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LINK NAAR SCRATCH-GAME

https://scratch.mit.edu/projects/1133567508
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https://scratch.mit.edu/projects/1133567508

BEWISLAST: PROBLEEMDECOMPOSITIE

2: Reis

Personages: Bronto

Voor mijn probleemdecompositie heb ik mijn verhaal
Achtergrond: Savannah

uitgeschreven in het word document

1. Bronto beweegt door de jungle (Gebruik "beweeg" blokken.) ‘Verhaal_probleem_d ecom positie_Stef_Wensink_21 42736’
om mijn grote probleem op te splitsen in kleinere delen. Per
personage heb ik de achtergrond en hun handelingen
uitgewerkt, en daarbij de bijbehorende code uitgeschreven.

2. Verander achtergrond naar donkerdere jungle

3: Vluchten (Minigame)

Personages: Rex, Oude dino
Achtergrond: Donkere jungle

1. Laat een Rexverschijnen aan de rechterkant

2. Rex beweegt langzaam richting Oude dino (Gebruik "glij naar" blok.)

3. Minigame: Rennen voor de Rex!
o Gebruik pijltjestoetsen om Oude dino te laten rennen.
o Score bijhouden: hoe langer je rent, hoe hoger de score.

4. Als Rex te dichtbij komt » Automatische naar game over
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BEWISLAST: VARIABELEN

when when backdrop switchesto Savanna «

hide variable Snelheid Rex = hide ' ariable Snelheid Rex =

set Snelheid Rex =+ fo o

when backdrop switches to GAME OVER =

when backdrop switchesto MINIGAME = hide variable Snelheid Rex +

show variable Snelheid Rex = change Snelheid Rex = by o

Voor mijn variabelen heb ik ervoor
gezorgd dat de snelheid van Rex tijdens
de minigame wordt bepaald. Als de speler
de minigame niet haalt en opnieuw moet
beginnen, wordt de snelheid verlaagd
zodat de minigame makkelijker wordt.
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BEWISLAST: OPERATOREN

when clicked

hide variable Ronde =

when backdrop switches to START MINIGAME =

show variable Ronde =

set Ronde =+ t{o o

when backdrop switches to GAME OVER »

change Honde + by o + o

Voor de operatoren heb ik
ervoor gezorgd dat er bij elke
ronde +1 wordt opgeteld om
de voortgang bij te houden. Dit
gebeurt wanneer de speler de
minigame faalt en opnieuw
moet proberen. Als de speler
de minigame haalt, verdwijnt
de score uit beeld.
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BEWISLAST: CONDITIONELE STATEMENTS

Voor mijn conditional statements heb ik verschillende
codes gemaakt. Wanneer de speler op een pijltoets drukt,
beweegt de dino naar links, rechts, boven of beneden.

In mijn code heb ik meerdere conditional statements
toegepast.
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BEWLSLAST: LOOPS

when backdrop switches to MINIGAME « |

point n airecion (@) In mijn loop wordt een stuk code herhaald totdat de dino's
tegen elkaar aanlopen. Omdat dit in een loop is geplaatst,
hoef ik de code maar €én keer te schrijven en kan ik deze
in de forever loop zetten.

wait o seconds

forever
glide @ secs fo random position =

if touching Oudedino »*+ ? _ then

CEVA GEVANGEN! Bislg o seconds

switch backdrop to next backdrop =
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BEWISLAST: DATATYPES

Ik heb een datatype gemaakt waarmee de dino
tekst zegt die 3 seconden lang in beeld blijft.
Dit zorgt ervoor dat de dino een tekstballon
krijgt en de tekst uitspreekt voor 3 seconden in

de scene.

alide ﬂ secs to x: m v: m
——— T

SV Wat is de Verloren Vallei? Bielg o seconds
: - A
[SEIRR ] b w UUHI oo

glide o secs to x: @ y: 0

wait untii key space v pressed?
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BEWISLAST: ALGORITMEN

when backdrop switchesto  MINIGAME »

__ Dit is een deel van de algoritmen in mijn code, waarin
een stappenplan wordt laten zien van wat er in dit stuk
point in direction o code gebeurt en welke taken worden uitgevoerd. Aan
het einde van de code stopt deze en wordt de code
verborgen.

wait until  touching edge » ?

switch backdrop to Savanna +
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