CODER(D0JO);

Vliegen

Voorkennis:
Pong / Vangen

Leerdoelen:
Relatief bewegen. Moeilijkheidsgraden. Signalen.

Ga naar: https://scratch.mit.edu/projects/288107295/

1. Login op scratch

E : , 2. Kies voor Rer’ry
P —

Speelveld

Stap 1: Kies je Sprites

1. Kies of teken allereerst een blauwe-lucht achtergrond.
Kies daarna een sprite voor onze vlieger.
— Ik kies de helikopter. Welke kies jij?
Tot slot, verwijder de kat met het kruisje.

Kies een achtergrond
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Helicopter



https://scratch.mit.edu/projects/288107295/

CODER(DOJO); tipnen @ visn

Stap 2: Vliegen voorbereiden

Klik op je karakter: - :g

Helicopter

Voeg deze code toe: o laag voorgrond

M Tijd om e beginnen! o s8C.
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Stap 3: Voeg een landschap toe

Voeg een gebouwen (building) sprite toe. \

©

TIP Pas de grootte van de vanger aan naar een mooie grootte voor jouw spel.
Speelveld
T v 4

Sprite Buildings

Toon 'E) 'Ej Grootte Richting

\C 3 1

Helicopter Buildings

Plaats het gebouw aan de onderkant van het speelveld.
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Stap 4: Maak een bewegende omgeving

Klik op het gebouw: -

Helicopter Buildings

Voeg deze code toe:

TIP Druk op de groene vlag om je spel te testen! %.
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CODER(D0JO);

Stap 5: Ziet er goed uit! o Utterlijken | gy Geluiden

De “Buildings” sprite heeft meerdere uiterlijken. Dit Uiterlijk  building-a
kun je onder het tabblad “Uiterlijken” zien.

. . N building-
Voor meer variatie, kunnen wij het uiterlijk van het :L,';?Ea
gebouw veranderen, iedere keer dat het gebouw van
rechts naar links heeft bewogen.

Voeg daarvoor dit blokje:

building-b
\l'dgﬂl'ld Illﬂiik B x 172

toe aan de code die je op de vorige pagina hebt
gemaakt. Waar moet dit blokje komen?

building-c
53 x 201

5 =

building-d
T =170
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Stap 6: Maak het spel interactief

Ons karakter kan nu nog niet bewegen... Laten we besturing toe voegen!

wanneer op wordt gekliki
ga naar laag voorgrond

maak y °

Voeg deze code aan
je karakter toe:

herhaal

e e -

. als ifoeiz  pilje omhoog =  ngedmuki?
Helicopter

verander y met @

als foets pijitie omlaag «

verander y met o

Voeg deze code aan
je karakter toe:

Helicopter

niet  toelz pijlije omhoog +  ingedmki?

draai ™ a graden R o

Uitdaging:

Bedenk de code voor “pijltje omlaag” zelf!
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Stap 7: Alle ballonnen nog aan toe!

Het spel heeft nog een doel nodig... Laten we ballonnen gaan vangen!

Voeg deze code toe:

verander color +  effect met e

ga naar wilekeurige posifie =
maak x @

=

Tijd om te
beginnen!

T’}.
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Stap 8: Punten scoren

Laten we nu bijhouden hoe goed de speler het doet.
Elke ballon is één punt waard. ganaarlaag  voorgrond =

ganaar willekeurige posilie

Breid de code van de ballon uit door te
kijken wanneer hij ons karakter raakt.

als raak ik Helicopter = 7 _ dan
verander color = eﬂectmetal

ganaar willekeurige positie «

Uitdaging:

Geef de speler een punt wanneer de ballon ons karakter raakt. . Variabelen

. . ‘Waarnemen .
1|22 Maak een variabele voor alle sprites genaamd score. | lMaak een vanabele

Functies

. Nieuwe yflriabelenaam:

1F[28 Je hebt deze twee blokken nodig. Bedenk zelf waar! | varizbzlzn score

/\ . ®\oor alle O Alleen voor deze
Mijn blokken sprites
verander score = met o
Meer instelling

Annuleren n

Nier.we variabele
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20/02/2013 adopted from scratch.mit.edu/fly




CODER(D0JO);

Stap 9: Moeilijkheidsgraden

Een spel wordt pas echt interessant, wanneer je moeilijkheidsgraden toevoegt. Zo kun je het spel steeds
moeilijker maken, naarmate de speler verder komt.

* Voeg aan het Speelveld/Achtergrond deze code toe:

Achtergronden

Nu moeten we iets met deze “signalen” gaan doen. Laten we de ballon steeds sneller maken!

* Ga naar de ballon toe, en maak een variabele genaamd “snelheid”, alleen voor deze sprite.

m Nieuwe variabele x

Balloan Nieuwe variabelenaam: denk e SEC.

snelheid herhaal

O Voor alle ® Alleen voor deze verander x met  snelheid
sprites
als X-positie = dan

Meer instellingen
verander color =  effect met @

anueren [0

* Tot slot, ontvang de moeilijkheidsgraden signalen, en stel een steeds hogere snelheid in:

wanneer ik signaal Level 1 = onivang Ultda in :
- " " |
maak snelheid v m Doe "Level 3" zelf!
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Stap 10: Uitbreidingen

De opdracht is af... Maar we kunnen het spel nog veel leuker maken! Probeer minstens één van de volgende:
Uitdaging:

Er is nog geen speleinde!

+ Maak een gevaarlijk object. Wanneer ons karakter daar tegenaan vliegt, dan is het game over.

TIP Kopieer/Dupliceer de ballon en verander zijn uiterlijk.
Pas daarna de code aan zodat je geen punten meer kan verdienen, maar juist verliest.

Uitdaging: :

Voeg wolken toe. Net als gebouwen, bewegen wolken langzaam van rechts naar links.
Echter, een wolk verschijnt op een willekeurige hoogte, terwijl een gebouw altijd op de grond staat!
Er gebeurt niets als je wolken raakt. Het maakt het spel alleen mooier.

+ Dit object komt pas vanaf Level 3.

et e N

Uitdaging:
Voeg een tweede ballon toe. Deze ballon:
+ Heeft een ander, spectaculairder, uiterlijk.
+ Is 3 punten waard!
+ Beweegt sneller.
+  Komt maar af en toe.
+ Dus wanneer je hem raakt, of wanneer hij de linker rand raakt, dan duurt het een
willekeurige tijd voordat hij weer rechts verschijnt. Dit kan wel 10 seconden duren!

+ Komt pas vanaf Level 2.

Uitdaging:

Het spel is nog erg stil...

Speel geluid af wanneer je een ballon raakt.

(Speel een droevig geluid af wanneer het game over is, en speel een spectaculair geluid af als je de

tweede super goede ballon te pakken krijgt.)
Uitdaging:

Voeg weersomstandigheden toe, die bij elke moeilijkheidsgraad iets veranderen. Bijvoorbeeld:
« Door zware regen valt de helikopter sneller naar beneden, en kan hij moeilijker opstijgen.

+ Door wind bewegen de ballonnen niet alleen horizontaal, maar ook een beetje verticaal.

* Etc
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