Blokprogrammeren

Leerdoelen

Benodigde Blocks
» mBot2

@ » Je weet hoe je mBlock 5 kunt gebruiken.
» Je kunt sprites aanpassen, toevoegen en programmeren.

» Je kunt achtergronden aanpassen, toevoegen en programmeren.
» Je kunt apparaten toevoegen, verbinden en programmeren.

\ Benodigdheden
. % » Computer met mBlock 5
» mBot2
» Optioneel: een kabel (USBc)

Wat is het?

mBlock 5 is een grafisch programmeer-
programma. Dit betekent dat je door
middel van blokken je eigen programma
kunt schrijven. Je hoeft hiervoor geen
code te gebruiken. Werk in de browser
of download de desktopversie op je
computer. In mBlock 5 kun je sprites,
achtergronden en apparaten apart
programmeren.
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In de onderstaande afbeelding zie je de

verschillende onderdelen van mBlock 5:

1. Weergave: als je het programma
start, zie je hier wat er gebeurt.

2. Navigatiepanel: je kunt hier
apparaten, sprites en achtergronden
wisselen en toevoegen.

3. Categorieén: hier vind je de
verschillende categorieén met daarin
de programmeerblokken.

4. Programmeerblokken: per categorie
vind je hier de bijbehorende
programmeerblokken.

5. Script: hier schrijf je je programma.
Dit doe je door programmeerblokken
onder elkaar te zetten.
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Sprites

Wat is het?

Een sprite is een afbeelding die je
kunt programmeren. In mBlock 5 is de
sprite standaard een pandabeer. Je
kunt sprites toevoegen, aanpassen en
programmeren.

Hoe werkt het?
Ga in het navigatiepanel naar
‘Sprites’. Je krijgt nu het
Sprite-scherm te zien. Via
het navigatiepanel kun je de sprite
aanpassen (knop ‘Uiterlijken’) of een
geluid toevoegen (knop ‘Geluiden’).
Klik op ‘Uiterlijken en op ‘Uiterlijk
toevoegen’. Via dit scherm kun je een
sprite uit de bibliotheek kiezen, een
eigen sprite uploaden of zelf een sprite
tekenen.

0 Selecteer de sprite die je wilt

programmeren. Klik op de
a= categorie ‘Gebeurtenissen’ en
kies een startblok. Sleep het startblok
naar het script. Je programma start
altijd met een startblok.

Nu kun je de sprite laten
3 bewegen (categorie ‘Beweging’)

iets laten zeggen, van uiterlijk
laten veranderen (categorie ‘Uiterlijken’)
of een geluid laten maken (categorie
‘Geluiden’). Sleep de gewenste blokken
naar het script onder het startblok. Voer
de startactie uit. In de weergave zie je
wat er gebeurd.

Oefenopdracht
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Achtergronden

Wat is het?

De achtergrond is de omgeving waar de
sprite zich in bevindt. In mBlock 5 is

de achtergrond standaard wit. Je kunt
achtergronden toevoegen, aanpassen en
programmeren.

Hoe werkt het?
1 Ga in het navigatiepanel naar

‘Achtergrond’ en klik op het 2 Upodn -
plusteken. Je krijgt nu het ac e
scherm zoals hiernaast te zien. Via @ o e s e sme o () (o

dit scherm kun je een achtergrond
uit de bibliotheek kiezen, een

eigen achtergrond uploaden of zelf
een achtergrond tekenen (knop
‘Paint’). Via het navigatiepanel kun
je de achtergrond aanpassen (knop
‘Uiterlijken’) of een geluid toevoegen
(knop ‘Geluiden’).

n Selecteer de achtergrond die je

wilt programmeren. Klik op de
a» categorie ‘Gebeurtenissen’ en :
kies een startblok. Sleep het startblok wanneer op speelveld wordt geklikt
naar het script. Je programma start
altijd met een startblok.

Nu kun je de achtergrond

laten veranderen (categorie

‘Uiterlijken’) of een geluid laten wanneer op speelveld wordt geklikt
maken (categorie ‘Geluiden’). Sleep de

gewenste blokken naar het script onder
verander kleur w effect met

het startblok. Voer de startactie uit. In
de weergave zie je wat er gebeurt.

Oefenopdracht
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Apparaten

Wat is het?

Met mBlock 5 kun je apparaten zoals
de mBot2 en Arduino Uno aansturen. Je
kunt apparaten toevoegen, verbinden
via USB of bluetooth en vervolgens
programmeren.

Hoe werkt het?

Ga in het navigatiepanel naar a R
‘Apparaten’ en klik op ‘toevoegen’
Je krijgt nu het scherm zoals

o
B = =

xight mBot Mega Codey.

hiernaast te zien. Via dit scherm kun
je een apparaat toevoegen. Klik via het
navigatiepanel op ‘Verbinden’. Je kunt
nu het apparaat via USBc verbinden.

Bluetooth contr...  MotionBlock Halocode

n Als je via USB bent verbonden,

heb je in het navigatiepaneel Apparsien | Spites  Achiersrond
aa de keuze tussen ‘Uploaden’ @ .
en ‘Live’. Kies je voor de uploadmodus, -~ ®
dan upload je de code naar het © - u.‘k [:]
apparaat zodat deze de code ook uit e Gl
kan voeren nadat deze losgekoppeld et ®
is. In de livemodus kun je direct s 5 [:]
code uitproberen. Dit is ideaal voor osser (D)
het debuggen (testen) van de code.

Afhankelijk van de modus waar je in
werkt, kun je bepaalde blokken niet
gebruiken. Deze zijn dan grijs.

o Kies een startblok uit de
categorie ‘Gebeurtenissen’ en ‘
J sleep deze naar het script. Je _ LED  alle v displays O for 0 5668
kunt het apparaat laten rijden, lampjes
forward w  at RPM f
laten branden of een geluid laten horen. , S - @ - a =
Sleep de gewenste blokken naar het speel noot a gedurende tellen

script onder het startblok. Voer de
startactie uit. Het apparaat gaat nu je
programma uitvoeren.

Oefenopdracht
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