in de herhaling die zegt dat Codey moet
vallen.

raak ik Spntez - '?

raak ik k!eur




Hint

wanneer ik als kloon start
verschijn
herhaal

neem m stappen

herhaal tot raak ik kieur [:"' )

verander y met e

als raakik Sphnte2 = 7 dan

verwider deze kloon

als raak ik kleur

verwijder deze kioon

volgend uiterlijic

wacht @ =T+

herhaaltot . niet  raakikkleur ( ) 2

verander y met o




Bij de start van elk spel moeten we een aantal Codey's
naar de beker brengen. Maak een variabele aan: Codey's.

Voeg nadien volgende blokken in.

maak Codey's = o

verander Codey's + met o

De eerste twee blokken zorgen ervoor dat je bij de start
van het spel 5 Codey's hebt die je naar de beker moet
brengen.

maak Codeys = o

Weet je wat "verander Codey's met -1 doet? Waar moet je
dat in de code plaatsen?

28
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Mogelijke oplossing

wanneer ik als kloon start
verschijn
herhaal

neem m stappen

hethaaltot  raak ik kleur [ ) 7

verander y met e

als raak ik kleur -_:' ? _dan

verwijder deze kloon

als raakik Sprite2 + 7?7 _dan

verander Codey's + met o

verwijder deze kloon

herhaaltot  niet  raakik kleur ..:fl ?

verander y met o

volgend uiterijk




STAP 7 Extra

Mogelijkheden.

Maak extra levels.

. Zet obstakels op je achtergrond
. Als een Codey de grond raakt, verlies je een leven.

30

Maak transportbanden die Codey de andere richting in
sturen.

Hint; extra levels

Dit kan je doen door je eerste Codey een signaal te laten
sturen als alle Codey's naar de beker zijn. De tweede
Codey zijn code start pas als hij dat signaal ontvangt. Op
deze manier kan je verschillende levels maken.
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wanneer op wordt geklikt

verdwijn

herhaal tot Codey's < o

maak een kloon van mijzelf =

wacht o SEC.

als Codey's = o dan

zend signaal Level 2 -

verdwijn

stop ditscript =

Codey 1
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wanneer ik signaal level2 =+ onitvang

verdwijn

wacht o Sec.
herhaal tot Codey's < o

maak een kloon van mijzelf =

zend signaal lLevel 3 =
verdwijn

stop dit script -

Codey 2
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wanneer op wordt geklikt

verander achtergrond naar backdrop1 =

wanneer ik signaal lLevel 2 + onivang

verander achtergrond naar backdrop2 w

wanneer ik signaal Level3 =+ ontvang

verander achtergrond naar backdrop3 «

Ook je achtergrond kan mee veranderen
Hint: obstakels

wanneer ik signaal level 2 + ontvang wanneer ik signaal Level 3 v onivang

verschijn verdwijn

verdwijn

Gebruik je verbeelding om het spel groter, moeilijker en
uitdagender te maken.

Heb je iets leuk, bezorg het ons dan.

Veel plezier !!!
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Trampoline op het strand

Mooi weer, zon, zee, strand, ...

CodesCool levert de trampoline, laat je maar volledig
gaan.

Veel plezier !

| Je leert:

Zwaartekracht simuleren.

STAP 1 Project openen

Download het voorbeeld en open het in Scratch.

I.. .  Eenvariabele gebruiken om te bewegen.
7t

Je hebt nu alle sprites die je nodig hebt, maar nog geen
code. Je kan ook altijd zelf je sprites maken.

STAP 2 Variabele aanmaken

Je sprite moet naar beneden vallen. We moeten er dus
voor zorgen dat hij beweegt over de y-as. Maak een
nieuwe variabele en geef het de naam "Y snel"

Sleep de volgende blokken in je werkveld. We zetten de y
snelheid op -5.
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wanneerop  wordt geklikt

ga naar x: o Y. o
maak vsnei+ (@)

Momenteel doet onze sprite nog niet zo veel. Dit komt
omdat we nog geen beweging hebben geprogrammeerd.

Verander y met de variabele y-snel

herhaal

verander y met Y snel

S g

ga n.aarx: o ¥ o
maak Y snel = e

herhaal

verander y met Y snel

S,

De sprite valt naar beneden, maar echt natuurlijk is het
nog niet. Dat komt omdat de snelheid waarmee hij valt
dezelfde blijft. In dit geval is dat -5.
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Hoe werkt die zwaartekracht nu in het echt?

Als je valt start je met een bepaalde snelheid (bijv. -5).
Hoe langer je valt, hoe sneller je gaat.

De variabele zal dus steeds moeten veranderen. Voeg
dit blok toe aan je code.

verander Ysnel = met o

Plak het in je herhaling. Dat zorgt ervoor dat je variabele
telkens met -1 wordt verlaagd. Verander Y met -5, ... -
6,.... -7, ... -8, ...-9, ..., .... -30,....

Je sprite zal dus steeds sneller vallen.

'.J_."-'-.' EETOp . WO
¥
F X

<)y @
maak Y snel v e

ga naa

verander Y snel = H‘Eto

verandery met Y snel

Het enige wat we nog moeten doen is onze sprite terug
naar boven sturen als hij de trampoline raakt.

Dit kan je eenvoudig doen door Y een waarde te
geven als je de tweede sprite raakt.
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als Eakik Sprie2 « 7 dan

meak Yenei~ @)

Hoe hoger de waarde van Y, hoe hoger je sprite zal
springen.

wanneer op

ga naar X o Y- o
maak Y snel = e

herhaal
verander Ysnel » met o

verander y met Y snel

als rAakik Sprite2 « 7 dan

maak Yoe~ @D

Experimenteer zelf met de verschillende waarden.
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STAP 3 Salto’s en andere trucs

Je kan de sprite allerlei dingen laten doen op de
trampoline.

Als je op het pijltje naar recht duwt, draait hij naar rechts.
Als je naar links duwt, ...

Weet je wat je moet doen?

als toets pijitie links + ingedruki?  dan

draai ) @ graden

Als je andere uiterlijken invoert kan je die ook nog een
knop toekennen. Als je de knop loslaat, keert de sprite
terug naar zijn originele positie.
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als  toets pijtie omhoog »  ingedruki?  dan

verander uiterlijk naar  uiterijk2 -

anders

als toets pijilje omiaag + ingedruki?  dan

verander uiterlijk naar  uiterlijk3

anders

verander uiterlijk naar  uiterlijk1 «



Mogelijke oplossing

herhaal
als  foets pijjerechts » ingedrukt?  dan

draai (* e graden

als  toets pijie links v ingedruki?  dan

draai *) @ graden

als  foets pijie omhoog » ingedrukt?  dan
verander uiterlijk naar  uiterlijk2 »
anders
als toets pijitie omlaag +  ingedrukt?
verander uiterfijk naar  uiterlijk3 »
anders

verander uiterijk naar uiterijk1 -

STAP 4 Extra’s

. Zorg ervoor dat je een geluid hoort telkens de trampoline
wordt geraakt.

. Punten voor elke salto die je maakt.

. Stoppen als je met je hoofd de trampoline raakt.

40
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Stuur je aanpassingen door!
Veel plezier.

Download

Klik via de site om een voorbeeldoplossing te
downloaden.
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In de kerkers van CodesCool

Onder CodesCool lopen heel wat gangen. Het ligt er vol
geheimen en verborgen schatten.

Worstel je door de levels en vind de schat.

Veel plezier !

Je leert:

X _
. « Een spel maken met verschillende kamers.

O a=f . Werken met lijsten
71*1-' . Vijanden, munten, sleutels, deuren
STAP 1 Sprites aanmaken

programmeren
Het voorbeeld bevat alle sprites die je nodig hebt.
Maar zonder de code, die zal je zelf nog moeten
programmeren.

Download het voorbeeld op je computer, zet het op een
plaats waar je het gemakkelijk terugvindt.

Open het in Scratch.

STAP 2 De speler laten bewegen
)

Speler

Als allereerst zorgen we dat er beweging komt in ons
hoofdpersonage.
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Voeg deze blokken toe aan je werkveld en zorg er voor
dat de speler naar boven beweeqt.

toelz pijifje omhoog »  ingedmukd?
richi naar o graden

Mogelijke oplossing

herhaal

als toets  pijitie omhoog +  ingedruki?  dan

richt naar o graden

Doe hetzelfde voor de 3 andere richtingen. Denk goed na
naar welke richting je sprite zal moeten draaien.
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Mogelijke oplossing

Wanneer op wiordt gekdiki
herhaal

als foetz  pifilje omhoog +  ingedrukd? dan

richt naar o graden
Neem o stappen

als toetz  pifitie links +  ingedruki?  dan

richt naar @ graden
Neem ° slappen

als toetz  pijiie omiaag * ngedrukt?  dan

richt naar @ graden
neem ° stappen

als toets  pifitie rechis » ngedmukt?  dan

richt naar @ graden
nNeem o stappen

Er zit al aardig wat beweging in. lets te veel eigenlijk.
Onze speler loopt nog door de muren.

Je kan hiervoor volgende blokken gebruiken.

raak ik Kieur ( /'l ?

neem e stappen
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Mogelijke oplossing

heshazl
ais toets  paitie omhoog =  ingedrukd?
richt naar o graden
neem n stappen

' raakikieur ()2

nEeEm o stappen

aks toets  piftie omlaag =  ingedrukd? dan

richt naar @ graden
=] n stappen

sk rmakkkenr | )7

neem a stappen

als ioets  pafiie rechts = ingedrukt?  dan

richt naar @ graden
MEE a stappen

sl raskikkeur ()2

MEEm a stappen

nEEm ﬂ Stappen

sk raakikkeur ()

MeEm a stappen

Wij kozen voor -5 stappen. Daardoor springt de speler
even terug als hij een muur raakt. Dat komt omdat de
speler 4 stappen neemt als hij vooruit gaat. Wanneer hij
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een muur raakt neemt hij er 5 in de andere richting.
Daardoor lijkt het alsof hij achteruit springt.

Als je -4 invult staat hij stil tegen de muur.

STAP 3 Verschillende kamers maken

Speler

Achteraan in de eerste kamer zie je een deur staan. Deze

deur brengt je naar een nieuwe kamer in onze kerker. De
deur werkt nog niet.

Maak eerst een variabele aan. Geef het een passende
naam. Wij kozen voor Kamer.

—

Nieuwe variabele x

MNieuwe variabelenaam:

kamer

® \oor alle 2 Alleen voor deze
sprites sprite

Annuleren ﬂ

b—o |

Sleep de volgende blokken in je werkveld.

Als je de kleur van de deur aanraakt, verandert de
achtergrond naar de volgende achtergrond.

Het kamernummer verandert met 1.

Zorg dat je op een goede plaats komt in de nieuwe kamer
komt. Het moet een natuurlijke beweging zijn. Je stapt uit
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de kamer langs de rechterkant, maar in de nieuwe kamer
moet de sprite links verschijnen.

. Plaats alles onderaan in de herhalingsblok van je vorige
code.

Je kan deze blokken gebruiken.

—

raak ik keur Ir J, ?

verander achiergrond naar  volgende achiergrond «
garsar: @) v @) [l vermier amer + et @)

Mogelijke oplossing

toets pijie links ~  ingedruki? . dan

P
als  raakikkeur ( ) ? ~dan

verander achtergrond naar  volgende achiergrond

oror €D v @

Als alles werkt zal je merken dat je telkens door de oranje

deur kan stappen. Zo kan je van kamer 1 tot kamer 3
stappen. Maar ...



. Probleem 1: als je op het vlagje klikt start je niet in de
eerste kamer.
. Probleem 2: je kan niet door de gele deur terug stappen.

De blokken die je nodig hebt voor het eerste probleem
vind je hieronder. Het tweede probleem kan je zelf
oplossen.

o €D 1 O
verander achtergrond naar kamer 1 «

Mogelijke oplossing

toets pijijie omhoog » ingedruki?  dan

48
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Probleem 1: start steeds in de eerste kamer

als mkicldmr@? dan

verander achtergrond naar  volgende achtergrond «

Probleem 2: terug door de gele deur

Je wandelt vlot van de ene kamer naar de andere. Je
variabele houdt goed bij in welke kamer je zit. Dat is
belangrijk om later extra sprites te laten verschijnen en
verdwijnen.

STAP 4 Welkom in de kerkers van CodesCool

Om de speler welkom te heten en te zeggen wat hij moet
doen, voorzien we een bord met wat meer informatie.
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Omdat het een infobord is hoeft het enkel te verschijnen in
de eerste kamer. In ons geval is dat kamer 1.

Gebruik hiervoor deze blokken.

S
5 4

© [ D
anders

Mogelijke oplossing

hertraal

als kamer :o

verschijn
anders

verdwijn

Als alles goed is, verdwijnt het bord zodra je de kamer
uitstapt. Het komt terug als je de kamer inloopt.

Goed zo!
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Nu laten we het bord spreken als de speler het aanraakt.
Gebruik hiervoor deze blokken. Zet ze in de herhaling van
je vorige code.

Wat er gezegd wordt kies je uiteraard zelf.

raakik Speler» ?

als

anders

Mogelijke oplossing

verschijn
anders

verdwijn

als raakik Speler- 7 _dan

ri [l VVelkom in de kerkers! Kan je de schat vinden?
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STAP 5 Alles op zijn plaats zetten

We hebben onze speler laten lopen en we hebben het
welkomstbord laten verschijnen in kamer 1.

Voor we verder gaan met het spel is het goed dat je alle
andere sprites in de juiste kamer laat verschijnen. Nu
staan ze nog in de weg in een kamer waar ze niet moeten
staan.

De code die je moet gebruiken staat in de vorige stap.

We lijsten alvast even op waar de sprites moeten komen.

Kist: kamer 3

Persoon: kamer 1
Vijand 1: kamer 2
Vijand 2: kamer 3

Munt 1: kamer 1

Munt 2: kamer 2

Deur: kamer 3

Blauwe sleutel: kamer 3

Tip!

Je kan de code voor 1 sprite maken en kopiéren naar de
andere sprites. Je hoeft dan enkel nog het kamernummer
aan te passen per sprite.

Mogelijke oplossing

Dit is de oplossing van de kist. Pas het kamernummer aan
voor de andere sprites.



53

Alle sprites verschijnen nu in de juiste kamer. Maar nog

niet op de juiste plaats, ze bewegen nog niet, ze lokken
geen reactie uit, ...

Dit doen we in de volgende les.
Tot dan!

Download

Klik op de link op de site om een voorbeeldoplossing te
downloaden.
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In de kerkers van CodesCool

Onder CodesCool lopen heel wat gangen. Het ligt er vol
geheimen en verborgen schatten.

Worstel je door de levels en vind de schat.

Veel plezier !

Je leert:

N _
* « Een spel maken met verschillende kamers.

o med -+ Werken met lijsten
7;»1-' . Vijanden, munten, sleutels, deuren
STAP 1 Project openen

programmeren
Ga naar de website van Scratch en open je project.

Bekijk nog even de codes die je vorige keer schreef. Test
nog even alles uit.

Ben je klaar? Dan kunnen we van start.

STAP 2 lemand vraagt om hulp




Er verschijnt een persoon in de eerste kamer. Die kan ons
misschien extra informatie geven als we hem aanraken.

Sleep de volgend blokken in je werkveld. Bouw ze in de
bestaande code in. De tekst die gezegd wordt kan je zelf

kiezen.

Als we de persoon aanraken zegt hij wat we moeten doen.
Anders roept hij om hulp.

verschijn raakik Speler v 2

anders

verdwijn 24 zeg

55



Mogelijke oplossing

als

verschijn
anders

Verdwijn

als raakik Speler» 7 _dan

p=1 [l 1k ben op zoek naar de schat van CodesCool. In deze kamer is ze niet. Zou je door die oranje deur kunnen stappen?

anders

il Help

=

Laat hem ook nog stappen. Je kan deze blokken
gebruiken.

Denk goed na waar je de blokken kan zetten. Wij kozen
ervoor om de persoon te laten stappen als hij om hulp

roept.

Weet jij waar je de blokken moet zetten?

56



Mogelijke oplossing

zeq Qe

neem o stappen

keer om aan de rand

Op deze manier stapt de persoon wanneer hij om hulp
roept. Als we hem aanraken stopt hij omdat daar geen
blokken staan die hem laten stappen.

STAP 3 Vijanden maken het verschil

In de tweede kamer en de derde kamer laten we een
vijand verschijnen. Dat heb je in de vorige les
geprogrammeerd.

57
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We lopen momenteel zonder probleem door de vijanden
heen. Daar gaan we verandering in brengen.

Als de speler de vijand raakt stopt het volledige spel.
Gebruik deze blokken

wanneer op wordt gekdikt

raakik Speler » ?

E

Mogelijke oplossing

wanneer op wordt geklikt

herhaal

als raak ik Speler = 7

stop alle =

2

Het zou nog leuk zijn moest de vijand patrouilleren. Laat
hem in de tweede kamer van links naar recht lopen.
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Probeer het eerst even zelf. Weet je niet wat je moet
doen, kijk dan naar de tip.
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Mogelijke oplossing

De eerste vijand in kamer 2 bewaakt de kamer al. Doe nu
hetzelfde voor de vijand in kamer 3. Je weet wat je moet

doen.

Wij laten hem patrouilleren voor de sleutel. Deze keer
gaat hij op en neer.
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Mogelijke oplossing

wanneer op
herhaal
als

verschijn
anders

verdwijn

Nu weet je hoe je vijanden kan programmeren die het spel

wanneer op wordt gekiikt

herhaal
als raakik Speler» 9 _dan

stop alle =

S 5

wanneer op wordt gekdiki

ga naar x: o y:

moeilijker maken. Als je wil kan je er extra invoegen.



STAP 4 Munten verzamelen

e

Munt

In enkele kamers verschijnen er munten die we kunnen
verzamelen. Later in het spel kan je dit gebruiken om
bijvoorbeeld een deur te openen.

Maak een variabele "munt" aan zodat je kan bijhouden
hoeveel munten je hebt.

Laat de munt op een bepaalde plaats verschijnen.
Wacht tot de speler de munt raakt.

Verander munt met +1

Laat de munt verdwijnen

‘ | wordt. Jl ganaarx@y;@

verander muni = rr-:eto
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Mogelijke oplossing

wanneer op wordt geldiit

wachttot raakik Speler» 2
verander munt » met o

verdwijn

Test je programma al eens. Je zal merken dat de munt
even verdwijnt, maar onmiddellijk terug verschijnt.

Weet jij waarom?

Hint

Het andere programma in deze sprite controleert in welke
kamer je zit. Je neemt de munt en die verdwijnt, maar je
blijft in kamer 1. Dus de munt verschijnt terug.

wanneer op wordt gekiikt

ga n.aarx: @ v @

wachiiot  raakik Spelere 7
anders

verander munt + met o

verdwijn




Je kan dit eenvoudig oplossen door de "stop alle" blok te
gebruiken. Je verandert stop alle in "andere scripts in
deze spirte".

alle
dit script

andere scripts in sprite

Voeg dit toe aan het programma dat controleert of de
munt is aangeraakt of niet.

ga naar x- @ Y- @

wachttot . raakik Speler= 7

verander munt = met o

stop andere scripts in sprite «

Als je de munt aanraakt, stopt het andere script in deze
sprite dat controleert in welke kamer je zit. Aangezien dat
script stopt, verschijnt de munt niet meer opnieuw.

Het enige wat je nog moet doen is om het aantal munten
op nul te zetten wanneer het programma start.
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Mogelijke oplossing

Je weet wat je moet doen. Zorg er nu ook voor dat je de
tweede munt laat verdwijnen als je hem aanraakt.

STAP 5 Sleutel op de deur

Sleutel

In de derde kamer ligt er een sleutel die je moet gebruiken
om de deur te openen die je naar de schat brengt.

Het programma dat de sleutel verdwijnt als je hem
aanraakt is het zelfde als dat van de munten.

Sleep de blokken maar in het werkveld.



Mogelijke oplossing

wanneer op . wordt gekiikt

gorsrx @) y

wachttot . raakik Speler- ?
verdwijn

stop andere scripts in sprite -

De sleutel verdwijnt maar deur blijft nog dicht. Wat moet je
nog doen?

. Laat de sleutel een "signaal" sturen.

. De deur ontvangt dat signaal en beweeqt.

. Zorg er nog voor dat telkens je het spel start de deur op de
zelfde plaats staat en in de zelfde richting wijst.

66
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Mogelijke oplossing

wanneer op

ga naar x: o 2
wachitol  raakik Speler+ 2?2
verawijn

zend signaal  deur open -

stop andere scripts in sprite -

richt naar @ graden

verschijn
anders

verdwijn

De weg is vrij naar de schatkist.

Je kan de schatkist nog laten verdwijnen en het spel stopt.
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STAP 6 Extra

Voorlopig heeft onze CodesCool-kerker 3 kamers. In de
lessen kreeg je alle blokken en uitleg en we dagen je uit
om extra kamers te maken.

Wi maakten nog 2 kamers bij. Kamer 4 heeft extra
vijanden, een shortcut, en extra moeilijkheden. Kamer 5 is
nog leeg.

HOE GA JE TEWERK?

Eerst en vooral zet je even op papier hoe je wil dat de
speler de kamers moet doorlopen. Wij kozen voor deze
weg.

De speler loopt van kamer 1 tot 3. Daar neemt hij de
schat. De schat activeert een deur in kamer 1. Je moet
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dus terug lopen van kamer 3 naar kamer 1 om in kamer 4
te kunnen. Vanaf hier kan je naar kamer 5 en 6.

WAT KAN JE NOG BIJVOEGEN:

Maak je eigen route door de kerker.

Voeg extra/ andere vijanden toe

Gebruik de munten om deuren te openen. De deur gaat pas
open als je ze aanraakt met 3 munten in je inventaris.
Gebruik de munten als levens. Je raakt een vijand en je
verliest een munt. Als je er geen meer hebt stopt het spel.
Voeg schakelaars toe die vijanden kunnen omzeilen.

Laat vijanden schieten

De enige beperking is je verbeelding.
Veel plezier I!!

Download

Klik op de link op de site om een voorbeeldoplossing te
downloaden.




70

Codey goes skiing

Tijd voor wat ontspanning. Codey bindt zijn latten aan en gaat op zoek
naar de zwartste en moeilijkste hellingen.

Zorg jij dat hij veilig beneden raakt?

Veel plezier I!!

Je leert:

Werken met variabelen
. Sprites laten verschijnen op verschillende plaatsen.
. Bugs opsporen en oplossen.

STAP 1 Sprites aanmaken

Het voorbeeld bevat alle sprites die je nodig hebt. Maar zonder de
code, die zal je zelf nog moeten programmeren.

Download het voorbeeld via onze site op je computer, zet het op een
plaats waar je het gemakkelijk terugvindt.

Open Scratch en laad de oefening.

STAP 2 Skién
&

We gebruiken de pijltjestoetsen om Codey van links naar rechts te
bewegen. Onder vind je de blokken die je nodig hebt.

Je moet 2 keer de "als, dan ... anders" blok in elkaar zetten hiervoor.
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wanneer op wordt gekiikt i i

anders

foets pijitie rechis = ingedruki?

toets  pijitie links ~  ingedrukt?

verander x met @ verander x met o

Mogelijke oplossing

toets pijiie rechis »  ingedrukt?  dan

toets pijtie links »  ingedrukt? _ dan

Als je op de pijltjestoetsen drukt beweegt Codey van links naar rechts.

Maar het voelt nogal stug en onnatuurlijk aan. Sleep deze blokken in
je werkveld en probeer het op te lossen.



richt naar @ graden

richt naar @ graden

Mogelijke oplossing

richt naar @ graden

als toels pijitje rechts =  ingednukt? . dan

richt naar @ graden

als  foets piftjelinks v ingedrukt? _ dan

richt naar @ graden

richt naar @ graden

Dit voelt al veel natuurlijker aan. Codey glijdt door de sneeuw.

Laat hem bovenaan je scherm starten en zorg dat hij vanaf de
start naar 90 graden is gedraaid.

72
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Mogelijke oplossing

als  toels npijite rechts » ingedruki? _ dan

als toets piitje links + ingedrukt? . dan

richt naar @ graden

STAP 3 Obstakels op je pad

In het voorbeeld hebben we twee bomen en een rots die ons pad

kruisen.
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Opdracht:

Laat de obstakels verdwijnen.

Begin onderaan het scherm.

Laat de obstakels verschijnen.

Schuif in ... X ... seconden naar boven het scherm.
Wacht even en begin opnieuw

Dit zijn de blokken die je kan gebruiken.

Lom R RARIE

Mogelijke oplossing

Van elke sprite zijn er verschillende uiterlijken. Verander van uiterlijk
net voor de sprite verschijnt.
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Mogelijke oplossing

Kopieer de code voor de andere obstakels. Als je een test doet zal je
merken dat de obstakels over je scherm vliegen, maar ze overlappen
elkaar. Ze verschijnen ook steeds op dezelfde plaats.

Daar gaan we iets aan doen.

Maak een variabele aan, wij kozen voor "obstakel".

De variabele gaat bepalen waar de boom zal starten op de X-as. Die
waarden liggen tussen -200 en 200.

Voeg deze blokken in je werkveld en pas je programma aan.

maak obstakel = o

willekeurig getal tussen @ en @
D
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Mogelijke oplossing

verdwijn

herhaal

maak obstakel v  willekeurig getal tussen en @
ganaarx. obstakel vy @

volgend uiterlijk

schuif in o sec_naar X obstakel vy

Pas ook de andere obstakels aan.

Tip!
Als je in het tweede en het derde obstakel een pauze inlast, dan

starten ze niet op hetzelfde moment.
Als je onmiddellijk na het opstarten alles eerst laat verdwijnen, dan
staan de obstakels niet zomaar te wachten op je berghelling.

herhaal

maak obstakel = willekeurig getal tussen
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Doordat je bewegende bomen en rotsen hebt lijkt het alsof Codey de
helling afgaat.

STAP 4 Een ongeval zit in een klein hoekje

Codey snelt de berg af, de bomen en rotsen staan in zijn weg. Maar
voorlopig skién we er gewoon door.

Gebruik deze blokken om daar verandering in te brengen.



wanneer op wordt gekdikt wacht tot
raakik Boom1 = 7

stop alle »

Mogelijke oplossing

wanneerop  wordt gekiikt
wachttol raakik Boom1w 2

stop alle »

Het zou leuk zijn moest Codey van uiterlijk veranderen als hij valt.

Tip: vergeet niet zijn uiterlijk te "resetten” elke keer het spel start.

Mogelijke oplossing

wanneerop  wordt geklikt wanneer op - wordt geklikt
verander uiterfijk naar  ski-uiterfijk1 « wachtiot  raakik Boom1w 2

richt naar @ graden verander uiterlifk naar  ski-uiterlijk2 »

ga naar x: o ¥ @

innedodd? a0

Zorg er nu voor dat je ook geraakt kan worden door de andere
obstakels op de helling.
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Je kan dit doen door een kopie te maken van je vorige code. Je hoeft
dan enkel "raak ik ..." aan te passen.

Een andere mogelijkheid is door in de bestaande code te werken met
“raak ik ... OF raak ik ... OF raak ik ..."

Mogelijke oplossing 1

wanneer op wordt geklikt wanneer op wordt gekiikt

o s wachtfot raakik Boom2 v ?

verander uiterlijk naar  ski-uiterlijk2 -

verander uiterlijk naar  skiuiterlijk2 -

stop alle =

wanneerop  wordt gekiikt
wacht tot raakik Sieen = 7

verander uiterlijk naar ski-uiterfiji? -

Mogelijke oplossing 2

wanneerop  wordt gekliki

wacht tot raakik Boom1 - 2 of raakik Boom2 - ? of r@akik Steenw ?

verander uiterlijk naar  ski~uiterfiji2 «

stop alie =
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STAP 5 Een bug in het spel
)

Het spel werkt bijna altijd, maar er zit een bug in. Een bug is een soort
fout waardoor het spel soms vastloopt.

Wanneer Codey een ongeval heeft op de plaats waar hij moet
verschijnen bij een nieuw spel, loopt alles vast. Het is onmogelijk om
een nieuw spel op te starten.

Weet jij hoe dit komt? Weet jij hoe je dit kan oplossen?

] m m

A

s -

Tip

Als je op het vilagje klikt moet Codey bovenaan het scherm
verschijnen en start hij met skién. Maar omdat de boom van het vorige
spel nog niet is verdwenen raakt Codey onmiddellijk deze boom.
Waardoor het spel ook direct stopt.

Je kan dit oplossen door 1 seconde te wachten voor je start met
controleren of Codey de boom raakt of niet.
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Mogelijke oplossing

%  raakik Boom1w ? of raakikk Boom2w ? of raakik Steenw ?

STAP 5 Extra

Je kan opnieuw enkele extra dingen toevoegen aan je spel.

We sommen er alvast een aantal op. Maar zoals altijd kies je wat je
doet.

De score bijhouden. Wie gaat voorbij het meeste obstakels?
Hoe langer je bezig bent, hoe sneller Codey gaat. Of met andere
woorden, hoe sneller de obstakels gaan.

Codey gaat na verloop van tijd omlaag. Zo is er minder tijd om te
reageren op obstakels.

Codey kan over obstakels springen.

In het voorbeeld hebben we enkele van deze extra's gestopt.
Aan jullie op er nieuwe te vinden.
Stuur ze zeker door.

Veel plezier I!!
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Driften

Eens je bent vertrokken met CodesCool, ben je nog maar moeilijk te
stoppen.

Probeer je sprite onder controle te houden en hem naar de uitgang te

brengen.
Hoe snel durf jij te gaan?

Veel plezier !!!

Je leert:

. Je eigen blokken maken.

. Variabelen gebruiken om je sprite te bewegen.

. Verschillende levels en moeilijkheden in één spel
coderen.

STAP 1 Sprites aanmaken

Het voorbeeld bevat alle sprites die je nodig hebt. Maar zonder de
code, die zal je zelf nog moeten programmeren.

Download het voorbeeld via onze site op je computer, zet het op een
plaats waar je het gemakkelijk terugvindt.

STAP 2 Je eigen blokken en variabelen maken

Speler
Voor we starten maken we alle variabelen en blokken aan.

We maken ons eigen blok waar we de beweging die onze sprite moet
maken in plaatsen. Een hele reeks code onder 1 zelfgemaakt blok



onderbrengen werkt soms makkelijker dan het in te plaatsen in een
bestaande code. We overlopen in de volgende stap hoe dat werkt.

—
Functies

Mijn blokken

\ariabelan Maak een blok

Mijn blokken

Maak een blok

L)

Voeg een invoer toe Voeg een invoer toe Voeg een label toe
getal of tekst booleaan

[ Voer uit zonder het scherm te verversen

Annuleren n

Maak ook drie variabelen aan. X snelheid, Y snelheid en level

83
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Nieuwe variabele

Nieuwe variabelenaam:

x snelheid

® \oor alle © Alleen voor deze
sprites sprite

Annuleren ﬂ

Nieuwe variabele

Nieuwe variabelenaam:

y snelheid

® \oor alle ) Alleen voor deze
sprites sprite

Annuleren ﬂ
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Nieuwe variabele

Nieuwe variabelenaam:

level

@® \oor alle © Alleen voor deze
sprites sprite

Annuleren ﬂ

De voorbereidingen zijn getroffen, begin met je code te schrijven.

STAP 3 Bewegen

Speler

We moeten beweging krijgen in onze sprite. Zoals de oefening met de
trampoline doen we dit opnieuw aan de hand van een variabele.

We starten met de beweging op de x-as (van links naar rechts).

Opdracht:

Het aantal stappen die je neemt verandert steeds. Verander x met ... X

snelheid
Als ... pijltje naar rechts ... dan ... verander de variabele met 1

Als ... pijltje naar links ... dan ... verander de variabele met -1


https://codescool.odisee.be/nl/3-trampoline-op-het-strand
https://codescool.odisee.be/nl/3-trampoline-op-het-strand
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o

fini dan
veranger X met m
toets pijitie rechis «»  ingedrukt? toets pijitie links +  ingedruki?
verander xsnelheid »  met ° verander xsnelheid + met o

Mogelijke oplossing

definieer Bewegen

verander x met  x snelheid

als foelz  pillje rechis = ingeduki? - dan

verander X znelheid » met -o

als foelz  piltje links » ingedrukd?  dan

verander xXsnelheid = mel o

De sprite zal nog niet bewegen. Voeg onderstaande blokken in en test
het eens uit.

Wanneer op wiord gekfiki

maak xsneheid « o

Weet je ondertussen al hoe het komt dat je sprite beweegt? Hij blijft
ook bewegen. En als je de knop langer indrukt, zal hij ook sneller
gaan.
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verander x met X snelheid

De reden waarom dit gebeurt is omdat je X met een variabel getal laat
bewegen.

Als je 1 keer kort drukt naar rechts is X snelheid gelijk aan 1. Je sprite
zal dus met de snelheid van 1 voortbewegen.

Druk je langer naar rechts dan zal je variabele ook groter worden. Je
sprite zal dus sneller bewegen. Druk je naar links dan verminder je de

variabele en zal hij trager gaan. Als hij op 0 is zal hij stoppen. En als
hij lager dan 0 is gaat je sprite achteruit.

Enkel van links naar rechts bewegen is niet genoeg. Laar je sprite ook
nog op en neer bewegen. Je kan deze blokken gebruiken.

foeis  pijitie omhoog +  ingedmuki? verander y met @ als dan als dan
foets  pillje omlaag + ingedmuki? y snelheid

verander ysnelheid = met ° verander ysneheid =  mel o
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Mogelijke oplossing

maak xsnelheid - o
verander x met  x snelheid

maak vy snelheid = o
verander y met |y snelhed
als  toels piitie rechis =  ingedruki?

verander xznelheid = met °

als  ftoels piffe inks v ingedrukt?  dan

verander xsnelheid = meta

als tfoelz pijitle omhoog +  ingedruki?  dan

verander vy snelheid « mﬂto

als toets piile omizag ~ ingedruki? © dan

verander vy snelheid = mﬂlo

STAP 4 Level 1, level 2, ...

Speler

We willen in een variabele bijhouden in welk level we zitten. Zo
kunnen we later gemakkelijk extra moeilijkheden laten verschijnen
of verdwijnen afhankelijk van waar we zijn.

Gebruik hiervoor de variabele "level" die we aanmaakten.

Maak ook een nieuw signaal: start.
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Tip !

Nieuw bericht

bericht1

Nieuw bericht

Nieuwe berichtnaam:

start

Annuleran m

Verander je code zodat ze lijkt op het voorbeeld onder. We kiezen er
voor om te werken met een start-signaal. Dat maakt het later
makkelijker om onze code te schrijven.

wanneer ik signaal Starl = onfvang

maak xsnelheid « o

maak v snelheid « o

Zorg er nu voor dat wanneer je op het vlagje klikt, je level gelijk is aan
1. Weet je hoe dat moet?



Mogelijke oplossing

Als Level =1 dan ...

. ... Start op een bepaalde plaats.
. ... zet het kleureffect op 0.

wanneer ik signaal  Starl + ontvang

maak X =snelheid = 0
maak y=nelheid « o

- @ 0

zetd kieur + effect op o
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Mogelijke oplossing

Level 1 staat volledig klaar om van start te gaan.

Straks maken we op dezelfde manier meerdere levels aan. Maar eerst
moeten we nog iets anders doen.

STAP 5 Spookeffect

Speler

Maak een kloon van je sprite. Zet je blok in de herhaling
onder bewegen.
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Voeg de volgende blokken toe aan je script. Je moet 10 keer je
transparant effect herhalen, nadien mag de kloon verwijderd worden.

£ .-"—_ i p—
Pl S e | heraal §UE
Srfaaniadin s (e nf it o N SRl .,

- il .[:'_"J_ =

éé'h
L - S |
B

- = —

verander fransparant + effect met m

Mogelijke oplossing

verander fIransparant + effect met m

|

Test eens uit wat dit allemaal doet.

Leuk effect hé. Zo lijkt het alsof je sprite heel veel snelheid opbouwt.

Speel eens met de waarden die je ingaf.

STAP 6 Doorgaan of opnieuw beginnen

Speler

Als je de randen raakt start het spel opnieuw. In dit spel zijn de randen
gemaakt door de sprite "Veld".
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——
zend signaal  Siart «

Wanneer je op het vlagje klikt moet dit gecontroleerd worden. Zet het
in de bestaande code.

Mogelijke oplossing

maak een kloon van  migzelf -
als ragk ik Veld =+ 7

Zend signaal  Starl «

Als je het doel raakt moet je overgaan naar de volgende level. Met
andere woorden, level moet veranderen met 1.

Ook laat je het spel opnieuw starten.
Voeg de juiste blokken in.
Tip

als raskik Doel= 7 _dan

verander level = mel o
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Mogelijke oplossing

Door telkens te verwijzen naar het Start-signaal kunnen we snel het
spel opnieuw opstarten.

STAP 7 Veld en doel

Veld Doel

Eén van de laatste dingen die we nog gaan aanpassen is het Veld en
het Doel.

Van beide sprites hebben we telkens 5 uiterlijken voorzien.
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Tip !

609 x 425

2
609 x 425

2
65 x 118

3

509 x 425 3

S5 x 118

4

509 x 425 4

G5 x 118

5

509 x 425 5

G5 x 118

De naam van elk uiterlijk is een getal. 1, 2, 3, 4 of 5.

De variabele van de levels is ook een nummer. Als we het uiterlijk
laten veranderen naar de variabele level, dan verandert alles mee als
we van level veranderen.
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herhaal verander uiderijknaar 1 »

Mogelijke oplossing

verander uiterlijk naar ~ level

Schrijf deze code bij de sprite Veld en de sprite Doel.

Het kleur effect dat we instelden bij onze speler kunnen we ook voor
deze sprites instellen. Zo krijgt alles dezelfde kleur.

als level = 9 dan
zet Keur = effect op @

Zorg er voor dat wanneer je van level verandert, het kleureneffect mee
verandert.
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STAP 8 Extra

Schrijf je eigen code voor de 5 levels die in het spel zitten. Zorg ervoor
dat je over de 3 sprites hetzelfde kleureffect hebt.

Voeg voor elke level een nieuwe als ... dan toe aan het startsignaal.

Maak nog levels bij. Laat de sprites op andere locaties beginnen
afhankelijk van de level waarin je start.

We steken er alvast een voorbeeld bij.

Download

Klik op de link om een voorbeeldoplossing te downloaden.
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Helix Jump

Je kent het spel waarschijnlijk, je speelt het op je smartphone.

Als je wil kan je een eigen versie maken van het spel.

Veel plezier I!!

Je leert:

. Bewegingen met variabelen maken.
. Een spel namaken dat je op je smartphone had
staan.

A
I . Je eigen levels en moeilijkheden maken.
STAP 1 Sprites aanmaken

Het voorbeeld bevat alle sprites die je nodig hebt. Maar zonder de
code, die zal je zelf nog moeten programmeren.

Download het voorbeeld via onze site op je computer, zet het op een
plaats waar je het gemakkelijk terugvindt.

STAP 2 Vallen en weer opstaan

Sprite

Je sprite laten bewegen aan de hand van een variabele hebben we al
verschillende keren gedaan.

Weet je hoe het moet? Super !!

Heb je nog wat hulp nodig, kijk gerust naar de tips.



Tip: Vallen

Nieuwe variabele

Nieuwe variabelenaam:

y snelheid

® \oor alle O Alleen voor deze
sprites sprite

Annuleren m

WANNESET Op wordi gekiikt

goruex @ 7

maak y sneheid = 9

veramder v snelheid - m:elo

verander y met  y snefhesd

Tip: Terug omhoog springen
Als je dit wil testen, zet dan je achtergrond op "achtergrond 2"

e <D
ga naar x o y- @
sk ynetes - @) ® O

verander y met @

verander y met  y snehewd




100

Wanneer op

ga naar x o ¥ @
maak vy snelheid « 9

verander ysnelheid » met o

verander y met vy sneheid

als  raakikkleur ( )7 dan

verandery met  ysnehed * o

We veranderen Y-snelheid maal -1. Zo stopt de sprite sneller. Als je
het volgende blokje invoegt, sprint hij weer omhoog.

0 @

maak y snelheid » 6

verander ysnelheid = met o

verander y met = y snelheid

als  raakikkeur ()2 dan

verandery met  y snelheid * o

Als alles goed is valt je sprite naar beneden. Als hij de groene kleur
raakt bots hij terug, om nadien opnieuw naar beneden te vallen.

Ga door naar de volgende stap om links en recht te bewegen.



Mogelijke oplossing

verander y met | y snefheid

als makikMrU? dan

verandery met | y=sneheid * -o

maak ysnelheid = m

STAP 3 Van links naar rechts

Sprite

Om van links naar rechts te bewegen maak je eerst een nieuwe
variabele aan. Wij kozen voor "x snelheid".

Voeg het volgende blokje in je werkveld en zet hem op de juiste
plaats.
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mazk xsnetheid - o

verander y met vy snelheid

als raak ik kieur [ 7  dan

verandery met |y snelheid = o

maak ysneheid - @

Mogelijke oplossing

Wanneer op
ga naar x o ¥: @

maak vy snelheid « e
maak X snelheid » o

verander ysnelhedd » met o

verander y met v snefhesd

als raak ik kleur I:'.

verandery met  y sneheid * o

maak vy snelheid - m

Weet je wat te doen, ga dan zeker aan het werk.
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Tip: Van links naar rechts

toetz piflie inks » ingedmnuki? toets pijlie rechis =  ingedruki?

maak X snelheid «

) (=
verander x met o veramnder x met m

*

als foets pillie links = ingedruki?  dan al= foets  pillie rechis +  ingednuki? . dan

maak xznelheid = @ maak xzneheid = @

verander xmet  xspelhexd = m

verander x met | xsnelheid * @

We veranderen X-snelheid met maal 0.9 om de sprite terug tot

stilstand te brengen nadat je de pijltjestoets loslaat. Als je dit niet doet
blijft hij bewegen zoals in het spel Drift.

Zet deze blokken in de herhaling van de code die je al schreef.
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Mogelijke oplossing

verander ysnelheid » mel o

verander y met vy snefheid

als  raakikKleur ()7 dan

verandery met | y sneheid = o

maak vy snelheid « m

als foets  pifitie links »  ingedrukt?  dan

maak x sneheid - o

verander x met | x snelheid *m

alz foetz pifitie rechiz » ingeduki? . dan

maak xszneheid = m

verander x met | x snelhed *@

STAP 4 Raak de randen niet aan

Sprite

Het is absoluut ten strengste verboden om de randen aan te raken. Doe
je dat toch vlieg je onmiddellijk naar je begin positie.
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raalk ik Keur |

ga naar x o ¥ @

Mogelijke oplossing

wanneer op

ga naar x o ¥ @
maak vy znelheid = e
mazk xsznelheid « o

verander ysnelheid » mel o
verander y met  y snelheid

als  raakik Keur |

verander ymet ¥ snelheid * o

maak y snelheid » @

als toets pifije inks + ngedruki? ~dan

maak % snelheid = o

verander xmet  xsnelheid * @

als toelz pigije rechlz + ingedruki? . dan

mask x snelheid « m

verander xmet  xsnelheid * @

als raal ik kewr | ) i

ga naar x; o ¥ @
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STAP 5 Over naar het volgende level

Als je alle obstakels hebt doorlopen van je level en je bent veilig
beneden geraakt, dan moet je overgaan naar de volgende level.

Hoe pak je dat aan?

Als je y-positie kleiner is dan -178 dan ...
zet je sprite terug bovenaan het scherm
verander de achtergrond naar de volgende.

Probeer eens.

Tip 1

voosi: S @) - €D
verander achtergrond naar wvolgende achtergrond «

Tip 2

verander xmet X spelheid  * @

als yposie < (@) . dan

as raakikkleurO 2 _dan -
ener( )7, s @y @

verander achtergrond naar volgende achtergrond «

orrx @+ @

Als alles goed is ga je vlot van level naar level. De extra moeilijkheden
die in elke level zitten coderen we in de laatste stap.

Het enige wat we nu hog moeten doen is ervoor zorgen dat wanneer
je op het vlagje klikt, je begint met achtergrond 1



seonerx @) v @

verander achiergrond naar achiergrond1 «
mazak ysnelheid « e

maak xsnelheid = o

Mogelijke oplossing

Wanfnesr op

§& naar x o ¥ @'

werander achiergrond naar  achtergrond! =
mazk ysnelheid = e

mask xsneheid + ()

verandssr  ysnelheid = met o
werander y met  y snelheid
als raak ik kdeur | .

verander y met  ysnetheid  * lo

mask ysneweid + @)

als tosts  pijitie rechis = ingedruld?  dan

mask xsneheid ()

werander x met | ¥ snefheid ‘@

als tosts  pijltie inks = ingednukt?  dan
maak xsnelheid = o

werander xmet | ¥ snelheid ‘m

als reak ik ke | ? _dan

o< @ v @D

werander achiergrond naar  volgende achtengrond =
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Codeer alle moeilijkheden in de levels. Je doet dit op dezelfde manier
als de rand die je niet mag aanraken.

Je moet enkel de kleur aanpassen want de obstakels hebben een
andere kleur dan de randen.

Wat kan ik nog doen?

Houd bij in welk level je zit (met een variabele)
Als je de rand of een obstakel raakt keer je terug naar het begin van het
spel. Wie raakt het verst?
Maak bewegende obstakels (extra sprites invoegen)
Stuur ons zeker je uitdagingen door.

Veel plezier !!!

Download

Klik op de link om een voorbeeldoplossing te downloaden.
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Platform game

Mario, de held met de blauwe broek en de rode pet, kent iedereen.

Leer in deze les een platform spel maken zoals de wereld van Mario.

Wij leren je de basis, jij ontwerpt het spel.

Veel plezier !!!

é. Je leert:

v.’IJ « Je eigen platform spel maken

STAP 1 Sprites aanmaken

Het voorbeeld bevat alle sprites die je nodig hebt. Maar zonder de
code, die zal je zelf nog moeten programmeren.

Download het voorbeeld van onze site op je computer, zet het op een
plaats waar je het gemakkelijk terugvindt.

STAP 2 Bewegen van links naar rechts

Je kent het ondertussen al. Zorg dat je sprite kan bewegen.

Maak een variabele aan: x-snelheid

Maak een variabele aan: y-snelheid

Zet bij het begin van het spel beide variabelen op 0

Als je pijltje rechts indrukt: verander x met 1 en zet uiterlijk op speler 1
Als je pijltje links indrukt: verander x met -1 en zet uiterlijk op speler 2
Verander x met x-snelheid.



wanneer op

mask X sneheid » ()

maak Y sneheid * o

E

toels piffje rechis *  ngedrukd? toets pijffie inks * mgedrukt?

verander X Snelheid +  met o verander X Snetheid +  met o

verander uiterlik naar Speler 1 = verander viterfijk naar Speler2 «

Mogelijke oplossing

als foetz= pijlije rechis » ingedrukd?  dan

verander X Snelheid + met o
verander uiterlijk naar Speler1 =

ale  ftoels pijlie inks + ingedrukt?  dan

verander X Snelheid = met o

verander uiterljk naar Speler2 -

verander x met X Snelheid

De sprite beweegt voort, maar stopt niet. Je kan hem doen stoppen
door deze blokken samen te voegen. Hierdoor verandert de x
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variabele geleidelijk aan naar 0. Waardoor de sprite stopt. Dit hadden
we 00k al eens gedaan in de vorige les.

maak X Snelheid « o X Snelhexd

als toets pijlije rechls = ingedrukd?  dan
verander X Snelheid + met o

verander uiterlijk naar Speler1

als foetz= pijlfje Bnks + ingedrukt?  dan
verander X Snetheid = met o

verander uiterfijk naar Speler2

maak X Snelheid - X Snelheid *@

verander x met X Snelheid

STAP 3 Springen
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https://codescool.odisee.be/nl/8-helix-jump

Van links naar recht bewegen lukt ons al goed. Nu gaan we ons
concentreren op springen.

Start met de sprite te laten beginnen op deze plaats. Zo kunnen we
hem straks laten vallen.

ga naar i ¥ o

N O | m| =2
X Snelheid @D |
Y snelheid [0
wanneerop  wordt gekikd
ga naar xX. ¥ o
oo
als foelz pijfje rechiz » ingedruki? _ dan
verander X Snelheid = meto
verander uiteriijk naar Speler1 =
als foelz pijifie inks + ingedruki? _ dan
verander X Snelheid
dbs i mo Speelveld
Sprite | Speler « x| a70 T v 0
verander uiteriijk naar Speler2 -
Toon | & | & Grootte 100 Richting 30

maak X Snehheid « X Snelheid  *
@ Achtergrondan |

verander x mel | X Snelheid 1

=

Een sprite laten vallen en laten stoppen op een bepaalde plaats
hebben we al verschillende keren gedaan.

Weet je niet meer hoe het moet. Hier is een tip.
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verander ysnelheid » met o
verander y met m y snelheid

als dan raak ik kieur () 2 [ M 1) y snelheid

maak v snelheid = o verander y met @

Mogelijke oplossing

maak xsnelheid « xsnelheid = @

verander x met X snelheid

verander vysnelheid =  met o

verander y met | y snelheid

—

als raak ik kleur { ;J'? dan

o

verander y met  ysnelheid * o

maak vy snelheid « o

Vallen lukt perfect.

De volgende stap is springen. Onze sprite mag pas springen als hij de
grond raakt. In dit spel is dat als hij de blauwe kleur raakt.

Je kan springen door de pijltjestoets naar boven in te drukken.

Werk je niet met deze twee als-functies, dan kan je sprite springen als
hij nog in de lucht is. Dit zijn de blokken dat je kan gebruiken.
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Voeg alles onder de code die je al had staan.

o @ ?

loelz pijifie omhoog =  ingedmukd?
mazk Y snelheid - e

Mogelijke oplossing

als raaki:ldeur@? dan

als ifoelz paftie omhoog + ngedrukt? dan

maak Y snelheid » @

Als je het op het groene vilagje klikt zal je merken dat je sprite niet wil
springen.

Dit komt omdat je sprite net boven de blauwe kleur zweeft. En je weet
dat hij niet kan springen als je de blauwe kleur niet raakt.

We kunnen dit eenvoudig oplossen door deze twee blokken in te
voegen. Hierdoor gaat je sprite 1 plaatsje naar beneden waardoor hij
de kleur net raakt.



als raakkldeur"? dan

als loetz pillje omhoog =  ingedruki?

maak ¥ snelheid - e

aks toetz pglje omhoog »  ingedruki?  dan

mazak Y snelheid = @

In de eerste level staat een obstakel. Als je het spel test, loop je er
door. Dit lossen we snel even op met de volgende blokken.
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Mogelijke oplossing
1

verander x met X Snelhexd *a

Als je de blokken in je code hebt gezet, verander dan eens de -1 naar
-0,9 of -1,1. Wat gebeurt er?

Tip
Als je de variabele maal -1 doet stopt je sprite onmiddellijk.

Maal -0,9 zorgt ervoor dat je door de muur kan lopen, maar dan traag.
Ideaal als je wil simuleren dat je sprite door water gaat, of een
loopband.

Maal -1,1 zorgt ervoor dat je sprite iets terugspringt als hij de muur
raakt.

De allerlaatste stap is om onze sprite gemakkelijk over het obstakel te
helpen.

Sleep deze blokken in het veld.



mazak X Snelheid =
maak X Snelheid -
e '®- O

Als je de blauwe kleur raakt en je snelheid is groter dan 0, dan springt
je sprite even achteruit.

Zo kan je makkelijk in verschillende sprongen over het obstakel
springen. Probeer maar eens.

als  raakik keur (08 7 dan

aks X Spelheid = o
maak X Snelheid = e

verander x met X Snelheid *°

anders

maak X Snelhed - e

Mogelijke oplossing

als raak ik kKeur E

verander x met X Snelhed ’°

als X Snelheid > o

maak X Snelheid = e

anders

maak X Snelheid - e
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STAP 5 Next level

De laatste stap is de kortste en de gemakkelijkste.

We moeten er enkel nog voor zorgen dat wanneer we op het einde
van het scherm zijn, we kunnen doorgaan naar de volgende level.

Dit heb je ook al eens gedaan in een andere les. Gebruik deze
blokken.

Mogelijke oplossing


https://codescool.odisee.be/nl/8-helix-jump
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sannx @D » @
violgende achiergrond

=
2|

Omdat je verschillende achtergronden kan doorlopen moeten we
enkel nog bij de start van het spel de eerste achtergrond laten
selecteren.

Mogeli_jke oplossing

verander achiergrond naar Level 1 «

STAP 6 Extra

Je hebt nu alle blokken gekregen om een leuk platform game te
maken.

Vanaf level 2 kan je extra moeilijkheden invoegen. Als je de lava
aanraakt stuurt het spel je terug naar het begin van de level.

Voeg andere extra's in zoals:

levens van de sprite.

een timer die bijhoudt hoe lang je erover doet om alle levels te
doorlopen. Wie speel het snelst?

extra vijanden (die schieten of iets gooien)

Maak extra levels.



Oplossing lava

Stuur ons zeker je eigen versie van het spel door.

En zoals altijd...Veel plezier !

Download

Klik op de link op de site om een voorbeeldoplossing te downloaden.
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De mol

Er zit een mol in de tuin van CodesCool.

Hij is helemaal de weg kwijt. Help jij hem de weg terug te vinden?

Veel plezier I!!

Je leert:

.  Eigen blokken maken

.  Werken met de functie: Pen
. Een "start-knop" maken.

« Je spel "pimpen"

STAP 1 Sprites aanmaken

Het voorbeeld bevat alle sprites die je nodig hebt. Maar zonder de
code, die zal je zelf nog moeten programmeren.

Download het voorbeeld op je computer, zet het op een plaats waar je
het gemakkelijk terugvindt.

STAP 2 Maak je eigen blokken

Sprite

In een vorige les hebben we al eens een eigen blok aangemaakt.
Deze keer doen we dat opnieuw. Alleen is het wat uitgebreider.
We laten zien hoe we het eerste blok hebben gemaakt.

De andere kan je op dezelfde manier namaken. In totaal maken we 4
blokken.



We maken een blok om ...

. de baan te tekenen.

. de baan uit te gommen.

. een eindpunt aan te duiden.
. om de levels aan te maken.

definieer teken baanvan X y tot @ x2 y2 metdikie van dikie

definieer verwijder baanvan X ¥y ot 22 y2 metdikie van dikie

definieer Einde x v  meldikie van dikie

STAP 3 Het eindpunt

Sprite’
HET EINDPUNT

Sleep de volgende blokken in je werkveld.

Tip

Als je de blokken van pen niet hebt, kan je ze invoegen door links
onderaan op de "uitbreiding toevoegen knop" te drukken.
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¥ met dikte van  dikle

,  maak penkleur f,;__ﬂ_;: s maak pendikie n ga naar x a ¥ @

Maak dit script met de blokken.

defmicer Binde X ¥ met dikte van  dikie

»  maak penkieur I" j

Vs maak pendikie °

ga naar x n Y. @

Sleep de waarden uit je blok naar de juiste plaats in je script. X naar
de x-plaats, Y naar de y-plaats en dikte naar de pen dikte.

Zo geef je waarde aan je blok.
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defmicer Binde  x ¥ met dikte van  dikle

Vs ma ak pendi e o

goraarc ) v €

Je script ziet er zo uit.

definieer Einde x y  metldikte van dikde

Vs maak penkieur Ir .
’ maak pendikie  dikie

ganaarx x ¥ ¥

S, pennesr

Zet de volgende blokken in je werkveld.

definieer  Maak level y meidikie van dikie

) maak penkieur [.- _'_:I

7/ maak pendikie dikle
Maak level
Emnde . . met dikle van .
ganaarx x ¥y ¥

#  penmeer
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De getallen die je invult verwijzen naar de plaats waar je de pen iets
wil laten schrijven.

definieer Einde x y metdidevan dikte | [

Maak level
AT
Einde: o o met dikle van @ V4 maalk y=nkieur | ]

7 maak pendikie dikie
ganaarx xX Yy ¥

Als je op het vlagje klikt "maakt je het level". Je ziet een stip
verschijnen. Die stip is het eindpunt van je sprite. Zo kan hij naar de
volgende level

Even spelen
STAP 4 Een doorgang maken

Sprite

Om tot het eindpunt te komen laten we telkens een gang tekenen door
het spel. Zo kan onze mol veilig naar het eindpunt.

Voeg deze blokken toe aan je werkveld.
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definieer teken baan van X y2 metdikie van = dikie

Zet ze in elkaar.

Deze keer heb je een start positie 'x en y'.

Je pen wordt neergezet.

En dan schuif je in 1 seconde naar een andere positie 'x2 en y2".
Nadien hef je de pen terug op.

definicer tekenbaanvan X met dikde van  dikie

Vi maak penkleur _f
7 maak pendikie dikie

ga ndar x x

S  penneer

Voeg dit blok toe aan "maak level"
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definieer Maak level

teken baan van . . tot . . met dikte van .

Als je een startpositie en een stoppositie invoegt, dan verschijnt er een
lijn.

Wij kozen om te starten bij x: 0 en y: 100. We stoppen bij x2: 0 en y2: -
100

definieer  tekenbaanvan  x ¥y | lol | xZ ¥2 metdikie van  dikie definicer  Maak level

Vi maak penkieur (

maak pendikie  dikde IERCI b VN o @ L o @ med dikie van @
V4 ]

ganaarc X ¥y ¥

Tip
Als je bij X een willekeurig getal tussen -200 en 200 zet. En je doet
hetzelfde bij Y. Dan .....

definieer Maak level

Einde willekeurig getal tussen en @) witekeurig getal tussen (@Y en @) met it van €

Als je snel even deze blokken invoegt.
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wis alles

Nu verandert de plaats van je stip steeds.

STAP 5 De doorgang sluiten

Sprite

Het spel tekent een lijn. Dit is het pad dat de mol moet volgen om naar
het eindpunt te gaan.

Om het iets moeilijker te maken, gommen we dat pad opnieuw uit.

Gebruik hiervoor deze blokken.

definieer verwijder baan van  x ¥y tot 2 y2 meldikie van dikie

V. maak penkleur . Vs maak pendikie °
ga naar x o ¥ m
V4 pen op
schuif in o SEC. NAar X o ¥y m
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Mogelijke oplossing

definicer verwijder baanvan X

V4 maak penkieur |

7 maak pendikie dikde

ganaarx x ¥y ¥

/7 pen neer

s-chui'inasec. naaxy; x2 y: y2

g penop

met dikle van  dikie

Voeg de "verwijder baan blok" toe. Weet je welk waarden je moet

ingeven?

defimieer verwider baanvan x y fof =2 y2 meidikie van dikie

7 maak penkieur | )

7 maak pendikie  dikie
ganaarc x Yy oy

o penneer

schuif in ° sSec. naarx: x2

¥y ¥2

/s Penop

Mogelijke oplossing

definieer wverwijder baan van X y ot x2 y2 metdkie van dikie

/  maakpenkieur ( )
7/ maak pendikie dikie
ganaarc x y y

J  Ppenneer

schuiin°sec. naarx. x2 y. y2

s penop

definieer  Maak level

teken baan van o @ fot ° @ med dikie van @

verwider baan van . . ot . . met dikde van .

Wanneer op
definieer  Maak level

Einde @ @ med dikie van @
teken baan van o @ tot o m met dikte van @
verwijder baan van o @ tot o @ met dikte van @

Maak level

‘wordi gekdikt

Als je het test zal je merken dat je script 1 keer loopt. En dat de gang

maar even blijft staan.



Kan je:

. een gang laten tekenen

. een eindpunt plaatsen

. een aantal seconden laten wachten
. de gang uitgommen

. (endit alles in een herhaling)

Mogelijke oplossing

tkenl}aanvan o m tot o met dikte van @

venmijder baan van o tot o met dikte van @

+
-

Je hele code vind je op onze site.
Download

Klik op de link op de site om een voorbeeldoplossing te downloaden.
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De mol

Er zit een mol in de tuin van CodesCool.

Hij is helemaal de weg kwijt. Help jij hem de weg terug te vinden?

Veel plezier I!!

Je leert:

.  Eigen blokken maken

.  Werken met de functie: Pen
. Een "start-knop" maken.

« Je spel "pimpen"

STAP 1 Project openen

Ga naar de website van Scratch en open je project.

Bekijk nog even de codes die je vorige keer schreef. Test nog even
alles uit.

Ben je klaar? Dan kunnen we van start gaan.

STAP 2 We bewegen ons voort
Bal

We willen beweging krijgen in onze sprite. Je kent het al, maak twee
variabelen aan, X snel en y snel.
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Nieuwe variabele

Nieuwe variabelenaam:

X snel

® Voor alle O Alleen voor deze
sprites sprite

Annuleren n

Nieuwe variabele

Nieuwe variabelenaam:

y snel

® \oor alle O Alleen voor deze
sprites sprite

amueren [

Opdracht:

Start je sprite op een specifieke plaats. (Ergens in de blauwe zone)
Zorg er ook voor dat de twee variabelen op 0 staan wanneer je op het
vlagje Klikt.

Als ... pijltfe omhoog ... dan ... verender y-snel met 1

Als ... pijltie omlaag ... dan ... verender y-snel met -1

Als ... pijltje links ... dan ... verender x-snel met -1

Als ... pijltje rechts ... dan ... verender x-snel met 1

Stop alle beweging in een herhalingsblok



ga naar x: 9 ¥ @
maak Xsnel - o
maak ysnel « o

herhaal

als dan
F - [ = =

foets pijifie omhoog =  ingedrukl? ioelz pijije omlaag «  ingedniki? toelz pijifie links *  ingedmuki? ioetz pijlie rechts »  ingednki?

verander ysnel + met () verander ysnel + met (] verander X snel + met (] verander Xsnet v met (§])

verander x met o verander y met o

Mogelijke oplossing

wanneer op

sanaarc €D » D
mazk X snel - o
mazk ysnel = o

herhaal
als toets  piffje omhoog *  ingedrukt?  dan

verander ysnel +  met o

als foetz  pijitie omiazag » ingednukt?  dan

verander ysnel »  met o

als toets pijitje links » ingedniki? _ dan

verander X snel =  met o

als toets  pijiije rechis » ngedruki?  dan

verander X snel +  met °

verander x met X snel

verander y met  y snel

2
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Zoals je weet uit vorige lessen beweegt je sprite vlot, maar stopt hij
niet meer. Dit komt omdat je variabele niet terug naar nul komt.

Weet je nog hoe we dit kunnen oplossen.

Tip !
@ O

Mogelijke oplossing

maak xsnel - 0
maak ysnel » o

als loetz pijiie omhoog » ingedukd? | dan

verander ysnel » mel o

als toelz pijitie omlaag » ingedruki? _ dan

verander ysnel = mel o

als loelz pijilie inks »+ mngeduki? © dan

verander xsnel = mel o

als toetz pijiie rechis » ngedukd? . dan

verander xsnel » mel n

verander x met  x snel

verandery met ¥ snel

maak xs3nel v % snel *@
maak ysnel = y snel *@

=
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STAP 3 Licht aan het einde van de tunnel

Bal

In de vorige les hebben we een gang en een eindpunt laten tekenen.
In de vorige stap hebben we onze sprite laten bewegen.

Nu gaan we enkele grenzen en het doel vastleggen.

Opdracht:

. Maak een variabele aan die bijhoudt in welk level je zit.

« Als..level=1...en...Als ...raak ik de kleur van de achtergrond
... Dan ... ga terug naar je beginplaats.

. Zetalles in de code die je al had.

e 4

Level - @) dan
. raak ik kieur If:_":il ? _dan

ga naar i @ ¥ @
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Mogelijke oplossing

herhaal
als toets  pijlje omboog +  ingedniki?  dan

verander ysnal = mE'to'

als toets  pijlje omizag » mngednidd? den

verander ysnel = mE'tol

als toets  pijlje links =  ingeduk? dan

verander xsnel = mE'tol

als toets  pijlje rechis »  ingedniki?  dan

werander x met  x spel

werander y met  y snel

Als alles goed is kan je enkel nog bewegen in het blauwe startvak en
in de gang die het spel tekent.

Om naar het volgend level te kunnen moet je het groene eindpunt
aanraken.
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Opdracht:

Als ... raak ik kleur groen ... dan
Verdwijn en ga naar de startpositie.
Wacht ... seconden

Verschijn

Verander level met 1

Zet alles in de code die je al had

Tip

raak ik kleur |

ga naar x @ ¥ @

-

w verander Level = met o

als raak ik kleur I :, ? _dan

verdwijn

ga naar x: @ ¥: @

verschijn

verander Level + met o
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Mogelijke oplossmg_

VETEMAET ¥ M

maak xsznel «
mazk ysnel
als Level

als raak ik Kleur | a8

sorens €@ » D

verschipn

verander Level = met o

Als je dit test zal je merken dat het niet altijd werkt. Soms loop je terug
overal door. Dat komt omdat telkens je de groene kleur aanraakt, je
level met 1 omhoog gaat. En we hadden gezegd om enkel op de
bruine kleur te controleren als de level gelijk is aan 1.

We hebben nog nergens gezegd met welk level je moet starten eens

je op het groene viagje Klikt.

Voeg dit bij Sprite 1



STAP 4 Levels maken

Sprite

In de vorige stap maakten we de variabele "Level" aan. In deze stap
maken we enkele verschillende levels.

Neem deze blokken die je al in je werkveld had staan en voeg er
de als ... dan blok aan toe.

definieer maak level

teken baan van o @ tot o m met dikte

Opdracht:

. Haal het herhaalblok uit je eigen gemaakt blok en zet
het als ... dan blok in de plaats.
. Plaats het herhaalblok in de andere code en zet er "maak level" in.
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Mogelijke oplossing

definicer Maak level

verwipder baan van ﬂ @ fot a m met dikie van @

Om alles wat netter te maken voeg je een "wis alle" blok toe aan je
code.

wanneerop  wordt geklikt
/ wis alles

maak Level = o

herhaal

maak level

Je kan nu verschillende levels maken. Onder zie je al een voorbeeld.
Je voegt een nieuw als ... dan blok toe en je bepaalt de nieuwe gang.

Wij hebben ook een als ... dan blok gezet in de andere code (wanneer
je op het vlagje klik).
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‘wanneer op

definieer Maak level

’ wis alles

maak Level « n

herhaal

Maak level

verwijder baan van o @ tot o @ met dikie van @
verwijder baan van o m 1ot @ m met dikte van @

Elke keer je een nieuw level maakt, moet je ook een
nieuw als ... dan blok toevoegen aan je speler.

..
Inr
|

e
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ga naar x: @ ¥ m

als Level = e dan

als raak ik keur | 7 dan

ga naar x: @ ¥ m

als raak ik keur [_:-

verdwijn

verschijn

verander Level » met o

Wij maakten 4 levels. Als je wil, kan je de code kopiéren. Wil je zelf je
levels tekenen, doe gerust.

Als je een nieuw level maakt moet je op 3 plaatsen
een als ... dan blok zetten.

. In je zelf gemaakt blok die de level laat tekenen.

. Inje blok die alles opstart. (wanneer je op het viagje klikt)
« Inje speler
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Level 3

teken baan van o @ tot o @ met dikie @
teken baan van o @ tot @ met dikie @
teken baan van @ @ tot @ @ met dikte @
Einde @ @ met dikte @

verviider baan () @) 1ot @) @) met aice €)
VEW'I'iider baan o m ot m @ met dikte @
verwijder baan (&) ot @) @) metaice €@
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Level 4

verander achtergrond naar  achtergrond2 «

teken baan van () ¥ 100 X 127 JUEETN 50 )
tekentaanvan (D) €D o €D @ et €
teken baan van (&) @ 1ot @) €E) met aiee €
{eken baan van € © - € metae @
teken baan van ( &Y € ot €Y @) et ake €)
Einde © retuie @

wacht o S5ecC.

venvider boan (E2D) €ED 1o D) €D i €@
venwijder baan @ tot @ o met dikte @
venwijder baan @ o tot @ @ met dikte @
verwijder baan @ @ fot @ @ met dikie @
venwijder baan @ tot @ met dikie @

Bij level 4 veranderen we ook van achtergrond. Onze speler start op
een andere plaats. Je mag de plaats niet in de extra als ... dan functie
zetten bij de speler. Je moet een tweede als ... dan blok invoegen en
ze buiten de herhaalblok zetten. Doe je dit niet, dan keert de sprite
elke keer terug naar zijn beginpositie en kan je niet bewegen.
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verander achtergrond naar  achtergrond2 -

v €D v B

als  toets pijitie omhoog + ingedruki?  dan

Je hebt nu alle informatie om zoveel levels te maken als je zelf wil.

STAP 5 Extra’s

Het spel loopt nu behoorlijk, maar we voegen nog enkele extra dingen
toe die het tot een echt spel maken.

Sprite2
STARTKNOP

We maken een echte startknop die het spel laat starten. Hiervoor
moeten we de bestaande codes van alle sprites aanpassen.

Voeg deze blokken toe aan de sprite.



Dit zorgt ervoor dat je startknop verschijnt als je op het viagje klikt. Als
je op de sprite klikt verdwijnt hij en stuurt hij een signaal. Dat signaal
sturen we naar de andere sprites. Dit passen we straks aan.

Om het extra leuk te maken voegen we deze code nog toe. Test zeker
eens uit.

verschijn
heraal
al= raakik musaanwiger » 7 dan

zel helderheid = effect op @

maak grootte %

anders

zet helderheid + effect op o

maak grootte @ %

Pas nu elke sprite op deze manier aan.

. Wanneer je op het vlagje klikt moet de sprite verdwijnen.
. Wanneer je het signaal start ontvangt met alles opstarte.

sprite 1
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wanneer op

verdwijn verschign

verander achiergrond naar  achtergrondi -

maak Level = o

V4 wis alles

S penop

V maak pen verzadiging * @
herhaal

als

maak level

als

maak level

als

maak level

als

maak level
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Bal

wanneer ik signaal Play = onlvang

verschijn

0a naar x: @ ¥ @
maak Xsnel = o

maak vysnel = o

dis Level = ° dan

verander achtergrond naar achitergrond? «

ga naar x @ ¥ @

herhaal
als foets pigije omhoog +  ingedrukt?  dan

verander yszsnel =  mel o

dls foeis pigitje omlaag =+ ingedrukl?  dan

verander ysnel =  met o
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Beginscherm

wanneer ik signaal Play = ontvang

verschijn

-

Beginsche. ..

Mol

verschijn verdwiin

Als je nu op de startknop duwt verdwijnen alle sprites en komt de
startknop en het beginscherm tevoorschijn. Als je op de startknop
drukt begint het spel.

EXTRA ANIMATIE

“'Voeg deze code toe aan de mol.



Speel met de instellingen

Download

Klik op de link op de site om een voorbeeldoplossing te downloaden.
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