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Scratch of TurboWarp

Niveau

Mentor die document als leidraad
gebruikt voor allereerste uitleg.

Scratch intro

1. Schermindeling
Het scherm van Scratch heeft verschillende gebieden met allemaal een eigen functie.

Leerdoelen

Aller eerste intro in Scratch

Wanneer het “Code”-tabblad actief is ziet het scherm eruit zoals hieronder.
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Het speclveld is de plek waar het resultaat van je werkzaamheden te zien is. Hier kunnen sprites bewegen, hun

uiterlijk veranderen en geluid maken. Deze sprites gaan we bewerken zodat ze doen wat wij willen. Met het “* -
icoontje kan je het speclveld maximaliseren.
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2. Sprites en hun tabbladen

1) Seratch 3.20.1

In de Spritelijst staan al onze sprites van Q o ) imats ) peope [ ounce s | [ roo X rasvon I Letes |
het programma. = a g Tl
Y h & &

We kunnen sprites toevoegen uit de Gatvet
Scratch Bibliotheek of geheel zelf maken.

Casey

Cassy Dance Cat

Champ99 Characters 1 Characters 2

& L]
Klik op het Q -icoontje onderaan de il T ﬁ n
Sprite-lijst om de Scratch Bibliotheek te Centaur ot
openen.

Hier staan een heleboel Sprites. Klik op
een willekeurige Sprite om hem toe te
voegen. @

Cloud

Onder de sprite-eigenschappen zien we de
hoofdeigenschappen van de geselecteerde sprite zoals de
naam, grootte, richting en de positie op het scherm met
hun xy-waarden (codrdinaten genoemd). Daarover later
meer.

In het eerste schermoverzicht (eerste plaatje) is het
tabblad “Code” geselecteerd. Wanneer deze is
geselecteerd zie je in het Code-palet alle mogelijke code-
opdrachten die we kunnen gebruiken. Deze kunnen in het
Code-gebied van de geselecteerde sprite worden
geplaatst door ze hierin te slepen. Wanneer we een
andere sprite selecteren, zien we andere code.

Wanneer hier “Uiterlijken” wordt geselecteerd kan je het
plaatje van de sprite wijzigen. (Zie plaatje hiernaast) Een
sprite kan meerdere uiterlijken hebben. Je kan ook
uiterlijken toevoegen of wijzigen. Andere sprites hebben
andere uiterlijken.

Wanneer het tabblad “Geluiden” (geen plaatje) wordt
geselecteerd, kan je geluiden bewerken die bij de sprite
horen. Je kan geluiden toevoegen. Je kan ook zelf geluiden
opnemen. Andere sprites hebben andere geluiden.
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3. XY-coordinaten

Met XY-co6rdinaten kan je de positie van de
sprite op het speelveld aangeven.

De X geeft de positie in horizontale richting
aan. De Y geeft de positie in verticale richting
aan.

De positie van de paarse ballon is precies in het
midden van het scherm. X=0 is het midden van
de horizontale lijn (ook wel X-as genoemd). Y=0
is het midden van de verticale lijn (ook wel Y-as
genoemd.

De giraf heeft ook een Y van 0. Hij staat
verticaal in het midden. Maar 100 stapjes naar
rechts. We zeggen de X=100. De dinosaurus is
weer 100 stapjes naar boven ten opzichte van
het (verticale) midden. Zijn Y=100.
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De Pinguin is 200 stapjes naar links en 100 stapjes naar beneden. Oftewel zijn X= =200 en Y = =100. De muis heeft

coordinaten -75, 33.

X enY kunnen dus ook min zijn (= teken). Het scherm is horizontaal verdeeld over 480 stappen. De X kan dus

variéren tussen -240 en + 240. Het scherm is verticaal verdeeld over 360 stappen (Y -bereik is van -180 t/m +180).

Een sprite heeft ook een richting. De muis hiernaast heeft

richting: 90 graden (pijltje naar rechts) .
Richting 0 is naar boven.
Richting 180 is naar beneden.

En richting 270 is naar links. Ai-240,¥:0) :0) (x
Ook richtingen hier tussenin kunnen. De richting loopt dus
van 0 graden naar 359 graden. De richting van een sprite —
bepaalt de stand van de sprite en ook de richting waarin hij | \\
beweegt. °
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Sprite Mousei - 3

Tooen | & & Grootte 100 Richting .':.' 90| Iu

Search sprites...

Dinosaurs Balloon Giraffe Penguin Mouse1
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Druk op een toets om de kleur te veranderen LVOOR DE SEARE

PROBEER DEZE CODE

Druk op de spatiebalk om de kleuren te veranderen.

Je kan een ander effect kiezen uit het menu:

verander kieur = efiect met ()

Of voer een ander getal in. : ‘ . |
Druk daarna opnieuw op de spatiebalk.

http://scratch.mit.edu

Druk op het stopteken om de effecten te verwijderen.



1148 ) S
0p e T3 DRACREC A

1 3

KLAAR VOOR DE START
Lekker dansen op een drumbeat.

: Voeg de
dibreiding
muziek toe
Muziek b
Speel instrumenten en drums.
PROBEER DEZE CODE
VOER UIT!

http://scratch.mit.edu

Klik op de groene vilag om te starten.



\org ol palen Vor die pulen

PROBEER DEZE CODE

Verplaats je sprite met de pijltjestoetsen.

¥

wanneer pilije omiaag v is ingedruki

wanneer pilie links v s ingedrukt

VOER UIT!
Klik op de pijltjestoetsen om te bewegen!

maak draaistijl  links-rechis «

links-rechts

niet draaien

http://scratch.mit.edu SGR;A-TGH helemaal rond



KLAAR VOOR DE START

HE! Sinds wanneer
kunnen nijlpaarden
viiegen?

PROBEER DEZE CODE

wanneer op deze sprite wordt geklikt

ri=o@ll HE! Sinds wanneer kunnen nijlpaarden viiegen? o sec.

Voer een tekst in.

VOER UIT!

Klik op de sprite om te starten.

http://scratch.mit.edu SGRATGH




Beweeg soepel van hier naar daar.

http://scratch.mit.edu

KLAAR VOOR DE START

Importeer een sprite of teken je eigen sprite.

PROBEER DEZE CODE
schuitin (@) sec naarx @) v: @)
Probeer verschillende

hoe lang horizontale positie  verticale positie
VOER UIT!
~ O Klik op de groene viag om te starten.
EXTRA TIP
Sprite  Ghost — x 110 Ty ,100\
Toon | @ | & Grootte 100 Richting 90 De X, y- pOSitie
zie je hier.
x:-240 y: 180 [* ¥| x: 240 y: 180
%:0'y:0 < Plt zijn de x, y-posities
in het speelveld.
x:-240 y:-180 |, o|x: 240 y: -180




VoL ple Mg Vol wie Mg

KLAAR VOOR DE START

Volg de muisaanwijzer.

h

PROBEER DEZE CODE

VOER UIT!

~ 4-@— Klik op de groene viag om te starten.

http://scratch.mit.edu



KLAAR VOOR DE START

Speel een geluids-clip en draai met de heupen.

Kies een afbeelding of een
persoon om te laten dansen.

¥= Code <! Uiterlijken o Geluiden

Geluid Human Beatbox2

Kies een geluid of neem een geluid op.

Hou het kort!

PROBEER DEZE CODE

start geluid Human Beatbox2 -

Kies draaikolk
uit het menu.

VOER UIT!

Druk de toets in om te starten.
http://scratch.mit.edu



TngevoEieuellss

Verdraai een foto met je muis.

KLAAR VOOR DE START

Kies de eekhoorn of een
andere foto om te verdraaien.

A PROBEER DEZE CODE

Plaats het MUiS X -blok hier.

zet  draaikolk v effectop = muis X

Kies “draaikolk” uit het menu.

~ 4-@— Klik op de groene viag om te starten.

VOER UIT!

http://scratch.mit.edu



Alnivesen g ?

Maak een eenvoudige animatie. @~ Bestana

&= Code &7 Uiteriijken ) Geluiden

Unerl  panguin2-s2

I . N
dupliceren “

exporteren

| verwijderen o
pengui L3
110 x 125

@ Zet om naar bitmap

PROBEER DEZE CODE

verander uiterlijk naar  penguin2-a -

VOER UIT!

- 4'._ Klik op de groene vlag om te starten.

http://scratch.mit.edu



BeedendeyAnivez

Animeer een bewegend figuur.

http://scratch.mit.edu
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KLAAR VOOR DE START

O

Klik hier om de spritebibliotheek te openen.
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parrot-b
133x 136

Kies een sprite die twee of meer uiterlijken heeft.

PROBEER DEZE CODE

herhaal

volgend uiterfijk

keer om aan de rand

hel al rond
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Maak je eigen knop.

http://scratch.mit.edu
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KLAAR VOOR DE START

Je kan de naam je
sprite veranderen.

PROBEER DEZE CODE

Voeg de

wanneer op deze sprite wordt gekiik uitbreiding
muziek toe

verander Keur » effect met @

I: speel drum  willekeurig getal tussen o en e gedurende @ maten

verander Kleur v  effect met @

VOER UIT!

Klik om te zien (en te horen) wat er gebeurt.
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. Variabelen KLAAR VOOR DE START
Hou de score bij in je game. BE:Q‘”“ Maak cen variabel

Kies variabelen

Nieuwe variabele

Maak een variabele

Gebeurteniss
Nieuwe variabelenaam:
Begen « . scord
P Voer “Score” in als N

Vsamemen naam voor d e S;r\&zir alle sp:{l;een voordeze

Funces variabele en klik

op OK Annuleren n

Variabelen

PROBEER DEZE CODE

als raakik Fish» 2 _dan
verander Score - I'I'Ho

start geluid  Water drop ~

neem@ stappen

VOER UIT!

~ 4-@— Klik op de groene viag om te starten.

http://scratch.mit.edu



