Datentypen
Es gibt unterschiedliche Arten von Werten in Snap. Der Datentyp eines Wertes bestimmt, welche Art in ihm enthalten ist. Zu den wichtigsten Datentypen gehören GANZZAHL, KOMMAZAHL, WAHRHEITSWERT, ZEICHEN und ZEICHENKETTE.
[image: ]
Der Datentyp bestimmt außerdem, welche 
Operationen erlaubt sind (Beispiel: mit Zahlen 
lässt sich rechnen, mit Zeichenketten nicht).[image: ]
[image: ]
	Datentyp
	Beispielwerte
	[image: ]

	Ganzzahl
	1; 3; 5; 7
	

	Kommazahl
	1,6; 3,14
	Achtung: Snap! verwendet den Dezimalpunkt (z. B. 1.6; 3.14).

	Wahrheitswert
	Wahr; Falsch
	

	Zeichen
	c; h; a; r
	

	Zeichenkette
	char; Welt
	




Bedingte Wiederholung
Häufig soll ein bestimmter Codeabschnitt wiederholt werden - ohne dass vorher bekannt ist, wie oft das passieren soll. 

Für solche Fälle hilft es, eine geeignete 
Bedingung zu finden. [image: ]
Je nach Programmiersprache kann eine Sequenz  wiederholt werden, so lange oder bis diese Bedingung erfüllt ist.

[image: ]
Eine Bedingung gilt dann als erfüllt, wenn sie zurückgibt.




 [image: ]
Wahrheitswerte[image: ]
Die beiden Wahrheitswerte wahr ( und falsch können das Ergebnis einer[image: ]
Methode sein, etwa wenn überprüft wird, ob die Leertaste gerade gedrückt ist.

Wahrheitswerte sind nützlich, wenn Programmfunktionen nur dann ausgeführt werden sollen, wenn bestimmte Bedingungen erfüllt sind 
(etwa bei der → bedingten Anweisung).[image: ]

Wahrheitswerte können miteinander verknüpft werden: 

Der and-Block berichtet wahr, wenn beide Bedingungen erfüllt sind.
[image: ]

Falls es ausreicht, dass nur eine Bedingung erfüllt ist: 
[image: ]
[image: ]

Zuweisung
Von einer Zuweisung sprechen wir, wenn eine → Variable einen neuen Wert erhält. Dafür stellt Snap! zwei unterschiedliche Codeblöcke für unterschiedliche Anwendungsfälle zur Verfügung: 

	[image: ]
	z. B.  
Versetzen des Programms in den Anfangszustand


	[image: ]
	z. B. 
Erhöhung des Punktestands




→ Rückgabewerte anderer Blöcke können ebenfalls zugewiesen werden:

[image: ][image: ]
Bedingte Anweisung
Die bedingte Anweisung ermöglicht es, abhängig von einer Bedingung eine von zwei unterschiedlichen Sequenzen auszuführen.[image: ]


Bedingungen sind Ausdrücke, die wahr oder falsch sein können (hier: “Misst der Sensor einen Helligkeitswert kleiner als 10?”).

[image: ]
Die einseitig bedingte Anweisung wird verwendet, um 
eine Sequenz nur dann auszuführen, falls die Bedingung 
wahr ist. In solchen Fällen gibt es keine alternative Sequenz. 
[image: ]
Kontrollstrukturen wie die bedingte Anweisung können verschachtelt werden.

[image: ]
Wiederholung mit fester Anzahl
Soll eine Sequenz mehrmals hintereinander ausgeführt werden, so kann der zugehörige Code schnell unübersichtlich und fehleranfällig werden. Außerdem ist eine Änderung an einem solchen Code (hier 
z. B. Veränderung der Schrittweite) mit viel Aufwand verbunden.

Ist die Anzahl an Durchläufen bekannt, so ist es in solchen Fällen daher sinnvoller, die Wiederholung mit fester Anzahl zu verwenden. [image: ][image: ]

[image: ][image: ]









Achtung: 	Es ist nicht immer vorher bekannt, wie oft eine Sequenz wiederholt werden muss. 
		In diesen Fällen hilft es, die → bedingte Wiederholung zu benutzen.[image: ]


Kompression
Die Kompression wird benutzt, um den Speicherbedarf für Informationen zu reduzieren. 
Finden sich in den Daten häufige Wiederholungen von gleichen Mustern, wie etwa Textbausteinen, Ziffern usw, dann sind Komprimierungsverfahren typischerweise besonders gewinnbringend.

Es gibt zwei grundlegende Arten von Komprimierungsverfahren:
1) Verlustfreie Kompression:
Man spricht von verlustfreier Kompression, wenn aus den komprimierten Daten wieder exakt die Originaldaten gewonnen werden können.
2) Verlustbehaftete Kompression:
Bei der verlustbehafteten Kompression können die Originaldaten aus den komprimierten Daten meist nicht mehr exakt zurückgewonnen werden, das heißt, ein Teil der Information geht verloren. Oft wird hier versucht, möglichst nur „unwichtige“ Informationen wegzulassen. Solche Verfahren werden häufig zur Bild- oder Videokompression und Audiodatenkompression eingesetzt.

[image: ]
Variablen/Attribute
Programme speichern und verarbeiten Daten. Zum Speichern werden Variablen verwendet. 

Man kann sich eine Variable wie eine Schachtel vorstellen, die mit dem Namen der Variablen beschriftet ist und Platz für genau einen Zettel bietet. Dieser Zettel steht für den aktuellen Wert der Variablen. 
[image: ]
Variablen können unterschiedliche → Datentypen haben und werden in Snap! mit Hilfe eines besonderen Buttons deklariert. 

Nach einem Klick auf diesen Button muss ein (aussagekräftiger!) Name vergeben werden.


Wie der Name bereits ausdrückt, ist der Inhalt einer Variablen veränderbar, d.h. man kann der Variable einen neuen Wert → zuweisen. Im Schachtelmodell bedeutet das, dass der Zettel in der Schachtel durch einen anderen ersetzt wird.


Auf den aktuelle Wert einer Variablen kann mithilfe ihres Bezeichners (ein Reporter mit Namen der Variablen) zugegriffen werden:
[image: ][image: ]

[image: ]





Variablen können für alle Objekte, nur für bestimmte Objekte, oder sogar nur für einzelne Skripte 
(= Skriptvariable, script variables) eingeführt werden:
[image: ]
[image: ][image: ]
Parameter
Das Verhalten von Methoden kann mithilfe von Parametern gesteuert bzw. beeinflusst werden: 
[image: ]


Dass eine Methode über Parameter verfügt, lässt sich z.B. an den weißen Feldern ablesen. Hier können verschiedene Werte als Eingabeparameter eingegeben werden.

Abgesehen von konstanten Werten wie “10”, “100”, “Hallo” oder “true”, können auch 
→ Rückgabewerte von Methoden als Parameter benutzt werden:[image: ]




Auch selbst erzeugte Blöcke bzw. Methoden können Parameter haben, damit gewünschte Informationen übermittelt werden können.

Die Schrittweiten werden in diesem Beispiel direkt beim → Aufruf der Methode mitgegeben, d.h. der erste Parameter steht hier für die Breite des Rechtecks, und der zweite Parameter für seine Höhe.
[image: ][image: ]









Die Verwendung von Parametern macht das Programm flexibler, da Werte spontan geändert werden können. 

[image: ]
Rückgabewert[image: ]
Hat eine Methode einen Rückgabewert, dann bedeutet das, dass sie bei einem 
→ Aufruf einen Wert zurück gibt. Dieser Wert kann dann weiterverwendet werden.[image: ]

In Snap können Rückgabewerte auch durch einen Mausklick auf den entsprechenden Block überprüft werden - der Rückgabewert wird dann in einer Sprechblase angezeigt. 

Auch → eigene Blöcke können über Rückgabewerte verfügen. 
[image: ]
[image: ]




Dazu wird der berichte-Block verwendet. 

[image: ]

Für eigene Blöcke mit Rückgabewert wird typischerweise die “runde” Blockform (Reporter, deutsch Funktion) benutzt.

Methoden mit dem Rückgabewert “Wahr” oder “Falsch” können als Bedingung für Kontrollstrukturen wie die → bedingte Anweisung oder die 
→ bedingte Wiederholung benutzt werden.





[image: ]
Aufruf
Programme bestehen aus Anweisungen, wie z. B.  [image: ]



Der Befehl zum Ausführen von Codeblöcken wird Methodenaufruf genannt.

Einer Methode können beim Aufruf Zusatzinformationen mitgegeben werden. Diese Zusatzinformationen werden → Parameter genannt.

Hat eine Methode einen → Rückgabewert, so gibt sie dem Aufrufer einen Wert zurück. 
[image: ]





Eigene Blöcke/Methoden
Das Zusammenfassen von Programmteilen zu eigenen Methoden mit einem aussagekräftigen(!) Namen macht ein Programm übersichtlicher. 

Zum Schreiben eigener Methoden werden immer 2 Bestandteile benötigt:[image: ]
1) Der Methodenkopf:
Er enthält den Namen der Methode. Außerdem zeigt er dem 
Computer klar an, wo die Methode beginnt und wo sie endet.
2) Der Methodenrumpf:
Er besteht aus einer Sequenz an → Aufrufen. 
Diese Sequenz beschreibt, was beim Aufruf der Methode 
ausgeführt werden soll. 

Es gibt drei Möglichkeiten, eigene Blöcke bzw. Methoden in Snap zu definieren:

	[image: ]
	[image: ]
	[image: ]

	Rechtsklick im Skriptbereich
	Am Ende der Blockpalette
	Oben rechts in der Blockpalette


[image: ]

Listen
Wollen wir eine beliebige Anzahl häufig gleichartiger Daten speichern, dann eignet sich hierfür die Datenstruktur Liste, mit der Daten verwaltet werden können.
[image: ]






Innerhalb eines Programmes können auch Elemente zu einer bereits existierenden Liste hinzugefügt oder aus ihr entfernt werden. [image: ][image: ]



Zum besseren Verständnis der Liste ist es hilfreich, das Schachtelmodell der → Variable bereits zu kennen. In diesem Modell ist die Liste ein Regal mit vielen durchnummerierten Schachteln, in denen jeweils ein Datenelement (z. B. Variablenwerte) gespeichert werden können. 

Die Nummer der jeweiligen Schachtel auf dem Regal wird als Index bezeichnet. Mit dem Index eines Wertes in der Liste kann man auf diesen zugreifen.[image: ]


[image: ]



[image: ]
Mithilfe einer Wiederholung für jedes Element (for each item) kann auf alle Elemente einer Liste zugegriffen und eine Aktion für sie durchgeführt werden. [image: ]
[image: ]
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