Les Alice

De Kuyper Jirka

Herhaling

Objecten
Methoden
Events
Functies / properties
Controlestructuren:
« Do in order
« Do together
« If /Else
* Loop
* While

Oefening

Dit is een speelgoed pinguin ( terug te vinden bij animals)
De sleutel wordt 5 keer opgedraaid

De pinguin zal nu 2 keer met zijn vleugels flapperen
zolang de sleutel ( vind je bij objects) opgedraaid blijft.

Elke keer de pinguin zijn vleugels beweegt, zal de sleutel
1 omwenteling terugdraaien.

Als de sleutel volledig op is, gaat de pinguin 1 m vooruit




Oefening

windupkey roll left draaien revalutions duration =3 seconds more...
Elwhile | dragien >0

- [= Do together
penguin.wing_flap times =2

windupKey roll right draaien revolutions duration =3 seconds More...

draaien set value to { draaien ~ | — 1 ) more...

* penguin move forward 1 meter more...

Oefening

Dit is een speelgoed pinguin.
De sleutel wordt x keer opgedraaid

De pinguin zal nu 2 keer met zijn vleugels flapperen
zolang de sleutel opgedraaid blijft.

Elke keer de pinguin zijn vleugels beweegt, zal de sleutel
1 omwenteling terugdraaien.

Als de sleutel volledig op is, gaat de pinguin 1 m vooruit

=] random
choose true probabilityOfTrue
“ random number

=] string
“a joined with b

“ what  as a string

IEvents create new evert

 Wihen the warkd sars,

: - workdmy irst method draaien = FANGOM Number minimum =1~ WM =5~ DOFE.,




Oefening

Een aap zit op een eiland.

De aap is gespot door een helikopter. Deze vliegt rond
het eiland.

Zolang de aap de helikopter ziet, zal hij hem volgen

Eens de helikopter uit het gezichtsveld verdwijnt, kijkt
de aap terug naar de camera.

While True in events

Zvents |create new event |

When the world starts, do world.my first method

While <Mone> istrue
Begin: Mothing
During: Mothing
End: Hothing

VWhen the warld starts, do : world.my first method

. helicopter — ' isinfrontof monkey — more. is true

Begin:  monkey.head — | pointat helicopter — more..

During: monkey —  constrainto point at helicopter — more...

En; :: monkeyhead = pointat camera — more..

® world my first method | |

world.my first method No parametors

o varighles

monkey.head point at camera more...

[=lwwhile  true
[~ Do together

helicopter move forward 4 meters MOore...

= helicopter turn left 0.25 revolutions more...




Oefening

Een haai probeert een goudvis op te eten voor zijn
avondmaal. De haai probeert dicht genoeg ( < 0.5 m)

te komen om de goudvis op te eten.

Natuurlijk zit de goudvis ook niet stil, hij kijkt naar
links en rechts om te zoeken naar waar hij kan
viuchten. Hij probeert te ontkomen door naar een

willekeurige positie te zwemmen.

Mo varishies

;EWhIIE yoldfish = distanceinfront of shark ~ more.. ~ — % 05

/Do inorder

Do together
“shark swim

-goldfish-flee

Eshark.eat obyj = yoldfish

shark = pointat goldfish -~ siyle =abruptly - durafion=0seconds -~ more...

shark.swim No parameters

No variabies

create new parameter
create new variahle

[ Do together
sharkbodytailfin — tum left — 0.05 revolutions

[=IDo together
sharkbodytailfin -~ turn right - 0.05 revolutions

[ Do together
sharkbodytailfin — tum left — 0.05 revolutions

style=abruptly —  dwration =0.5 seconds — more..

shark = move forward ~ 0.1 meters ~  duration =0.26 seconds

style=abruptly - duration =0.5 seconds — more...

shark =~ move forward -~ 0.1meters = duration =0.25 seconds

style=abruptly —  duration =0.25 seconds — more...

shark = move forward — 0.1meters ~  duration =0.25 Seconds

style=abruptly — more..

siyle=abruptly ~ more..

style=abruptly — more..




goldfish.flee Noparameters

Mo vatiables

create new parameter
create new variable

goldfish randomMation ‘(zmin, 3 max

No vaniabies

create new parameter
create new variable

[=Do together
[EIDoin order
goldfishtail — turn left — 0.1 revolutions —  duration =0.25 seconds

goldfish.tail turn right -~ 0.2 revolutions ~  dwration =0.5 seconds

goldfishtail ~ turn left -~ 0.1 revolutions — duration =0.25 seconds

goldfish.randomMotion min=-0.2 =~ max=0.2

siyie =abrupthy —  more...
styfe =abruptly -~ more...

siyie=abruptly ~ more...

[=1Do together

goldfish -~  move up
goldfish = move left

goldfish ~ move forward

. Tandom humber s = min
- random number minimen =min

 Tantlom humber iR =M~ madmu =max

MG =MaK ~  MOTe.. more..,

DGR =MaK ~ MOTE. more..,

more... more...

shark.eat nhi

Novariables

Hldoinorder
shark— pointat 00] ~ duration=0 setonds — sile=abnply ~ more..

/Do tagether

- sharkjaw

sharkjaw ~ turn backward = 0.1 revolufions — duradion =0.25 seconds

o~ sef opacityto (0%~ cwation=0.25 seconds  stle=abiuptly ~ more..
Eshark move forward = 1 meter = duration =0.25 seconds — style =abruptly =~ more...

tum forward = 0.1 revolufions = charation = 0.25 seconds = style =abruptly — more..

style=abruptly = more..

Oefening




Actoren

: % ground

: % oceanfloor

Q seaweed

[ seaweed2

% seaweed3

@riish

Q fishy

: Q welcome to the_wonder

% switch

Begintekst

switchhandle - | tum forward -~ 0.5 revolufions - more..

welcome tothe_wonder | set isShowing to true = more...

Wait 3 seconds

welcome tothe_wonder —  set isShowing to  false — styfe=gently — more..

switch ~  set isShowing to false ~ style=gently — more..

Vissen verschijnen

[~ Do tagether

fishy set isShowing to

itfish set isShowing to  true

more...

true more...

Beweging van de vissen

[Ewile  true
[=| Dotogether
[EIDo in order
“lifish ~ move up ~ 2meters  more..

“lifish ~ move down — 2 reters — more..

[=1Do together

ifishy — move forward ~ & randomnumber minimum =min -~ madmuam =max

“fishy ~ move up — ¢ randomnumber mimimum=min -~ madmum =max -~ MOre.,

:ﬁshy move left * random number munimm =1in ~  MEAMU =Max —  more...

More...

more...

more...

more... |/




