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BC 3.2 Je ontwikkelt een werkend technisch prototype waarmee je de basisprincipes wvan
programmeren kunt aantonen [Ontwerpen]

Link naar Scratch : hitps://scratch.mit.edu/projects/1132362178



LUK 3.2 De student demonstreert aan de hand van een zelfgemaakt technisch prototype dat zij

de basisprincipes van programmeren kan toepassen en vitleggen.

BC 3.1 Je ontwikkelt een werkend technisch prototype waarmee je de basisprincipes wan
programmeren kunt aantonen [Ontwerpen]

Ik ben als eerst beqonnen met het maken wan een verhaal ¢ zie apart bijlage)

Daarna had verhaal gemaakt met de 3 akte structuur.

1. Introductie van het verhaal ( Akte 1)
Begint in de eerste fase in Tokyo, Japan en je komt hier allemaal winkels te zien.

2. Akte 2, Subject loopt tegen het probleem op. -> Het probleem:
Eline blijf in de cafe voor meer dan 1 uur. Nadat Eline haar koffie heeft opgedronken en voorbereid om te vertrekken komt ze erachter dat ze haar t
elefoon heeft kwijtgeraakt. ( Tijdens het shoppen is ze door alle drukte haar telefoon vergeten in een klein restaurant noodles verkocht word in de we hokije)

3. Keuze om naar verschillende winkels te gaan. Voorbeeld: Kledingwinkel, boekenwinkel, supermarkt, cafes

4. Interactieve keuzes

5. Voor elke winkel waar ze naartoe gaat, kunnen er verschillende obstakels of keuzes zijn, zoals een raadsel oplossen of van het lange gesprek afkomen van
een medewerker.

Akte 3: Oplossing en conclusie:
Uiteindelijk vind ze haar telefoon in een restaurant helemaal verderop in de winkelstraat. Een jongen heeft haar roze telefoon gevonden
en is van plan die te geven aan de medewerker. Ze heeft geleert dat ze voorzichtiger moet zijn met haar spullen, vooral in grote steden.



Probleemdecompositie

Probleem decompositie interactief verhaal Hoofdprobleem : Het creeeren van een verhaal in Scratch

Uitgebreide vitwerking ( apart document ) Verhaal probleem : Het vinden van de telefoon die
kwijt geraakt is

Story

/ Settng Characters

Story : Plot -> Begint in een stad en dan krijg je een start scherm met start.

Je kan een username krijgen Setting : Obstakels : Hond die achter je aan komt rennen. Munten die je kan verzamelen
en verder is er een score en timer. wanneer je langs de huizen loopt.

End: Wanneer telefoon gevonden dan krijg je een beloning. (noodels in een winkel) Scenery : Stad met veel winkels, bakerij. De achtergrond met blauwe lucht

Platform is de weg.
Levels : Tijd word bijgehouden, dus hoelang het heeft geduurt totdat je je telefoon hebt

gevonden. Charachters : Actions -> Springen wanneer er een waterplas ligt.

Rennen wanneer de hond achter je aan komt rennen.
End goal : Score laten zien van hoeveel tijd het heeft geduurt met een bericht :

You've found the phone. Start game again!

Frobleemdecompositie is een strategie die wordt gebruikt om complexe problemen op te lossen.
Complexe problemen worden opgedeeld in kleinere, gemakkelijker te beheersen brokken.

Het doel is om het probleem systematisch op te splitsen in delen die los van elkaar kunnen
worden aangepakt en opgelost.
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LUK 3.2 De student demonstreert aan de hand van een zelfgemaakt technisch prototype dat zij

de basisprincipes van programmeren kan toepassen en vitleggen.

BC 3.1 Je ontwikkelt een werkend technisch prototype waarmee je de basisprincipes wan
programmeren kunt aantonen [Ontwerpen]

Story : Plot -> Begint in een stad en dan krijg |e een start scherm met start en end
End: Wanneer telefoon gevonden dan krijg je een beloning

Levels : Tijd word bijgehouden, dus hoelang het heeft geduurt totdat je je telefoon hebt
gevonden.

Obstacles

End goal : Score laten zien van hoeveel tijd het heeft geduurt met een bericht : You've found
Platforms the phone. Start game again!

Trees
Sky

Music Sackground Sefting : Obstakels : Hond die achter e aan komt rennen. Munten die je kan verzamelen

Costumes Danger

At T wanneer je langs de huizen loopt.
un

T Scenery : Stad met veel winkels.

Pow
a0l L)
Charachters : Actions -> Springen wanneer er een waterplas ligt. Rennen wanneer de hond achter

Hierbij ben ik begonnen met het uitwerken van de probleem decompositie.  |e aan komt rennen.

Scenery

Frobleemdecompositie is een strategie die wordt gebruikt om complexe problemen op te lossen.
Complexe problemen worden opgedeeld in kleinere, gemakkelijker te beheersen brokken.

Het doel is om het probleem systematisch op te splitsen in delen die los van elkaar kunnen
worden aangepakt en opgelost.



BC 3./.¢ Je maakt in je witleg navolgbaar dat je de basisprincipes van programmeren begrijpt.
[Ontwerpen]

Basisprincipes

Statement  Een statement is een enkele instructie die door een computer kan worden
vitgevoerd. Het is een deel van een programma dat een specifieke taak uitvoert.

L | Uitleg :
i . lk heb verschillende blokken gebruikt en dit zijn statements, want het is een
ome o - ) enkele vitvoerbare instructie. Wanneer de sprite aangeklikt is dan geeft hij een bericht “home button”
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op de home button moet een andere sprite/backdrop reageren
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BC 3./.¢ Je maakt in je witleg navolgbaar dat je de basisprincipes van programmeren begrijpt.
[Ontwerpen] N

Uperatoren en variabele bewijslast o

waituntil  touching Sprite2 » ?

switch costume to  character right 3 «

broadcast you died v

set  Timer » mo

J » walkinganim..

walk = QElES then

switch costume to  Sprite-1 «

SR TOKYO CITY then

switch costume to  character ight 3 «

walk = QelkEs then

Uitleg : Wanneer de groene vlag aangeklikt dan show en gaat
hij naar de front layer. Wanneer het zwarte balk sprite 1
aanraakt en backdrop naam is TOKYO CITY dan verzend hij
een bericht met sprite 1 touching right line

switch costume to  Sprite-1 «

space »+ pressed? _ then

Uitleg :Wanneer ik het bericht “’start the game”” ontvang dan sta ik stil en is mijn walk false, wanneer mijn walk false is dan switcht mijn costume naar sprite 1
set rotation style is left en right. Je kan daardoor 2 kanten op bewegen. Wanneer de d key pressed dan gaat hij naar rechts bewegen x by 10. Dan gebruikt de sprite de
walk is true. (operatoren) Wannneer walk is true dan switcht de costume naar een geanimeerde costume die ik zelf heb aangemaakt.

Loops: Het herhaalt zich de hele tijd, wannneer je de d of e key aandrukt, Forever blok



BC 3./.¢ Je maakt in je witleg navolgbaar dat je de basisprincipes van programmeren begrijpt.

[Ontwerpen]

Uperatoren en variabele bewijslast

fouching Spite1~ ? and  backdop name v = (QLNCICIND

Uitleg : Wanneer de groene vlag aangeklikt dan show en gaat
hij naar de front layer. Wanneer het zwarte balk sprite 1
aanraakt en backdrop naam is TOKYO CITY dan verzend hij
een bericht met sprite 1 touching right line

switch backdropto TOKYOQ CITY

Uitleg : Wanneer ik het bericht sprite 1 going left krijg dan
gaat de backdrop naar TOKYO CITY en kun |e je voorthewegen
naar verschillende backdrops.

w : -
backdrop name = =l TOKYO CITY ‘

swiich backdropfo TOKYOCITY 2 -

.

go fo X Y. Yy position

Uitleg : Wanneer sprite-1 het bericht ontvangt en als backdrop name = TOKYO CITY
dan switcht de backdrop naar TOKYO CITY 2 en dan krijgt de sprite-1 een nieuwe positie
en dat is x 248 en de opgeslagen y positie (variabele).

Uitleg : Wannneer backdrop geswitcht naar TOKYO
| | CITY 2. Wanneer key e pressed dan switcht de
~ backdrop naar cafe.

Uitleg : Dit blijven herhalen totdat backdrop naam
is cafe




BC 3./.¢ Je maakt in je witleg navolgbaar dat je de basisprincipes van programmeren begrijpt.
[Ontwerpen]

Lariabele

show vanable Timer =

set  Timer v tuo

wait until  touching Sprite2 » 2

|
set  Timer - fto o

set  Timer v tﬂo

st Score w mo

Uitleg :Wanneer ik het bericht “start collecting game” dan moet ik naar positie x 200 en y -114 gaan. Wacht 2 seconden niet meteen de waterdrop te raken.
Herhaal de waterdrop 5 keer om daarna de telefoon te zoeken die je moet aanklikken. verschuif 1 sec van x 300 en'y 122 en ga naar x 180 en y-114,
Verander de snelheid elke keer by 0.5



BC 3./ Je maakt in je witleq navolgbaar dat je de basisprincipes van programmeren begrijpt.
[Ontwerpen]

Conditional statement

switch costume to  character right 3 «

walk = QElES then

sel wak+ 1o swiich costume to  Sprite-1 =

sel rolation style lefl-righl «

switch costume to  character ight 3 «

walk then
when backdrop switches o  TOKYO CITY 2 =

switch costume to  Sprite-1 « :
repeat until backdrop name - =

if key e = pressed?  then

switch backdropto cafe «

key space =+ pressed? _ then

Uitleg : Je kan zien dat dit een reeks instructies zijn die opgevolgd moet worden om de sprite te laten bewegen van
links naar rechts en springen. Het is een condional statement, want ik heb if gebruikt.

Als de d key pressed dan gebeurt er...

when | receive  Start collecting game »

show

forever

waituntil  touching Sprite2 » ?

broadcast you died v

set Timer = tﬂo

Uitleg : Hier kan je zien wanneer de start collecting
game start dan “show’” en forever gebruik ik om
loops te krijgen. Wait until de teardrop touching
sprite-2. Wanneer het is aangeraakt dan broadcast
you died en set de timer naar 0 (reset)



BC 3./.¢ Je maakt in je witleg navolgbaar dat je de basisprincipes van programmeren begrijpt.
[Ontwerpen]

Rlgoritme

glide o secs o X e ¥ 0

Uitleg : Een reeks instructies dat moet worden uitgevoerd, zoals wanneer ik game start ontvang dan
ga ik naar x -8 en'y 179 en beweeg ik voor 1 seconden naar eindpositie x -8 en y 74. Om een animatie van
boven naar beneden te krijgen.

touching Sprite-2 - 7

start sound PIXEL JAPAN (&4 4zJL-3> % /32/) (OFFICIAL MUSIC VIDEO) *




Loop

een codeblok dat een bepaald aantal keren wordt herhaald of totdat aan een
bepaalde voorwaarde is voldaan

when backdrop switchesto TOKYO CITY 2 =

repeat until backdrop name = = @

key e = pressed? _ then

start sound pop -

switch backdrop to cafe =




Backdrops en overige materialen om interactiet verhaal game te maken
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Probleemdecompositie

Probleem decompositie interactief verhaal Hoofdprobleem : Het creeeren van een verhaal in Scratch

Uitgebreide vitwerking ( apart document ) Verhaal probleem : Het vinden van de telefoon die
kwijt geraakt is

Story

/ Settng Characters
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Je kan een username krijgen Setting : Obstakels : Hond die achter je aan komt rennen. Munten die je kan verzamelen
en verder is er een score en timer. wanneer je langs de huizen loopt.

End: Wanneer telefoon gevonden dan krijg je een beloning. (noodels in een winkel) Scenery : Stad met veel winkels, bakerij. De achtergrond met blauwe lucht

Platform is de weg.
Levels : Tijd word bijgehouden, dus hoelang het heeft geduurt totdat je je telefoon hebt

gevonden. Charachters : Actions -> Springen wanneer er een waterplas ligt.
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You've found the phone. Start game again!

Frobleemdecompositie is een strategie die wordt gebruikt om complexe problemen op te lossen.
Complexe problemen worden opgedeeld in kleinere, gemakkelijker te beheersen brokken.

Het doel is om het probleem systematisch op te splitsen in delen die los van elkaar kunnen
worden aangepakt en opgelost.



