Physical Computing neu gedacht —
Snap!in der echten Welt

Turtle-Geometrie in Snap!:

Als Turtle-Geometrie bezeichnet man eine Art der Computergrafik, bei der geometrische
Formen dadurch erzeugt werden, dass sich ein physisches oder virtuelles Objekt (die
sogenannte Turtle) durch einen 2- oder 3-dimensionalen Raum bewegt. Zum Programmieren
der Turtle werden statt absoluter Koordinaten relative Angaben fiir Richtung und Strecke
verwendet (also ,,gehe _ Schritte” und , drehe _ Grad“ statt ,,gehe zu _ Position“ und ,,setze
Richtung auf _ Grad“). Dadurch wird die Idee von Abstraktion und Algorithmen gefordert —
ein Quadrat setzt sich aus den Schritten ,gehe _ Schritte” und ,,drehe 90“ Grad zusammen,
die 4x wiederholt werden.

Stift runter
gehe zu x: §L1P v: &P
gehe zu x: EITD v: EI1D

gehe zu x: P v: GILD

gehe zu x: P v: €D
stift hoch

& €D Grad

Beide Skripte haben das Quadrat in der Mitte als Ergebnis, das Turtlegeometrische Skript (links) kann jedoch leichter
wiederverwendet und abgewandelt werden.

Zudem wird auch die Abwandlung der Skripte und die Erstellung komplexerer
zusammengesetzter Formen erleichtert, da z.B. dasselbe Programm in verschiedene
Richtungen ausgefiihrt werden kann, um ein Mandala zu erzeugen.

gebe zu x: 5D v: €
gehe zu x: G152 v @D
gehe ru x: ED v: EI5D
gehe zu x: 0D v: ©
gehe zu x: £ v: €
gehs 20 x: BE v: €1
gehe v x: T v: £
gehe zu x: @ v: €
gehe zu x: £ v: €5
gehe 2u x: ETD v: €ETD
gehe zu x: €03 v: €D

gehe zu x: 0P v: ©
Stift hoch

gehe Schritte

drehe » L) Grad

s

l
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Im Unterricht kann diese Idee auch unplugged eingesetzt werden, um das Konzept eines
Algorithmus greifbarer zu machen. Daflir nimmt ein Kind die Rolle der Turtle ein und ein
anderes Kind programmiert diese Turtle, indem es die passenden Anweisungen gibt, um z.B.
ein Quadrat mit 5 Schrittlangen im Raum zu laufen.



Zudem konnen die Ergebnisse mit dem Drucker, dem Plotter oder der Stickmaschine schnell
und schon in die ,,echte Welt” (ibertragen werden.

Ihren Namen hat die Turtle-Geometrie Gbrigens von den Spuren, die Schildkréten hinter sich
im Sand erzeugen, wenn sie sich liber den Strand bewegen.

Besonderheiten beim Drucken:

Bilddateien exportieren:

Mit dem Fotodrucker kénnen Bilddateien gedruckt
werden. Dafir kann ein Bild der Bihne im PNG-
Dateiformat exportiert werden. Klicke dafir mit der
rechten Maustaste auf das Objekt Biihne im
Objektbereich und wahle ,,Bild exportieren...”.

ACHTUNG:

Es wird ein Bild der gesamten Biihne inklusive der
darauf abgebildeten Objekte exportiert. Mochtest du
nur die Bihne und das darauf Gemalte exportieren,
kannst du entweder alle Objekte ,verstecken” oder mit
dem ,gehe zu x: _y: _“-Block aus dem sichtbaren
Bereich der Biihne bewegen.

gehe zu x: @D v: @

BUhnengrofle verandern

& Sprache
Blocke vergroBern,.

-

| BihnengrdBe...

...... i !

[J JavaScript Erweiterungen

O Erweiterungsbitcke

O Eingabeschieber

O Turbomodus

O Programmausfihrung verfolgen
O Maistitvektoren aufzeichnen
0 Grofi- und Kleinschreibung

O Ausfiheficher Input-Dialog

[ Einfache Prototyp-Beschriftung
O Akustisches Kiicken

[ Heles Design

O Threadsicherheit

[ Flache Pinselstriche

[ Kodifikation

O Einheitliche Palette

O HSL Farbmodell

O Block-Klicks deaktivieren

O Daten-Herausziehen deaktivieren

Der Fotodrucker druckt auf Papier im Format 10x15 cm. Um
die BlihnengrolRe und damit auch das Format der zu
exportierenden Bilddatei anzupassen, klicke auf das
Einstellungsmeni (Zahnrad) und wahle ,,BihnengroRe...“

Im neu gedffneten Fenster kannst du die GréRRe so anpassen,
dass sie dem Format 10x15 entspricht, also z.B. 540x360.
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Fiir eine hohere Auflésung kann auch jeweils die doppelte GroRRe verwendet werden, also
1080x720. Durch Driicken auf das Biihnen-Symbol oberhalb der Bihne oder Ziehen an den
beiden vertikalen Balken links neben der Biihne kann der Bereich, den die Blihne im Fenster
einnimmt, vergrolRert oder verkleinert werden.

Tipp: mit den Balken kénnen auch einige Fenster, beispielsweise auch der Block-Editor im
unteren rechten Eck, vergrofRert bzw. verkleinert werden.

ACHTUNG:

Wir empfehlen, die Blihne nicht zu grol? zu machen, die maximale GroRe hangt vom
Bildschirm ab. Ist sie so groR, dass ihr linker Rand Uber die Palette hinaus geht, kann sie nicht
mehr verkleinert werden.

B " ¥ Unbenannt

SN Sowens 1 > vkt |

Aussehen Fahien | - 2

v gredfbar
{ Klang £ Operatoren -

{ sun f variablen Skripte Kostime Klénge
' gehe &L Schritte

drehe b €D Grad
 drehe & P Grad

setze Richtung auf §GE9

Wir empfehlen, den Schiiler*innen bereits ein Projekt mit angepasster GroRRe zur Verfligung
zu stellen, z.B.:
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#fpresent:Username=jadga&ProjectName=10x15&
editMode&noRun

Farben in Snap!

Beim Verwenden des Fotodruckers kann es schon sein, mit verschiedenen Farben zu
arbeiten. Die Farben des Stifts kdnnen liber das HSV- oder RGB-Farbmodell gesteuert
werden.

setze Stift Fatton | auf @5
Im HSV-Farbraum werden Farben aus den drei Koordinaten Hue
(Farbton), Saturation (Sattigung) und Value (Hellwert) gebildet.

setze Stift Stigung  auf €D
setze Stift Haligkelt | auf €

Das HSV-Farbmodell wird haufig in Farbmischern von Grafik-Software verwendet, weil es im
Vergleich zum (additiven) RGB-Modell eher der menschlichen Wahrnehmung und dem
Verstandnis von Farben entspricht.


https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=jadga&ProjectName=10x15&editMode&noRun
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=jadga&ProjectName=10x15&editMode&noRun

Hue (Farbton):

Der Farbton wird Ublicherweise als Winkel im Farbkreis angegeben (0-360°). 0° und 360° sind
dabei derselbe Rotton, 60° entspricht griin, 240° blau. In Snap! sind die Farbwerte auf einem
Farbband mit Werten von 0-100 angeordnet, das heil’t, die Winkel aus dem Farbkreis

missen durch 3,6 geteilt werden, um den passenden Wert fiir die Snap! Blocke zu finden.

0 60 240 300 360
(0) 133,3) (66,6) (83,3) (100}

Saturation (Sattigung):
Die Sattigung regelt die Intensitat der Farbe.

Ist sie niedrig, wird dem Farbton viel pures
_ Weil (gleiche Lichtintensitat in allen
Wellenlangen) beigemischt, ist sie hoch, ist

Sattigung Sattigung  der pure WeiRanteil gering. Die Sittigung wird
50 100 auf einer Skala von 0 bis 100 angegeben.

Value (Hellwert):

Der Hellwert (Helligkeit) regelt die maximale

Amplitude des Lichts in der Farbe und dariiber
auch deren Helligkeit. Er wird auf einer Skala

Hellwert Hellwert Hellwert VoM 0 bis 100 angegeben.
0 50 100

Tipp: Verwende den ,,Zufallszahl” Block als Eingabe fiir den jeweiligen Farbwert, um zufallige

Farben zu bekommen. Zufallszah! von &P bis €D

Verwende den , dndere Stift Farbwert um®, statt ,,setze Stift Farbwert auf”, um die Farben
entlang des Farbbandes zu verschieben.
d@ndere Stift Farbton | um &LP

Alternativ kann auch das RGB-Farbmodell verwendet werden. Dafiir kann die ,,RGB(A)“
Option im ,setze Stift Farbwert auf” Block gewahlt werden. Als Eingabe wird eine Liste aus 3
oder 4 Werten verwendet (R (Rot) G (Griin) und B (Blau) sowie optional Alpha, jeweils

zwischen 0 und 255).
setze Stift RGB(A) | auf ' Liste F] 1200 )



Projekte aus der Fortbildung:

(Griine Fahne driicken, um Foto transparent zu machen)
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=jadga&ProjectName=Fortbild
ung%20Physical%20Computing%20neu%20gedacht%20-%20Drucken

Besonderheiten beim Plotten:

Beim Schneiden mit dem Plotter kdnnen freigestellte PNG-Dateien oder SVG-Dateien
verwendet werden (fir die Verarbeitung von SVGs wird die Erweiterung der Silhouette
Software benotigt).

Freigestellte PNGs konnen aus den Malspuren in Snap! generiert werden. Klicke dafiir mit
der rechten Maustaste auf die Bilhne und wahle ,Malspuren” aus. Das flgt die Malspuren
als Kostliim zu den Kostiimen des aktuell ausgewahlten Objekts hinzu. Von dort aus kann das
Kostiim mit Rechtsklick ,,Exportieren” als freigestellte PNG-Datei heruntergeladen werden.

LETVE Kidnge

Umbenannen
Duplzieren

ACHTUNG: / Aﬁ
Das Objekt tragt automatisch die neuen Malspuren als Kostiim. <r’ ‘ neu gezeichnete

Das kann zu Verwirrung fiihren, wenn Neues gemalt wird. Spirale
Wahle entweder im Kostiime-Tab wieder den Richtungsanzeiger ( [ \
als Kostlim fiir das Objekt aus oder I6sche das hinzugefligte i
Kostlim nach dem Exportieren mit Rechtsklick —,,Loschen” wieder.

Mandala

Kostiim
() -
£ - & a

Beim Plotten muss zudem bedacht werden, dass je nach gewtlinschter Schablone Grafiken
auf unterschiedliche Art erstellt werden miissen.


https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=jadga&ProjectName=Fortbildung%20Physical%20Computing%20neu%20gedacht%20-%20Drucken
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=jadga&ProjectName=Fortbildung%20Physical%20Computing%20neu%20gedacht%20-%20Drucken

Plottet man dieses Mandala, erhdlt man 2 Teile — einmal das ausgeschnittene
Mandala, das verwendet werden kann, um ein ,Negativ“ des Mandalas z.B.
auf Textilien zu erzeugen. Der zweite Teil ist eine Schablone, die aus dem
ausgeschnittenen Achteck besteht.

® & [

Schablone 1 (links) und Ergebnis, wenn diese Schablone verwendet wird. Schablone 2, Achteck aus dem das Mandala
herausgeschnitten wurde.

Mochte man ein ,,Positiv” dieses Mandalas, muss die Grafik so erzeugt werden, dass alle
spateren Hohlraume mit dem duferen Bereich des Papiers verbunden bleiben. Das
verhindert, dass das komplette Achteck aus der Schablone herausgetrennt wird.

Erreicht werden kann dies z.B. dadurch, dass durchbrochene Linien zum Zeichnen verwendet
werden.

Hier wurde beispielsweise ein , Linie“-Block erstellt, der eine Linie in 3 Teilen zeichnet, beim
mittleren Teil wird der ,,Stift hoch” genommen, um die Verbindung zu gewahrleisten.

o aG

Projekte aus der Fortbildung:

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=jadga&ProjectName=Fortbild
ung%20Physical%20Computing%20neu%20gedacht%20-%20Plotten



https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=jadga&ProjectName=Fortbildung%20Physical%20Computing%20neu%20gedacht%20-%20Plotten
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=jadga&ProjectName=Fortbildung%20Physical%20Computing%20neu%20gedacht%20-%20Plotten

Besonderheiten beim Sticken:

Beim Arbeiten mit Turtlestitch steht nur ein Objekt, die Turtle, zur Verfligung.

-

Diese zieht beim Bewegen automatisch Linien, die den viederhole @ mal |
Faden in der Stickerei darstellen. | gehe @D Schritte
Tatsachliche Stiche werden auf der Bihne als blaue ' drehe > @) Grad

Quadrate dargestellt. T3

Stiche werden am Ende jeder Linie automatisch eingefiigt (also in diesem Beispiel immer
nach 20 Schritten vor dem Drehen).

Damit sich der Stoff nicht zwischen den Stichen zusammenzieht (Fehlermeldung ,x are too
long, will get clamped®”), missen fiir groRere Stickereien zusatzliche Stiche erganzt werden.

Die Stickerei-Kategorie

Laufstich in @9 er Schritten

Die Stichhaufigkeit und das Stickmuster kénnen mit lederhole @9 mal
den Blocken aus der ,,Sticken” Kategorie beeinflusst gehe @) Schritte

werden. drehe ) @D Grad

Neben den einfachen Laufstichen kénnen auch komplexere Stickmuster verwendet werden,
bei denen die Dimensionen einzeln einstellbar sind.

Zu beachten ist, dass diese Muster aus mehr Stichen bestehen und daher beim Sticken mit
der Maschine deutlich langer dauern.

Laufstich In @[} er Schritten

Dreifach-Laufstich In @i er Schritten

ISl Kreuzstich €T mal @ED zentriert Vi

/\/\/\/\/\/\/\/W\/ Zickzack mit Dichte £ Breite zentriert Y

S N N N N S R ol Z-stich mit Dichte @3 Breite zentriart Vil
— Satinstich mit Brelte &P zentriert vl
_ Tataml-Stich mit Breite §EIP Intervall Versatz TP zentriert

= - — — — — - Sprungstich Vil



Beim Sticken sind alle Strukturen durch den Faden miteinander verbunden. Um beim Sticken
an eine andere Stelle zu springen, kdnnen sogenannte ,,Sprungstiche”, auf der Biihne
dargestellt durch eine rote gestrichelte Linie, verwendet werden. Ist der Sprungstich aktiv,
wird auf dem Weg an die neue Stelle nicht eingestochen. Dieser Faden kann nach dem
Sticken mit der Schere herausgetrennt werden.

Kreuzstich @) mal €D zentriert v
Quadrat @)

Sprungstich v

drehe > @ Grad

gehe Wurzel von P N 2 ] Schritte

drehe €5 Grad
Sprungstich @
Quadrat &)

Hinweise zum Exportieren der Stickdatei

Bevor die Datei zum Sticken exportiert wird, gibt es einige Punkte, die beachtet werden
sollten, um ein gutes Stickergebnis zu beglinstigen.

1. Anzeige auf der Biihne

Was beim Export heruntergeladen wird, ist die
Information, die auf der Blihne angezeigt wird,
nicht das Programm. Eine Datei, die von einer
leeren Blihne exportiert wurde, kann
Maschinen der Marke ,brother” zum Absturz
bringen.

2. GroRe der Stickerei

Je nach Maschine und Stickrahmen darf die

Stickerei eine bestimmte Grof3e nicht Stiche : 4032 4 Sprungstiche : 0 GréBe : 785x785em | D
tiberschreiten. Ubliche GréRen sind 10x10 cm AE

oder 13x18 cm. Ist die Stickerei grofRer, kann ¢ - Ammge urcksetzen Ronigentiia Turbomoaus

die Datei auf den meisten Maschinen nicht Passena roomen

geladen oder ausgewahlt werden.
Exporneren als SVG ignorers Farden Seim Expan

Exportioren ais Melco/LXP 5
Exportieron als Tajima'DS1



Einschub Parametrisierung

gehe GriBe Schritte

Stickereien im Nachhinein zu verkleinern kann schwierig sein,
insbesondere wenn viele Bewegungsblécke angepasst werden miissen.
Wir empfehlen daher, wo moglich, GrolRenangaben als Vielfache einer
GroRenvariable zu verwenden.

In diesem Beispiel kann die Grof3e des Rechtecks durch verschiedene
Eingaben im ,setze GroRe auf _“ Block einfach angepasst werden.

| drehe & €D Grad
gehe Griie x @) Schritte
| drehe () €D Grad

3. Fehlermeldungen

Bevor eine Stickerei exportiert wird, sollte sichergestellt werden, dass keine
Fehlermeldungen mehr vorhanden sind. Turtlestitch hat 2 Fehlermeldungen, die bereits
erwahnte x are too long, will get clamped, die bei langen Strecken mit zu wenigen Stichen
auftritt.

Die zweite Fehlermeldung ist die DENSITY WARNING!, die zurlickgegeben wird, wenn zu
haufig in dieselbe Stelle gestochen wird. Problematische Stellen werden durch einen roten
Punkt auf der Bihne angezeigt. Eine Dichte-Warnung sollte auf jeden Fall vor dem Sticken
behoben werden, da an solchen Stellen haufig die Nadel der Stickmaschine abbricht.

Um eine Dichte-Warnung zu umgehen, kann beispielsweise beim Erstellen einer
kreisformigen Struktur leicht ein kleiner Kreis in der Mitte programmiert werden, indem die
Turtle vor oder nach jedem Drehen ein kleines Stlick bewegt wird.

4. Anzahl der Stiche

Die Anzahl der Stiche ist einer der Faktoren, der bestimmt, wie lange der Stickvorgang
dauert. 2000 Stiche bendtigen in etwa 5 Minuten. Die Anzahl der Stiche kann durch den
Abstand zwischen den einzelnen Stichen und den Stichtyp verringert werden.

5. Dateiformat
Turtlestitch erlaubt den Export der beiden gangigsten Dateitypen fiir Stickmaschinen -

Tajima/DST und Melco/EXP. Das Handbuch der Stickmaschine gibt tiblicherweise Auskunft
darliber, welcher Dateityp bendtigt wird.



Speichere immer zusatzlich zur Stickdatei auch das Projekt ab. Aus der Stickdatei kann das
Turtlestitch Projekt NICHT mehr generiert werden, falls Anderungen vorgenommen werden
mussen.

Einschub Farben

Die meisten Stickmaschinen kénnen nur einen Oberfaden gleichzeitig verwenden. Wenn
mehrfarbige Stickereien erzeugt werden sollen, muss deshalb das Garn bei jeder
Farbverdanderung gewechselt werden.

Blocke aus der ,Farben“-Kategorie, die in Turtlestitch die Farbe verandern, sorgen dafir, dass
an dieser Stelle der Stickvorgang unterbrochen wird, um den Faden zu wechseln. Dieser
Prozess erhoht die Dauer des Stickens jedoch enorm und sorgt fiir deutlich kompliziertere
Skripte.

Gerade bei sich wiederholenden Strukturen wie Mandalas empfehlen wir daher die
Verwendung von mehrfarbigem Garn.

Programm, Stickvorlage und Ergebnis mit
mehrfarbigem Faden
Vieleckt Seiten: 4 RELT T 100] &

Projekte aus der Fortbildung:

https://turtlestitch.org/users/jadga/projects/Fortbildung%20Gauting

|II

Projektideen mit ,if (else)” und , repeat unti

Auf Wunsch hier ein paar Snap! Projekte, die bedingungsabhangige Blocke verwenden.
Dieses Projekt wird kontinuierlich erweitert werden.

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=jadga&ProjectName=Ideen%
20mit%20Conditionals



https://turtlestitch.org/users/jadga/projects/Fortbildung%20Gauting
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=jadga&ProjectName=Ideen%20mit%20Conditionals
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=jadga&ProjectName=Ideen%20mit%20Conditionals

Snap! Tipps und Tricks

Blocksuche:

Flr Einsteiger*innen kann die Snap! Palette unibersichtlich wirken, was zu Schwierigkeiten
beim Finden der richtigen Blécke fiihren kann.

Die Blocksuche kann dabei helfen, Blécke nach Schlagwortern zu filtern und die mogliche

Auswahl zu verkleinern. Variablen

Die Blocksuche kann durch Klicken auf die Lupe im
oberen rechten Eck jeder Kategorie gestartet
werden.

Es 6ffnet sich ein graues Suchfeld, in das das gewiinschte Suchwort
eingegeben werden kann. Die Blocksuche findet alle Blocke, die das

eingegebene Wort im Blocktitel oder einem Dropdown-Menii enthalten. (etze Grose aut TP %

( Stift Farbton
Um die Blocksuche wieder zu verlassen und in die normale Palette | dndere Grage um I
zurlickzukehren, kann auf eine beliebige Kategorie geklickt werden. [ schreibe Grige GED

Turbomodus/Warp:

Programme in Snap! und Turtlestitch laufen nicht in der maximal moglichen Geschwindigkeit
ab, um zu gewahrleisten, dass Projekte auf Computern mit verschieden grofSer
Rechenleistung ahnlich ablaufen.

Um ein Projekt schneller ablaufen zu lassen, kann der setze Turbomodus | auf v@
Turbomodus verwendet werden. Dieser lasst sich entweder S
durch Driicken der Umschalttaste, wahrend die Griine Fahne geklickt wird, oder -
durch den Block ,setze Turbomodus auf _“ aus der Fiihlen-Kategorie aktivieren. Ist

der Turbomodus an, wird statt der griinen Fahne ein griiner Blitz angezeigt.

Zudem handelt es sich um parallele Programmiersprachen, bei denen mehrere Objekte oder
mehrere Skripte innerhalb eines Objekts gleichzeitig ablaufen kénnen. Daher gibt es im
Programmablauf bestimmte Punkte, an denen die Ausfiihrung eines Skripts kurzzeitig
pausiert wird, um abzuwarten, ob andere Skripte oder Objekte nun eine Aktion ausfiihren
mochten.

Flihrt man nur ein einzelnes Skript aus oder spielt Parallelitat fir ein Projekt keine
Rolle, kann es durch die Verwendung des ,Warp“ Blocks nochmals beschleunigt
werden. Dieser flihrt alle darin eingeschlossenen Skripte so schnell wie moglich aus,
ohne auf andere Objekte oder Skripte Riicksicht zu nehmen.



SVGs in Snap! und Turtlestitch:

. s ]
Sowohl aus Snap! als auch aus Turtlestitch kénnen
Vektorgrafiken im SVG-Format zur Weiterverarbeitung z.B.
in Lasercuttern exportiert werden.
Turtlestitch bietet neben dem Export von Stickdateien
direkt einen Knopf fir das Exportieren einer SVG-Datei
unter der Bihne an. -
In Snap! erfordert das Exportieren von Vektorgrafiken Tihiten 1 204 Non10 Wi 150 K 1220 o
einen zusatzlichen Schritt. Im Einstellungsmeni (Zahnrad) o 18! - p—
kann die Option , Malstiftvektoren aufzeichnen” fnar
ausgewahlt werden. Alternativ kénnen die P— ——
Malstiftvektoren auch tber den ,setze R

Vektoraufzeichnung auf _“ Block aus der Fihlen-Kategorie

aktiviert werden.

n Unbenannt

& Sprache...
Bldocke vergroBern...

Blocke ausblenden...
BlhnengroBe...
Mikrofonaufldsung...

[ JavaScript Erweiterungen
O Erweiterungsbidcke

O Eingabeschieber

O Turbomodus

Bearbeiten

Alles zeigen
Bild exportieren...

export pen trals
lne segments as SVG

AMaloniirmm

SVGrexr;onieren. s

—ETATAETY T NTMTAS WA T e

LEI Daten-Herausziehen deaktivieren

Anmerkung hinzufigen

Skriptbild...
Ergebnisbild...
Skript exportieren

Umringen

setze Vektoraufzeichnung | auf v @

Ist das Aufzeichnen der Malstiftvektoren
eingeschaltet, konnen diese tUber Rechtsklick
auf die Blihne ,,SVG exportieren...”
heruntergeladen werden.

Sollen sie als Vektorgrafik innerhalb des Projektes
| Vektor-Malspuren verwendet werden, kann der ,,Malspuren®-Block aus der

Duplizieren Stiftkategorie mit Rechtsklick in den ,Vektor-Malspuren”
Loschen

Block umgewandelt werden.



Parsons Puzzles in Snap!

Snap! Projekte kdnnen auch in Form sogenannter Parsons Puzzles (auch Parsons Problem)
gespeichert werden. Das heildt, im Projekt sind nur die notwendigen Blocke (und eventuelle
Distraktoren) in der Palette vorhanden.

Um ein Puzzle zu erzeugen, muss zuerst die gewilinschte Lésung programmiert werden. Ist
das Programm fertig, kann Gber Dateimenii — Generate puzzle (deutsch: Puzzle generieren)
ein Parsons Puzzle daraus erzeugt werden.

©  Bounrd - Projeit 2 - Ossifoshop -~ N Boend  Paaiebt 7 - Osetiossny
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P waeh AR 1 e s
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Das Puzzle erhalt eine einheitliche Palette, d.h. es kann durch die Blécke aller Kategorien
gescrollt werden. Die Knopfe in der Palette werden versteckt. Es sind nur noch die Blocke in
der Palette vorhanden, die sich zuvor im Skriptbereich befunden haben.

Das Losungsskript wird aus dem Skriptbereich entfernt. Kommentare, die

mit dem L&sungsskript verbunden sind, verbleiben im Skriptbereich. oW
duplicate
A ) . . clone
Aus dem neu erstellten Objekt, das vorheriger Name Puzzle heilt, kann die delete
Losung wieder als separates Objekt extrahiert oder komplett entfernt L e

werden. paront...
export...

Sind in einem Projekt mehrere Objekte vorhanden, muss jedes davon einzeln angewahlt
werden und einmal auf generate Puzzle geklickt werden, wenn das jeweilige Objekt
ausgewahlt ist. Die Blocke, die in jedem Objekt enthalten sind, werden zur Palette
hinzugefiigt.



Die Palette kann auch in einzelnen Schritten angepasst werden.

D Language...
Joom Blocka
Fade vlocka
Swge size

Um eine einheitliche Palette zu erhalten, klicke auf das arighoma rescion

Einstellungsmenii — Single Palette. Wenn das Projekt iber eine ﬁ{i’g"ﬁ'ﬁ”‘"

einheitliche Palette verfigt, sind auch die Optionen show %Eﬁ‘:‘l":‘ﬁ @ Single palette
categories und show buttons verfligbar. Damit kdnnen die pomewen M I Show categories

Kategorienamen und die Kn6pfe zum Erstellen von Variablen in Do W O Show buttons
. 0 Flat design
der Palette ein- und ausgeblendet werden. 3 Thvmad sale scrom

[ Flat Wow onas
O] Contification suaan | comcs & shuwe o8 DOCKE 5 & S Delete
0 Single palote

T WEL por cowor mcos
[ Dbealiw chick-3-run
[ Dmabio draggng dala

Um bestimmte Blocke anzuzeigen oder zu verstecken, klicke mit der rechten Maustaste auf
die Palette und wahle hide blocks...

Es 6ffnet sich ein Fenster, in dem alle Blécke angezeigt sind. Nun kdnnen entweder einzelne
Blocke ausgewahlt werden oder mit Rechtsklick alle, keine oder die momentan nicht
genutzen (unused) Blocke selektiert werden.

£ Control
Sensing

£ Operators

¢ variables

Motlon

fumt) &) degrees

point in direction €X

move ELP steps

turn (& § degree: mo&?f A

S b m dq make a calegory.

I tbmd@doqn«

point towards mouse-poinser

go to x: @D v: €

point In direction K go to random postion

oK) cumest)

Dabei konnen jeweils nur die nicht benutzten Blécke eines Objekts ausgewahlt werden. Sind
im Projekt mehrere Sprites vorhanden, missen deren Blocke einzeln an- /abgewahlt werden.

Eigene Blocke in Snap! erstellen:

Benutzerdefinierte Blocke kdnnen in Snap! auf verschiedene Weise erzeugt werden. Um
einen Block zu erstellen und den Blockeditor zu 6ffnen, gibt es in der Palette am Anfang
jeder Kategorie einen Knopf mit einem

Pluszeichen, am Ende jeder Kategorie 4N\ Riickgangig "Z
einen KnOpf ;/Neuer Block”. Auch tGber - zufréumen . -

Sl L “ Neuer Block nmerkung hinzufugen
Rec‘htskllclf > ,Neuen Block bayen... im Bild aller Skripte...
Skriptbereich kann der Blockeditor Neten Block baueni.

gedffnet werden.
in der Palette Im Skriptbereich



Im jetzt gedffneten Fenster (Neuer Block) kann eine Kategorie
fir den neuen Block gesetzt (1), ein Name gegeben (2), der

Blocktyp (Befehl, Funktion oder Pradikat) und damit die phamci it
Blockform gewahlt (3) und die Verfligbarkeit des Blocks im e L
Projekt (4) festgelegt werden. Blocke ,,nur flr dieses Objekt” st € Andere

sind nur innerhalb des Objekts verfiigbar, in dem sie definiert
wurden. Sie sind in der Palette am Positionsmarker vor dem
Blocknamen erkennbar.

Sind diese Informationen definiert, kann tiber ,0K“ der oo A rdrchueoasosss
Blockeditor gedffnet werden. L, Pl

Im Blockeditor befindet sich ein Startblock mit dem Namen des neuen benutzerdefinierten
Blocks, der sogenannte Blockprototyp. Darunter wird die Blockdefinition programmiert, also
das Skript, das ausgefihrt wird, wenn der Block aufgerufen wird.

Klicke auf ,,0K“, um den Block zu speichern und den Blockeditor zu schlielen oder
,2Anwenden”, um den Block zu speichern und den Editor weiterhin gedffnet zu lassen.
Benutzerdefinierte Blocke befinden sich am Ende der jeweiligen Kategorie, der sie
zugewiesen sind.

Blockprototyp
schnside aus

Blockdefinition

Wie Basisblocke kénnen auch benutzerdefinierte Blocke
Eingaben (Parameter) haben. Um ein Eingabefeld zu
einem Block hinzuzufligen muss man auf eines der
Pluszeichen im Blockprototypen klicken.

oK ) ) Avteochen )

(1)

(2)
(3)
(4)



Dadurch 6ffnet sich ein Dialogfenster, in dem ausgewahlt werden kann, ob die
Blockbeschriftung erweitert oder ein Eingabefeld hinzugefiigt werden soll und welchen
Namen diese haben soll. Mit Klick auf den kleinen schwarzen Pfeil gelangt man zum
erweiterten Eingabe-Dialog, wo beispielsweise spezifiziert werden kann, welcher Datentyp
als Eingabe erwartet wird (in diesem Fall Liste), oder ob ein Standardwert eingegeben
werden soll. Wird kein Eingabetyp angegeben, wird dieser auf ,Beliebig” gesetzt — das
Eingabefeld erscheint als weiRes Rechteck. Mit Klick auf ,,0K“ wird die Eingabe hinzugefigt.
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Wird der Block gespeichert, ist der Parameter
im Block nun als Eingabefeld sichtbar. Im
Blockeditor ist er als orange Variable
angezeigt, in der die Werte aus dem
Eingabefeld gespeichert werden. Diese orange
Variable kann mit Klicken und Ziehen aus dem
Blockprototypen ,,abgezogen” und innerhalb
der Blockdefinition verwendet werden.

Blockdefinitionen kdnnen tber Rechtsklick -> ,,Bearbeiten...” wieder geéffnet werden.

Blockform und Kategorie kbnnen nachtraglich geandert werden, indem auf den gelben
Bereich des Blockprototyps geklickt wird. Das geht aber nur, wenn der Block nicht im
Skriptbereich verwendet wird.



Linkliste:

Gerate:

Brother Inno-vis M240 ED (Stickmaschine, die im Workshop benutzt wurde):
https://www.naehmaschinen-schmieder.de/Stickmaschinen/Brother-Stickmaschine-
Innov-is-M240ED-Disney-Auslaufmodell-OVP::382.html

(Auslaufmodell, 699€)

https://sewingcraft.brother.eu/de-
de/produkte/maschinen/stickmaschinen/stickmaschine/innov-is-m340ed
(Nachfolgermodell, 899€)

Liene Fotodrucker: https://www.amazon.de/Fotodrucker-Liene-Sofortbilddrucker-
Tintenpatronen-Farbsublimationsdruck/dp/B09MS8FR46T?th=1 (130€)

Fotopapier: https://www.amazon.de/-/en/Liene-Sublimation-Printing-Oxidation-
Protection/dp/BOBFF5CWHV/ref=sr 1 3?crid=3G1XBDTIO80WG&keywords=liene+fo
todrucker+papier&qid=1702291002&s=computers&sprefix=liene+fotodrucker+papie
r%2Ccomputers%2C79&sr=1-3 (47€ fiir 100 Papiere)

Silhouette Cameo 4 (Plotter):
https://www.hobbyplotter.de/shop/pi.php/Hobbyplotter/Silhouette-
America/silhouette-cameo-4-schwarz-mit-100-weihnachts-designs-fuer-den-
silhouette-design-store.html (239€)

Plotter Software Basic:
https://www.hobbyplotter.de/download/content/index.php?id=39

Plotter Software Upgrade (flir SVG-Verarbeitung wird die ,,Designer” Version
bendtigt: https://www.hobbyplotter.de/shop/pi.php/Hobbyplotter-
Zubehoer/Silhouette-America-451/Software-and-Upgrades/silhouette-studio-

upgrade.html (36€)

Sonstiges:

Turtlestitch Entwicklungsumgebung: https://turtlestitch.org/

Begeisterbox mit Turtlestitch Karten:
https://www.hopp-foundation.de/unterrichtsmaterial/zum-download/begeisterbox-
coding-und-making-in-der-schule/
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