[image: ]Projekte nach eigenen Wünschen gestalten 

Puzzle erzeugen

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

Um ein Puzzle zu erzeugen, muss zuerst die gewünschte Lösung programmiert werden. Ist das Programm fertig, kann über Dateimenü – Generate puzzle ein Parsons Puzzle daraus erzeugt werden. 















Das Puzzle erhält eine einheitliche Palette, d.h. es kann durch die Blöcke aller Kategorien gescrollt werden. Die Knöpfe in der Palette werden versteckt. Es sind nur noch die Blöcke in der Palette vorhanden, die sich zuvor im Skriptbereich befunden haben. 



Das Lösungsskript wird aus dem Skriptbereich entfernt. Kommentare, die mit dem Lösungsskript verbunden sind, verbleiben im Skriptbereich.

Aus dem neu erstellten Objekt, das vorheriger Name Puzzle heißt, kann die Lösung wieder als separates Objekt extrahiert oder komplett entfernt werden. 


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







Die Palette kann auch in einzelnen Schritten angepasst werden. 



Um eine einheitliche Palette zu erhalten, klicke auf das Einstellungsmenü – Single Palette.  Wenn das Projekt über eine einheitliche Palette verfügt, sind auch die Optionen show categories und show buttons verfügbar. Damit können die Kategorienamen und die Knöpfe zum Erstellen von Variablen in der Palette ein- und ausgeblendet werden. 





Um bestimmte Blöcke anzuzeigen oder zu verstecken, klicke mit der rechten Maustaste auf die Palette und wähle hide blocks…
Es öffnet sich ein Fenster, in dem alle Blöcke angezeigt sind. Nun können entweder einzelne Blöcke ausgewählt werden oder mit Rechtsklick alle, keine oder die momentan nicht genutzen (unused) Blöcke selektiert werden. 















Dabei können jeweils nur die nicht benutzten Blöcke eines Objekts ausgewählt werden. Sind im Projekt mehrere Sprites vorhanden, müssen deren Blöcke einzeln an- /abgewählt werden. 












Eigene Blöcke erstellen

Benutzerdefinierte Blöcke können in Snap! auf verschiedene Weise erzeugt werden. Um einen Block zu erstellen und den Blockeditor zu öffnen, gibt es in der Palette am Anfang jeder Kategorie einen Knopf mit einem Pluszeichen, am Ende jeder Kategorie einen Knopf Make a block. Auch über Rechtsklick – make a block… im Skriptbereich kann der Blockeditor geöffnet werden. 
in der Palette
Im Skriptbereich









(1)
(2)
(3)
(4)

 Im jetzt geöffneten Fenster (Make a block) kann eine Kategorie für den neuen Block gesetzt (1), ein Name gegeben (2), der Blocktyp (Command, Reporter oder Predicate) und damit die Blockform gewählt (3) und die Verfügbarkeit des Blocks im Projekt (4) festgelegt werden. Blöcke for this sprite only sind nur innerhalb des Objekts verfügbar, in dem sie definiert wurden. Sie sind in der Palette am Positionsmarker vor dem Blocknamen erkennbar. 
Sind diese Informationen definiert, kann über OK der Blockeditor geöffnet werden.




[image: ]
Im Blockeditor befindet sich ein Startblock mit dem Namen des neuen benutzerdefinierten Blocks, der sogenannte Blockprototyp oder Methodenkopf. Darunter wird die Blockdefinition (Methodenrumpf) programmiert, also das Skript, das ausgeführt wird, wenn der Block aufgerufen wird. Klicke auf OK, um den Block zu speichern und den Blockeditor zu schließen oder Apply, um den Block zu speichern und den Editor weiterhin geöffnet zu lassen. 


Benutzerdefinierte Blöcke befinden sich am Ende der jeweiligen Kategorie, der sie zugewiesen sind. [image: ]






Wie Basisblöcke können auch benutzerdefinierte Blöcke Eingaben (Parameter) haben. Um ein Eingabefeld zu einem Block hinzuzufügen muss man auf eines der Pluszeichen im Blockprototypen klicken. 



Dadurch öffnet sich ein Dialogfenster, in dem ausgewählt werden kann, ob die Blockbeschriftung erweitert oder ein Eingabefeld hinzugefügt 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 ausgewählt, wird dieser auf any gesetzt – das Eingabefeld erscheint als weißes Rechteck. Mit Klick auf OK wird die Eingabe hinzugefügt. 
























[image: ]

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 können über Rechtsklick - edit wieder geöffnet und bearbeitet werden.
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