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Ein Zeichenprogramm mit Snap/*

In den folgenden Aufgaben werden wir nach und nach ein kleines Zeichenprogramm mit Snap!
erstellen.

Figuren zeichnen
Aufgabe 1: Das erste Objekt (Sprite), das wir benétigen ist ein Stift. paint & new sprite
Den konnen Sie selbst zeichnen, indem Sie im Bereich fur die I—m
Sprites auf die mittlere Schaltflache klicken.

Abbildung 1: Objekte (Sprites) in Snap!

erzeugen

Erstellen Sie fiir den Stift Skripte, so dass er

a) ein Quadrat zeichnet, wenn die Taste g gedrickt wird.
b) einen Kreis zeichnet, wenn die Taste k gedriickt wird.
c) ein Dreieck zeichnet, wenn die Taste d gedriickt wird.

Neben den Bausteinen aus der Rubrik Pen, konnten folgende Bausteine dabei hilfreich sein.

— Il'__f

S
Abbildung 2: Hilfreiche Bausteine zu Aufgabe 1

Eine Auswahl mithilfe von Buttons treffen?

Nun kdonnen wir vom Anwender nicht erwarten, dass er sich )

flr jede Funktion eine Taste merkt. Deshalb wollen wir ihm C]
die Arbeit erleichtern, indem wir zur Steuerung Buttons zur
Verfligung stellen. Fiir jede Figur soll es also einen Button
geben. Je nachdem welcher Button gerade aktiv ist, zeichnet
der Stift die entsprechende Figur. Damit wir erkennen,
welcher Button gerade aktiv ist, benoétigt jeder Button zwei Abbildung 3: Zeichenprogramm mit Buttons
verschiedene Kostiime. In Abbildung 3 ist z. B. der aktive

Button flr das Dreieck griin, die tbrigen sind grau.

1 Snap! wird von der University of California, Berkeley zur Verfiigung gestellt: https://snap.berkeley.edu
2 Angelehnt an eine Idee von E. Modrow (2013). Informatik mit BYOB/Snap! http://www.emu-online.de
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Aufgabe 2: Erstellen Sie drei entsprechende Buttons als Objekte.
Als Kostlime kdnnen Sie die Bilder im Ordner Buttons verwenden. _ !

A driaggable

Ziehen Sie die entsprechende Bilddatei dazu einfach in den Bereich
flr die Kostlime (s. Abbildung 4).

Scripts Costumes. Sounds

Button Quadrat

Quadrat |

Button Quadrat ¢
Abbildung 4: Kostiime verwalten

Jetzt missen wir daflr sorgen, dass immer nur ein Button aktiv ist. Betrachten Sie dazu die folgenden
Skripte. Zu welchem der Buttons konnten diese Skripte gehéren?

when T receive

switch to costume Button Kreis_grau |

if  costume # = . |

broadcast Button_Qusdrat desktiviersn » |

broadcast [Button_Dreieck deskivieren v |
- ]

—

Abbildung 5: Skripte fiir einen Button

Wir haben hier das Problem, dass auch die Buttons fiir das Quadrat und das Dreieck reagieren
miissen, wenn der Button Kreis angeklickt wird. Dieses Problem kénnen wir mithilfe von Nachrichten
I6sen. Um andere Objekte tiber ein Ereignis zu informieren, kdnnen Nachrichten ausgesandt werden.
Die anderen Objekte empfangen diese Nachricht und kénnen darauf reagieren.

Aufgabe 3: Erganzen Sie die Skripte fir die ibrigen Buttons entsprechend.

Wenn Sie schnell fertig sind, kbnnen Sie sich am Ende dieses Arbeitsblattes im Abschnitt Fiir
Fortgeschrittene noch eine weitere Moglichkeit fir die Kommunikation der Objekte untereinander
anschauen.

Nun missen wir das Stift-Objekt noch dazu bringen, die ausgewahlte Figur zu zeichnen. Eine
Moglichkeit ware auch hierflr Nachrichten oder den tell-Baustein zu verwenden. Haben Sie schon
eine ldee?

Wenn wir die Position, an der die Figur gezeichnet werden soll, jeweils mit der Maus auswahlen
mochten, kommen wir mit den Nachrichten bzw. dem tell-Baustein allein jedoch nicht weiter. Denn
die Figur darf dann nicht sofort beim Anklicken des Buttons, sondern erst spater als Reaktion auf
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einen Mausklick gezeichnet werden. Eine Moglichkeit, wie das Skript des Stiftes passend erweitert
werden kdnnte, erértern wir in Aufgabe 4.

Aufgabe 4:

a) Betrachten Sie das Skript in Abbildung 6.
Was bewirken die einzelnen Bausteine
und warum sind sie wichtig? Probieren
Sie es aus! Untersuchen Sie dabei
insbesondere

forever

P e s and e TIED 3

pen up
13
forever-Baustein weglassen. go to x:  mouse x  y:  mouse y

(1) was sich verandert, wenn Sie den

(2) welcher Wert bei if"  costume# | of Button Guadrat
({ mouse v LASIY |

Programm sinnvoll ist.
Tipp: Wenn Sie vor dem Baustein

im Auswahlbereich if " | costume# | of Button Mreis

links den Haken setzen, wird lhnen

in lhrem

if"  costume# | of Button Dveieck

=H

der aktuelle Wert, den der Baustein

liefert, auf der Blihne angezeigt. Abbildung 6: Skript des Stift-Objektes zu Aufgabe 4

(3) Was passiert, wenn Sie den Baustein
pen up weglassen.

b) Vervollstiandigen Sie das Skript so, dass die Figur gezeichnet wird, die mithilfe der Buttons
ausgewahlt wurde.

c) Alternativ kann die Biihne mithilfe des Bausteins in Abbildung 7 auf einen

Mausklick reagieren und an den Stift je nach ausgewdhltem Button eine when T am clided |
geeignete Nachricht oder die passenden Anweisungen mithilfe des tell- Abbildung 7: Baustein zur
Bausteins senden. Probieren Sie es aus! Reaktion auf Mausklick

Erweiterung des Zeichenprogramms
Aufgabe 5: Erganzen Sie lhr Zeichenprogramm um weitere Funktionen.

e Uber weitere Buttons soll man z. B. die Stiftfarbe oder die Stiftdicke auswahlen kénnen.
e Wenn kein Button ausgewahlt wurde, wiére vielleicht ein Hinweis an den Anwender nitzlich.

X . say for S58Cs
Verwenden Sie dazu z. B. den Baustein: _

e Mithilfe der folgenden Bausteine kdnnen auch Benutzereingaben abgefragt werden. So kann
der Anwender z. B. die GroRe des Quadrats vorgeben.

ask and vait R anser

e (Oder Sie kénnen das freie Zeichnen mithilfe des Stiftes ermdoglichen. Sie haben bereits die

Baustein-Kombination kennengelernt. Die kann hierbei

hilfreich sein.
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Flr Fortgeschrittene

Beim Auswahlen der Buttons gibt es statt dem Versenden der Nachrichten noch eine weitere
Moglichkeit, um die anderen Buttons zu deaktivieren. Mithilfe des tell ... to e B - D h|
... - Bausteins kann ein Sprite einem anderen Sprite direkt sagen, was es tun =

soll. Unser Skript fiir den Button Kreis sdhe damit so aus: Abbildung 8: Das Skript
hinter to wird fiir das
angegebene Sprite
ausgefiihrt

with inputs |Button_Qusdrat_grau 4 F

tell [Button_Oreieck = to |_5;¢m|

with inputs |Button_Dreisd_grau 4k

_
|

-

Das Kreis-Button-Sprite sagt also dem Quadrat-Button Sprite, dass es den Baustein

heillt das Kostiim, zu dem gewechselt werden soll. Eine entsprechende Anweisung erhélt auch das
Dreieck-Button-Sprite. Die Option with intputs erscheint, wenn man auf den zweiten schwarzen Pfeil
klickt.

ausfihren soll, und zwar mit der Eingabe Button _Quadrat_grau, denn so

Aufgabe: Erstellen Sie entsprechende Skripte fiir lhre drei Buttons. Legen Sie dazu ggf. eine Kopie
Ihres bisherigen Programms an.

Lizenz

Dieses Werk ist lizenziert unter einer Creative Commons Namensnennung - Nicht-kommerziell -
Weitergabe unter gleichen Bedingungen 4.0 International Lizenz. Sie erlaubt Bearbeitungen und
Weiterverteilung des Werks unter Nennung meines Namens und unter gleichen Bedingungen, jedoch
keinerlei kommerzielle Nutzung.

Fir die korrekte Ausfiihrbarkeit der Quelltexte in diesem Leitfaden wird keine Garantie
Ubernommen. Auch fiir Folgeschaden, die sich aus der Anwendung der Quelltexte oder durch
eventuelle fehlerhafte Angaben ergeben, wird keine Haftung oder juristische Verantwortung

ibernommen.
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