
  
    
      
    
  


  
    

  


  
    

  


  
    

  


  



  Slimme meisjes programmeren


  
    

  


  Geschreven door Ines Duits


  
    

  


  
    

  


  
    

  


  
    

  


  
    Eerste oplage
  


  
    

  


  
    ISBN: 978-94-91992-02-5
  


  
    [image: BookBase Logo RGB LR]

  


  



  



  



  



  [image: logo_minimized]


  Ines Duits


  
    Inhoudsopgave
  


  Inleiding
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  Een vlinder op je scherm

  

  



  
    

  


  Inleiding


  
    Hoihoi! Ik ben Ines en ik ga je samen met Vlinder leren programmeren me Scratch! Maar wat is programmeren eigenlijk?

  


  
    

  


  
    
      Programmeren is het geven van opdrachten aan een computer. De computer spreekt alleen niet dezelfde taal als wij. Mensen hebben daarom programmeertalen bedacht, waarmee je de computer opdrachten kunt geven. Het is eigenlijk net zoals met honden. Een hond spreekt ook geen Nederlands, maar zij kent wel de opdrachten die zij heeft geleerd. Zeg je: “Zoek de stok” of “zit!” dan snapt jouw hond wat je bedoelt! Je kunt honden namelijk leren wat het betekent. Je moet wel steeds duidelijk zijn en hetzelfde zeggen. Bij computerprogramma’s werkt dat ook zo Je zegt elke keer precies hetzelfde tegen de computer als je wil dat hij hetzelfde doet.
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      Programmeren is heel leuk! Het is super handig en je kunt er van alles mee maken. Om je heen wordt heel veel met de computer gedaan. Denk maar aan een tekenfilm of een nieuwe 3D-film. Zonder mensen die kunnen programmeren waren die er niet. De personages bewegen door zo’n script dat jij gaat leren maken. En alle apps (applicaties) en spelletjes op je tablet, computer of mobiele telefoon zijn ook geprogrammeerd!
    


    
      

    


    
      Ook zijn er programma’s die de stoplichten van treinen en auto’s besturen, zodat er niemand botst. Er zijn spoorbomen die automatisch dicht gaan als er een trein aan komt. Er zijn zelfs programma’s die doctoren helpen mensen en dieren beter te maken. Dat is toch geweldig?
    


    
      Je kunt dus heel veel met programmeren. Naast spelletjes en filmpjes maken, kun je mensen helpen of zelfs moeilijke wiskundeproblemen oplossen. Je kunt doen wat je wil! Maar we beginnen makkelijk hoor! En je zult zien dat het er al snel heel mooi en leuk uitziet!
    


    
      

    


    
      Een geschreven programma is een script. Een script is meerdere opdrachten onder elkaar voor de computer. In dit boek leer ik je programmeren met Scratch. In de eerste 5 hoofdstukken leer je de basis van programmeren. Vanaf hoofdstuk 6 gaan we leren hoe je spelletjes moet maken. We maken spelletjes waarin Vlinder allemaal avonturen beleeft! Aan het eind van het boek zul je veel van programmeren weten.
    

  


  
    

  


  
    Om je te helpen heb ik elk spel dat we samen maken ook op internet staan. Je kunt de spellen bekijkenop het account van Slimmemeisjes. Daar zul je zo meer van zien.

    Je kunt per hoofdstuk van het boek op internet zien welk spel we hebben gemaakt! Het is heel handig om te gebruiken als voorbeeld.

  


  
    

  


  Hoofdstuk 1

  

  Een vlinder op je scherm



  
    In dit eerste hoofdstuk laat ik je het scherm zien en hoe het in elkaar zit. Wij gaan vanaf hoofdstuk 6 echte spelletjes maken met in de hoofdrol deze vlinder. Ik laat je dit hoofdstuk zien hoe je haar moet inladen. Op het einde van dit hoofdstuk weet je waar je alles kunt vinden.
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  We gaan beginnen!


  
    Ga op je computer of tablet naar internet en typ in: www.scratch.mit.edu of klik op deze link. Om te kunnen beginnen klik je op de groene cirkel met de tekt “Probeer het”. Dan zie je het scherm waarin we gaan programmeren. Is de tekst in jou scherm niet in het Nederlands? Kijk dan achterin het boek bijExtra 3hoe je dit op kunt lossen.
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    Helemaal rechts zien we een “Beginnen met Scratch” venster. We klikken dit scherm weg. De uitleg is in het Engels en dat hebben we niet nodig.
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    Ik zal even een paar dingen uitleggen. Je hoeft nog niet elke knop te begrijpen,maar een paar dingen zijn handig om te weten. Het grote grijze vlak aan de rechterkant is het scriptscherm. Hierop zullen we straks ons script, onze opdrachten aan de computer, zetten.
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      Het vlak met de kat is het uitvoerscherm. Hierin zal Scratch ons script uitvoeren. Het uitvoerscherm is dus een voorbeeld van wat je hebt gemaakt, je ziet daar wat je script doet. Maak jij een heel mooi script om de kat op het scherm te laten dansen, dan zal de kat ook op het uitvoerscherm dansen.
    


    
      

    


    
      We zien in het midden het menu met alle opdrachten waar je uit kunt kiezen.
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    Je ziet een tabje Scripts. Dit tabje moet openstaan als we script willen schrijven. Je ziet allemaal blokken, deze blokken zijn verschillende opdrachten. Een blok met zo’n opdracht is dus een stukje script. Als we programmeren, maken we een groot script. Een script bestaat uit een stapel met blokken script die ons programma moet uitvoeren. Scratch voert de blokken script uit, als we het programma starten.

  


  
    

  


  
    Onder het tabje Scripts zie je allemaal verschillende gekleurde vlakjes met tekst staan. Dit is het scriptsmenu. Hierin vind je verschillende soorten blokken script. Ze zijn ingedeeld op kleur, elke kleur staat voor een ander soort script. Blauw is bijvoorbeeld voor beweging, lichtpaars voor geluid en oranje voor besturen. Als je op een van deze onderwerpen klikt, zul je een lijst van scripts zien in die soort.
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    Kies op jou scherm 'beweging', dan zie je onder het scriptsmenu een lijst met allemaal blauwe blokjes.

  


  
    

  


  
    Elk blokje is een stukje script. De blauwe blokjes bewegingscript kunnen de kat in het uitvoerscherm laten bewegen. We gaan dit in het volgende hoofdstuk doen, maar eerst verwijder ik de kat en kies ik een vlinder.

  


  
    

  


  
    
      De kat die je ziet noemen we een sprite, ofwel een plaatje dat kan bewegen door middel van het script. De kat is nu ons poppetje in ons programma. Haar kunnen we dingen laten doen.
    


    
      

    


    
      Ik wil graag dat mijn programma er leuk uitziet! Ik kies daarom een andere sprite, een plaatje dat we met script gaan laten bewegen. Ik wil graag een vlinder. Eerst doe ik de kat weg, door met de rechtermuisknop op haar te klikken en op verwijderen te drukken.
    

  


  
    

  


  
    [image: 7spritemenu]

  


  
    Vervolgens kies ik een nieuwe sprite door op in het spritemenu op het poppetje met het gekke haar te klikken.

  


  
    [image: 8bibliotheek]

  


  
    [image: 9spritebibliotheek]

  


  
    

  


  
    Je komt dan in de spritebibliotheek. Deze spritebibliotheek heeft allemaal leuke plaatjes. Ik kies deze vlinder. Kies zelf ook een vlinder. In het volgende hoofdstuk gaan we haar laten bewegen!
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    Wat hebben we geleerd?


    
      We kunnen nu een sprite kiezen uit de spritebibliotheek. Ik heb ook de basis van het scherm uitgelegd. Het is veel, maar dat is niet erg. Ik zal bij alles wat ik uitleg plaatjes laten zien. Dan zul je het snel begrijpen. Blader snel door dan gaan we Vlinder laten bewegen!
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