moais DIGI-DOENER!

Patat?! Wat is dat?

Madagascar, Frozen en Zootropolis zijn bekende animatiefilms. In deze les gaan we zelf
een animatiefilm maken. We zijn met een verhaal begonnen, maar we hebben het niet af
gemaakt. Dat mag jij doen. En dan maak je er een film van... in Scratch! Hoe cool is dat?

Rolf Robot werkt in het distributiecentrum van bool.com,
maar baalt daarvan. Hij wil niet langer een sorteer-robot
zijn, maar echte dingen meemaken! Lekkere dingen eten,
enzo! Hij is slim, maar weet niets van de echte wereld.

Banaan is het echte brein. Heeft altijd overzicht over de
situatie, wat die ook is. Weet al jaren te voorkomen dat-ie
wordt opgegeten, maar is daar wel heel moe van.

Mandarijn is nieuw bij bool.com. Hij kwam mee met
de nieuwe kantinebeheerder en heeft besloten niet
opgegeten te worden. Mandarijn denkt niet zoveel na.
(saai!) Hij houdt van actie. Snel! Vaak! Veel!

HOE HET BEGON...

Banaan en Mandarijn zitten lekker te kaarten in de kantine.
Relaxed, het is nog geen pauze. Voorlopig geen kans dat
iemand ze komt opeten. Dan stormt er ineens een heel
chagrijnige Rolf binnen. Deze schreeuwt: IK! HEB!I HONGER!
Mandarijn zegt: sh*t! Banaan zegt: oh nee! Mandarijn stelt voor
om patat te halen. Banaan vindt dit een goed idee. Maar Rolf

Robot weet niet wat patat is.
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DIGI-DOENER!

STAP 1: BEDENK EEN VERHAAL

Je weet nu hoe het verhaal begint. Maar hoe gaat het verder? Dat ga jij bedenken! Daarvoor maak je een
verhaal (of scenario) met een aantal scenes. Bedenk per scene hoe de hoofdpersonen eruit zien, in Scratch
noemen we dat het uiterlijk. We hebben een heleboel tekeningen voor je gemaakt. Hier kun je zelf uit kiezen!
Schrijf het verhaal hieronder en omcirkel de uiterlijken die je gaat gebruiken.

?@

Scene 1

De hoofdpersonen maken iets mee.

Wie zijn de hoofdpersonen?
En wat is hun probleem?

Scene 2

De hoofdpersonen maken een plan.

Hoe praten ze over het plan?
Wat is het plan?

Scene 3

De hoofdpersonen voeren nu hun
plan uit!

Wat gebeurt er?

Scene 4

Eind goed al goed!
Of toch niet?

Hoe loopt het af?
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DIGI-DOENER!

STAP 2: ZET HET VERHAAL OP EEN TIJDLIJN

De eerste 9 seconden staan er al op. Maak gebruik van de ruimte onder de tijdlijn als jouw verhaal langer
dan 20 seconden is.
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IK! HEB!
HONGER!
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DIGI-DOENER!

STAP 3: SCRATCH!

Ga naar bit.ly/rolfrobot om je verhaal in Scratch te programmeren.

Wil je uiterlijken veran-
deren of toevoegen?

klik dat op deze tab!

RA uw
PR LY

Geluiden Dit is je code-bibliotheek. Zie de [ Remix | ¢ Bekijk projectpagina

a1 [PATAT 2! wat is dat? Scripts
Lt i @
g van FamilieVanFonk kleuren? De hoofdstukken hebben é
klik de vlag om - dezelfde kleur als de bijpassende
je film af te ] Utteriijcen i Besturen code-blokjes.
spelen [ ceuuia J] Waamemen e
Hier zie je hoe het wordt, I Pen ]| Functies y: 16
we hebben scene 1 klaargezet J] pata J] Meer biokken

Begin je code altijd

| [t
" en geef daarna aan
verander uiterlijk naar Robot_Boos welk uiterlijkje sprite

draai ) € graden zeg [DELENEEY @ sec. heeft.

verander uiterlijk naar Robot Verbaasd
richt naar €39 graden
BEV I PATAT 2iwat is dat?[ 2 B0

ga naar x €D v: €O

ga naar muisaanwijzer

P SEZLERHE LN schuif in €) sec. naar x €FD) v: €
Nieuwe sprite: Q / H’

verander x met )

Wil je de code van een andere
sprite aanpassen? Klik er op,

E
dan verschijnt rechts de code.

Bsdage  Dit zijn je sprites. Nu is de robot
@/ actief: rechts zie je de code die

bij de robot hoort. Keer om aan de rand

maak draaistijl links-rechts

Je had al gezien dat er verschillende uiterlijken waren voor de drie poppetjes. Deze heb je in stap 1
omcirkeld. Als je op het pijltje klikt, kun je het uiterlijk kiezen dat je wilt gebruiken.

wordt aangeklikt
verander uiterlijk naar Robot_Boos
zeg [EENTNEI€  Robot_Gewoon
wacht @ sec. - Robot_Dood
verander uiterlijk naa Robot_Boos
zeg Robot_Verbaasd
Robot_Bljj
Robot_Patat
Robot_Honger
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