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Um euch Snap! zu erklaren, haben wir die Programmierumgebung in vier Bereiche aufgeteilt:

1) Die Kopfleiste

2) Die Blocke und Kategorien
3) Die Programmieroberflache

4) Die Biihne

1 Die Kopfleiste

Hier konnt ihr eine
Welt 6ffnen.

AuBerdem konnt ihr
hier euer Programm
speichern.
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Notes...

Neu
Offnen...
Sichern
Sichern als...

Importieren...
Projekt exportieren...
Zusammenfassung exportieren. ..

Blocke exportieren...

Nicht verwendete Blécke. ..
Blocke verbergen...

Neue Kategorie...

Neue Szene
Szene hinzuflgen...

Module...
Kostliime...

Klange...
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2 Die Blocke und Kategorien

Nl steuerung
B Aussehen Bruhien Die Blockkategorien: Wenn ihr eine Kategorie
Bkiang B operatoren anklickt, erscheinen die Blocke dieser Kategorie.
Wstif W variablen Jede Kategorie hat eine eigene Farbe.
Neuer Block D
— +
Das sind die Blocke der Kategorie Bewegung. Die Blocke
W konnt ihr in die Programmieroberflache ziehen. Klickt dazu
™ den Block mit der linken Maustaste an und haltet sie
gedriickt. Zieht den Block dann an die gewiinschte Stelle.
Lasst erst dann die Maustaste los.
—

—
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3 Die Programmieroberflache

Anderungen kénnt ihr
riickgangig machen.
Oder ihr stellt etwas

Fahne kann ein
Der

pausiert, der rote stoppt
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[4] Programme. Steckt
dazu die Blocke
zusammen.
wieder her.
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Die verwendeten Figuren
Kaefer  Blumen und Biihnenbilder seht ihr
hier.
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Quellenverzeichnis:

Abb. 1 bis 5 - Quelle: Screenshots der Programmierumgebung Snap! (http:

snap.berkeley.edu
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