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We gaan Scratch ontdekken!
Ook hebben we het over
sprites en coordinaten.
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Om het Geheime Handboek te volgen, zal
je Scratch eerst moeten openen. Zodra je
op Maak klikt, zie je Scratchy de kat op een
witte achtergrond. Dit is een nieuw project,
daarom doet de kat nog niets. Scratch
noemt Scratchy de kat - en alle andere
figuren en objecten die we toevoegen aan
een project - een sprite. Later gebruiken we
de blauwe blokken (in het midden van het
scherm) om hem te laten bewegen.

asém Je geeft elke sprite eigen
instructies. In andere games hebben
we meer dan één figuur die we
willen aansturen. Dan staan in de
Spritelijst meerdere sprites.
Om een sprite instructies te
geven, klik je eerst op de sprite
in de Spritelijst. Daarna sleep
je commandoblokken naar de
scriptszone.

DE BETOVERING VERBREKEN!

We moeten Scratchy weer laten
bewegen. We laten hem dansen
op het scherm.

De opdrachtblokken die je

een sprite kan geven, vind

je hier. Straks gaan we deze
opstapelen om de betovering
te verbreken en Scratchy weer
op de been te helpen. Deze
blokken zijn blauw, omdat ze bij
het Beweging-palet horen.

Je verplaatst een blok naar de
scriptszone door te klikken en
te slepen.

a=g

Laten we gaan kijken naar de

rest van Scratch... )




-
EEN RONDLEIDING DOOR SCRATCH! _/

Sprite-werkbalk

Hier vind je

Kopiéren, Palet

Verwijderen, Met deze tien knoppen kun je functies
Speel Vergroten, (blokken genoemd) kiezen om je sprite mee te
het spel Geef je Verkleinen en de programmeren. Je maakt scripts door blokken
scherm- project een Helpfunctie voor te combineren in stapels. Met de scripts
vullend. ) naam. a | blokken. ) bestuur je je objecten en sprites.

Speelveld
Toont je creatie

o

De groene vlag start

het spel en de rode vlag

stopt je spel.

/e Spritelijst
Hier staan de sprites en
objecten die je gemaakt
hebt, inclusief het
speelveld. Klik op het

icoontje van een sprite om

deze te bewerken.

= Scriptszone -
e Hier bouw je je scripts. Door
R hier blokken op elkaar te
[~ e D i | stapelen programmeer je je
o sprites in je project. Klik op één
van de drie tabs bovenaan om
[ 2 vowr = @+ O] van functie te wisselen:
== . Scripts: Hiermee kun je
Lo R blokken uit het palet slepen
[ e+ o D} en op elkaar stapelen om een
s o) script te schrijven
==

Uiterlijken: Hiermee kun je

2= sprites tekenen, importeren
en bewerken
- Geluiden: Hiermee kun je
T geluiden voor een sprite
= opnemen of importeren |
- i
) Futzas

Nieuwe-spriteknoppen

Er zijn vier manieren om een sprite toe te

voegen:

e Kijes er een uit de Sprite-bibliotheek

e Teken een nieuwe sprite

e Upload een bestaande afbeelding

e Maak een foto met de webcam van je
computer




