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Vorwort  

Das vorliegende Skript beschreibt die DataSpriteLibrary mit Snap!-Blöcken, die für die 

(relativ) schnelƭŜ ±ŜǊŀǊōŜƛǘǳƴƎ ƎǊƻǖŜǊ 5ŀǘŜƴƳŜƴƎŜƴ ƎŜŘŀŎƘǘ ƛǎǘΦ αDǊƻǖά ǎƛƴŘ 5ŀǘŜƴƳŜƴπ

gen in Schule und Anfangsausbildung der Universitäten fast nie ς weil sie noch vor einiger 

Zeit kaum frei zur Verfügung standen, und Geld ist im Ausbildungsbereich nun mal knapp. 

Inzwischen gibt es große Datenmengen aber zuhauf, sei es als Datensammlung im Netz 

ƻŘŜǊ ŜōŜƴ ŀƭǎ .ƛƭŘŘŀǘŜƛŜƴΣ ŘŜƴƴ ŘƛŜ ǎƛƴŘ ŀǳŎƘ αƎǊƻǖάΦ 5ƛŜ !ǳǎōƛƭŘǳƴƎ Ƙŀt damit die Chance, 

mit relevanten Daten umzugehen und damit zahlreiche Berührungspunkte zum Bereich 

αLƴŦƻǊƳŀǘƛƪ ǳƴŘ DŜǎŜƭƭǎŎƘŀŦǘά Ȋǳ ŦƛƴŘŜƴΦ 5ƛŜ ǎƛƴŘ ŀǳŦ ƭŀƴƎŜ {ƛŎƘǘ ǳƴǘŜǊ !ƭƭƎŜƳŜƛƴōƛƭŘǳƴƎǎπ

aspekten ja wichtiger als irgendwelche Programmiertricks. 

Gerade fǸǊ !ƴŦŅƴƎŜǊ ƛǎǘ Ŝǎ ǿƛŎƘǘƛƎΣ Ȋǳ αǎŜƘŜƴάΣ ǿŀǎ ǎƛŜ Ƴƛǘ ƛƘǊŜƴ tǊƻƎǊŀƳƳƛŜǊǾŜǊǎǳŎƘŜƴ 

anrichten. Die fantastischen Visualisierungsmöglichkeiten von Snap! werden durch die Da-

taSpriteLibrary um Bibliotheksfunktionen für Grafiken und Bilder ergänzt, die ebenso wie 

die Snap!-Tabellen schnell das Ergebnis von Operationen anzeigen. Geschwindigkeit ist in 

diesem Bereich wichtig, weil sie experimentelles Arbeiten im trial-and error-Stil unter-

stützt. Muss man zu lange warten, dann probiert man nicht so viel aus. Die DataSpri-

teLibrary unterstützt dieses Vorgehen dadurch, dass die meisten zeitkritischen Funktionen 

in JavaScript implementiert sind. Nebenbei zeigen diese Blöcke auch, wie textbasiertes 

Programmieren sinnvoll in eine grafische Entwicklungsumgebung integriert werden kann. 

Die DataSpriteLibrary enthält Blöcke aus dem Bereich der Visualisierung von Daten und 

dem Umgang mit Tabellen, der durch die Einführung des Datentyps table unterstützt wird. 

Zusätzlich sind Funktionen der linearen Algebra mit den Datentypen vektor und matrix, 

die Lösung linearer Gleichungssysteme und das Interpolieren durch Polynome vorhanden. 

Bildoperationen können über Kernels sowie durch die Vektor- und Matrixoperationen 

schnell ausgeführt werden. Die Beispiele zeigen, wie das geschehen kann. Sie zeigen aber 

immer nur einen Weg ς erfinden Sie für sich andere und bessere! 

Ich bedanke mich sehr bei Jens Mönig und Rick Hessman für ihre Unterstützung und die 

zahlreichen Diskussionen. 

Ansonsten wünsche ich viel Freude bei der Arbeit mit Snap! und der DataSpriteLibrary! 

 

Göttingen, am 6.8.2019 
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1 Künstliche Intelligenz und Schule 

5ŜǊ .ŜƎǊƛŦŦ αYǸƴǎǘƭƛŎƘŜ LƴǘŜƭƭƛƎŜƴȊά ƛǎǘ ŘŜǊȊŜƛǘ ǳƴŘ ŀǳŦ ŀōǎŜƘōŀǊŜ ½Ŝƛǘ ƳŜƘǊ ŀƭǎ ŀƪǘǳŜƭƭΦ In 

Deutschland wurde das Wissenschaftsjahr нлмф ȊǳƳ αWŀƘǊ ŘŜǊ ƪǸƴǎǘƭƛŎƘŜƴ LƴǘŜƭƭƛƎŜƴȊά ŀǳǎπ

gerufen. Der Begriff prägt im Bereich ŘŜǊ α5ƛƎƛǘŀƭƛǎƛŜǊǳƴƎά ŘƛŜ 5ƛǎƪǳǎǎƛƻƴ ƛn Medien, Wirt-

schaft und Politik. Zunehmend finden sich zum Thema auch informatische fachdidaktische 

Beiträge.  

In der Schulinformatik ist das Thema eigentlich nicht neu. Schon seit drei bis vier Jahrzehn-

ten gibt es schulgeeignete Beispiele für z. B. zeichenerkennende neuronale Netze (NN), die 

von den Schülerinnen und Schüler selbst entwickelt und trainiert werden [Baumann] 

[Modrow1]. Solche Netze sind übersichtlich und gut verständlich, regen zu selbstständi-

gem Arbeiten und danach zu auf fachlichen Erfahrungen beruhenden Diskussionen z. B. 

über die philosophischen Implikationen an [Modrow2]. Vor allem aber sind sie klein. Ge-

nau darin liegt der Unterschied zu den aktuellen NNs: die sind groß. Laut Ian Goodfellow 

[Deep Learning], einem der führenden Entwickler auf diesem Gebiet, hat sich grundsätzlich 

nichts gegenüber den alten kleinen Netzen geändert. Struktur und Methoden sind (fast) 

gleichgeblieben, aber natürlich verbessert worden. Geändert haben sich die Leistungsfä-

higkeit der Computer, auf denen die NNs laufen, und die Menge der vorhandenen Daten, 

mit denen sie trainiert werden können. Damit bleiben aber ältere Erkenntnisse gültig wie 

z. B. das aus 1967 von Marvin Minsky [Minsky] über die Äquivalenz von NNs und endlichen 

Automaten. Das ist auch kein Wunder, denn das Modell der endlichen Automaten hat 

seine Wurzeln eben in den ersten NNs. 

Die Vorschläge zur Behandlung großer NNs im Unterricht bestehen oft darin, dass fertige 

NNs mithilfe fertiger Trainingsdaten trainiert werden. Die Schülerinnen und Schüler kön-

nen dann zusehen, wie das Netz lernt, also langsam seine Ergebnisse verbessert. Eigentlich 

benötigt man für diese Erfahrung kein reales NN, ein Video genügte auch. Man kann ja 

nicht sehen, dass das Netz groß ist, und aus dem Zusehen auch nicht erschließen, weshalb 

diese Größe von Bedeutung ist. Man sieht nur, dass sich die Ergebnisse verbessern. Über 

NNs lernt man aus dieser Erfahrung allein nichts. Eine Diskussion der Auswirkungen der 

NNs beruht dann auf der Information, dass es sie gibt und dass sie lernen können. Weitere 

fachliche Grundlagen fehlen, sodass diese Diskussion ebenso gut in anderen Fächern statt-

finden könnte. 

Vergleichen wir die Situation einmal mit einem Beispiel aus der Physik. Das relativ neue 

Bild eines schwarzen Lochs [SZ] zeigt, dass es schwarze Löcher gibt und dass sie anschei-

nend aŀǘŜǊƛŜ αǾŜǊǎŎƘƭǳŎƪŜƴάΦ 5ƛŜǎŜ LƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŀƭƭŜƛƴ ƛƴǘŜƎǊƛŜǊǘ Řŀǎ ¢ƘŜƳŀ aber nicht in 

den Fachunterricht Physik, denn eine fachliche Behandlung schwarzen Löcher liegt weit-

gehend ŀǳǖŜǊƘŀƭō ŘŜǊ aǀƎƭƛŎƘƪŜƛǘŜƴ ŘŜǊ {ŎƘǳƭŜΦ LƴƴŜǊƘŀƭō ŜƛƴŜǎ ¢ƘŜƳŜƴōŜǊŜƛŎƘǎ αDǊŀǾƛπ

ǘŀǘƛƻƴάΣ ŘŜǊ ȊŀƘƭǊŜƛŎƘŜ !ƪǘƛǾƛǘŅǘŜƴΣ ƘƛǎǘƻǊƛǎŎƘŜ ǳƴŘ ƎŜǎŜƭƭǎŎƘŀŦǘƭƛŎƘŜ .Ŝzüge, fachliche 

Probleme der Schulphysik usw. enthält, verknüpft das Bild aber die Schulphysik mit der 

αWissenschaft nach der SchuleάΣ ȊŜƛƎǘ ²ŜƎŜ Ȋǳ ŜƛƴŜǊ ǘƛŜŦƎǊŜƛŦŜƴŘŜǊŜƴ .ŜǎŎƘŅŦǘƛƎǳƴƎ ŘŀƳƛǘ 

und regt z. B. zum Nachdenken darüber an, ob die Lernenden eine persönliche Perspektive 

auf diesem Gebiet sehen ς oder eben nicht. 

Was lernen wir daraus? 
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Das reine Vorstellen neuer Technologien hat in der Schule eigentlich nichts zu suchen ς für 

Shows gibt es andere Kanäle. Die reine Information, dass es solche Technologien gibt, ge-

nügt ebenfalls nicht, das Thema einem bestimmten Fach zuzuordnen. Im Gegenteil: be-

schränkt man sich darauf, dann wäre es besser Fächern anzusiedeln, in denen z. B. die 

gesellschaftlichen oder philosophischen Auswirkungen diskutiert werden und das Thema 

so mit anderen Aspekten vernetzt wird. Erst die fachdidaktische Reduktion einer Fragestel-

lung auf eine Komplexitätsebene, auf der in der Schule möglichst selbstständig und ideen-

reich von den Lernenden gearbeitet werden kann, macht das Thema pädagogisch frucht-

bar. 

Im Bereich der Künstlichen Intelligenz gehört damit nicht das passive Beobachten 

des Lernens der Netze in die Schule, sondern das aktive Fördern des Verständnisses 

der menschlichen Lernenden für die Grundlagen und Implikationen dieses Prozesses. 

Dazu noch eine Anmerkung: Konzentriert sich die Schule auf das Vermitteln von Fakten 

und Daten sowie das Einüben der Anwendung von Kalkülen, dann setzt das m. E. die Vor-

stellung voraus, dass die Lernenden nicht in der Lage sind, Zusammenhänge und Hinter-

gründe selbst zu entdecken und zu verstehen. Das Vorgehen fördert also die Unmündig-

keit. Und schlimmer noch: es hält die Lernenden in der Unmündigkeit, weil sie eines ganz 

sicher dabei lernen: dass ihnen eigenständiges Denken nicht zugetraut wird. 
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2 Maschinelles Lernen  

5ŜǊ .ŜƎǊƛŦŦ αaŀǎŎƘƛƴŜƭƭŜǎ [ŜǊƴŜƴά ǿƛǊŘ ƻŦǘ ŀƭǎ {ȅƴƻƴȅƳ ŦǸǊ αYǸƴǎǘƭiche IntelƭƛƎŜƴȊά ƻŘŜǊ 

αbŜǳǊƻƴŀƭŜ bŜǘȊŜά ōŜƴǳǘȊǘΦ 5ƛŜǎŜ 9ƛƴǎŎƘǊŅƴƪǳƴƎ ǎǘƛƳƳǘ ŀōŜǊ ƴƛŎƘǘΦ tǊŅȊƛǎŜǊ ƛǎǘ ȊΦ .Φ ŘƛŜ 

Definition, die sich auf der SAP-Seite [SAP] findet: 

Die Technologie des maschinellen Lernens lehrt Computern die Ausführung von Auf-

gaben durch Lernen aus Daten, anstatt für die Aufgaben programmiert zu werden. 

5ŀǎ αLernen aus Datenά ƪŀƴƴ ŘŀōŜƛ ŀƭǎ !ƴǇŀǎǎǳƴƎ ŘŜǊ tŀǊŀƳŜǘŜǊ ŜƛƴŜǊ Cǳƴƪǘƛƻƴ ǾŜǊǎǘŀƴπ

den werden. Einer Maschine wird ein Datensatz ό.ƛƭŘΣ ¢ŀōŜƭƭŜΣ ½ŜƛŎƘŜƴŦƻƭƎŜΣ Χύ ŀƭǎ 9ƛƴƎŀπ

bevektor E präsentiert. Sie berechnet daraus einen Ausgabewert k, der die Eingabe einer 

YŀǘŜƎƻǊƛŜ όα9ǎ ƘŀƴŘŜƭǘ ǎƛŎƘ ǳƳ ŜƛƴŜ YŀǘȊŜάΣ αaŜǊƪƳŀƭ ǾƻǊƘŀƴŘŜƴά όƻŘŜǊ ƴƛŎƘǘύΣ αŘŀǎ ²ƻǊǘ 

ΰ!ǳǘƻΨάΣ Χύ ȊǳƻǊŘƴŜǘΦ  

Ὢ╔ Ὧ 

Diese Zuordnung kann auf sehr unterschiedliche Weise erfolgen. Man kann z. B. die Para-

meter eines Polynoms anpassen, ähnliche Eingabewerte suchen (αk-nächste-Nachbarnά), 

mit Entscheidungsbäumen arbeiten, Bayes-CƛƭǘŜǊ ŜƛƴǎŜǘȊŜƴΣ Χ ς oder eben ein NN trainie-

ren. Alle diese Verfahren haben die Gemeinsamkeit, dass ŘƛŜ αaŀǎŎƘƛƴŜά ŜƛƴŜƴ {ŀǘȊ Ǿƻƴ 

tŀǊŀƳŜǘŜǊƴ ŜƴǘƘŅƭǘΣ ŘƛŜ ŅƴŘŜǊōŀǊ ǎƛƴŘΦ 5ƛŜ aŀǎŎƘƛƴŜ αƭŜǊƴǘ ŀǳǎ 5ŀǘŜƴάΣ ƛƴŘŜƳ ǎƛŜ ǿƛŜŘŜǊπ

holt einen Datensatz einliest, aus diesem mithilfe des aktuellen Parametersatzes den Aus-

gabewert berechnet und daƴŀŎƘ ƴŀŎƘ ƛǊƎŜƴŘŜƛƴŜƳ ±ŜǊŦŀƘǊŜƴ ŘƛŜǎŜ !ǳǎƎŀōŜ Ƴƛǘ ŘŜƳ αƎŜπ

ǿǸƴǎŎƘǘŜƴά !ǳǎƎŀōŜǿŜǊǘ ǾŜǊƎƭŜƛŎƘǘΦ Dƛōǘ Ŝǎ Řŀ ŜƛƴŜ !ōǿŜƛŎƘǳƴƎΣ Řŀƴƴ ŅƴŘŜǊǘ ǎƛŜ ŘƛŜ tŀπ

ǊŀƳŜǘŜǊ ǎƻΣ Řŀǎǎ ŘƛŜ !ǳǎƎŀōŜ ŘŜƳ αƎŜǿǸƴǎŎƘǘŜƴά ²ŜǊǘ ȊǳƳƛƴŘŜǎǘ ƴŅƘŜǊƪƻƳƳǘΦ αDŜπ

ǿǸƴǎŎƘǘŜά ²ŜǊǘŜ ƪǀƴƴŜƴ ǎŎƘƻƴ ǾƻǊƘŜǊ ōŜƪŀƴƴǘ ǎŜƛƴ όα5ŀǎ .ƛƭŘ ƛǎǘ Ŝƛƴ YŀǘȊŜƴōƛƭŘάύΣ Ǿƻƴ 

ŀǳǖŜƴ ȊΦ .Φ Ǿƻƴ ŜƛƴŜƳ α¢ǊŀƛƴŜǊά ƪƻƳƳŜƴ όαǸōŜǊǿŀŎƘǘŜǎ [ŜǊƴŜƴάύ ƻŘŜǊ Ǿƻƴ ŘŜǊ aŀǎŎƘƛƴŜ 

ǎŜƭōǎǘ ƎŜƴŜǊƛŜǊǘ ǿŜǊŘŜƴ όαƴƛŎƘǘ ǸōŜǊǿŀŎƘǘŜǎ [ŜǊƴŜƴάύΣ ȊΦ .Φ ƛƴŘŜƳ ǎƛŜ aŜǊƪƳŀƭŜ ŀǳǎ vielen 

¢ǊŀƛƴƛƴƎǎŘŀǘŜƴ ŜȄǘǊŀƘƛŜǊǘ όα/ƭǳǎǘŜǊƛƴƎάύΦ Lƴ ŀƭƭŜƴ CŅƭƭŜƴ αƭŜǊƴǘά ŘƛŜ aŀǎŎƘƛƴŜ ƎŀǊ ƴƛŎƘǘǎΣ 

sondern sie passt Parameter nach einem vorgegebenen Verfahren an. 

Auch dieses Vorgehen ist seit langem in den Schulen verbreitet. α[ŜǊƴŜƴŘŜά Nimm-Spiele 

usw. finden sich schon in den ersten Informatik-Schulbüchern. Neu ist wiederum der Um-

fang der erforderlichen Trainingsdaten. Ein großes NN kann über Milliarden von Parame-

tern verfügen, die trainiert werden müssen ς ǳƴŘ ŘŀŦǸǊ ǎƛƴŘ Řŀƴƴ ŀǳŎƘ αǎŜƘǊ ǾƛŜƭŜά ¢Ǌŀƛπ

ningsdaten vonnöten. Neu ist auch, dass diese Daten im Netz zur Verfügung stehen. Wenn 

ŀƭǎƻ αǳƳǎƻƴǎǘά ȊǳǊ ±ŜǊŦǸƎǳƴƎ ǎǘŜƘŜƴŘŜ !ƴǿŜƴŘǳƴƎŜƴ αƳƛǘ 5ŀǘŜƴά ōŜȊŀƘƭǘ ǿŜǊŘŜƴΣ Řŀƴƴ 

wissen wir jetzt auch, wie und weshalb das geschieht. 

Sichtet man gängige Lehrbücher zum maschinellen Lernen [Grus] [Albon], dann findet man 

dort folgerichtet gar nicht so viel über NNs, aber sehr viel über den Umgang mit Daten. 

Diese müssen z. B. normalisiert werden, um die vielen Eingabedaten, die aus sehr verschie-

denen Quellen stammen können, kompatibel zu machen. Fotografieren wir z. B. viele 

Hunde mit einer älteren Digitalkamera und viele Katzen mit einer neueren, dann würde ein 

NN aus diesen Bildern sehr wahrscheinlich lernen, dass Hundebilder kleiner als Katzenbil-

der sind.  
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Die Aufbereitung von Daten ist nun eine sehr handwerkliche Tätigkeit. Sie kann schritt-

weise erfolgen, erprobt und danach mit einfachen Algorithmen automatisiert werden. Die 

Erprobung wird stark erleichtert, wenn die Struktur der Daten leicht zu visualisieren, also 

z. B. in Tabellen oder als Graph darstellbar ist. Und Algorithmen sind einfach, wenn sie über 

eine übersichtliche Struktur verfügen, also z. B. nach einigen Vorbereitungsschritten aus 

einer Schleife bestehen, in der einige Alternativen mit den entsprechenden Anweisungen 

aufgezählt werden. Die Mächtigkeit der entwickelten Skripte hängt dann nicht so sehr von 

der algorithmischen Struktur wie von der Mächtigkeit der zur Verfügung stehenden Be-

fehle ab. Oder umgekehrt: wenn man über genügend mächtige Befehle verfügt, dann kann 

man auch mit einfachen Programmen viel ausrichten. Die Anpassung der Parameter kann 

danach auf eine der gängigen Arten erfolgen. Stehen also entsprechende Werkzeuge zur 

Verfügung, dann ist die Aufbereitung von Daten ein sehr schulgeeignetes Thema. Das Da-

taSprite ist als solch ein Werkzeug gedacht.
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3 Der Aufbau des DataSprites  

Der Aufbau des DataSprites orientiert sich an der Idee von dokumentierten Datensätzen, 

die aus zwei Teilen bestehen: den Metadaten, die die Struktur und den inhaltlichen Kon-

text der Daten beschreibt (z. B. Zahlenformat, Bilddimensionen, AufnahmegerŅt, Aufnah-

medatum, ...) und den dazugehörigen reinen Datensegmenten. Metadaten bestehen ge-

wöhnlich aus Dictionaries - Namen mit zugewiesenen Werten (z. B. "Aufnahmedatum: 

24.12.2018").  Beispiele für diese Struktur sind FITS-Dateien [FITS], die in der Astrophysik 

Standard sind, aber auch in der Vatikanischen Bibliothek Verwendung finden, oder JPEG 

Bilder vom Handy. Auch hier gibt es Metadaten (Bildgröße, Kompressionsgrad, Aufnahme-

datum, oft auch GPS Koordinaten), ohne die eine Bilderzeugung nicht möglich wäre. Wich-

tig ist, dass die Bilderzeugung die Originaldaten nicht verändert. 

Wir adaptieren diese Struktur, indem wir einem DataSprite drei lokale Variable verpassen, 

die die Daten (myData), die Datenbeschreibung (myProperties) und das aktuelle Kostüm 

(myCostume) enthalten. Diese Variablen können einerseits durch den Import von Daten 

aus unterschiedlichen Quellen (SQL-Abfragen, Textdatei, CVS-Datei, JSON-Datei, FITS-

5ŀǘŜƛΣ ŘƛǊŜƪǘŜ ½ǳǿŜƛǎǳƴƎΣ Χύ ƎŜŦǸƭƭǘ ǿŜǊŘŜƴΣ ǿƻōei die Eigenschaften myProperties den 

jeweiligen Daten anzupassen sind. Mithilfe dieser Eigenschaften können Daten in grafische 

5ŀǊǎǘŜƭƭǳƴƎŜƴ όDǊŀǇƘΣ 5ŀǘŜƴǇƭƻǘΣ IƛǎǘƻƎǊŀƳƳΣ .ƛƭŘΣ Χύ ǳƳƎŜǎŜǘȊǘ ǿŜǊŘŜƴΣ ǿƻōŜƛ ŀƭǎ 

Quelle entweder myData oder eine andere geeignete Tabelle gewählt wird. Weil Tabellen 

in Snap! sehr schön dargestellt werden können, ist diese Darstellungsform nicht zusätzlich 

implementiert. Dafür ist der Datentyp table mit zahlreichen der im Bereich von Data Sci-

ence üblichen Operationen (Tabellenoperationen, Korrelationsberechnung, affine Trans-

formŀǘƛƻƴŜƴΣ [ǀǎŜƴ ƭƛƴŜŀǊŜǊ DƭŜƛŎƘǳƴƎǎǎȅǎǘŜƳŜΣ Χύ ƛƳǇƭŜƳŜƴǘƛŜǊǘ, der ausreichend 

schnell auch mit größeren Datenmengen umgehen kann. 

Insgesamt ergibt sich die folgende Struktur:   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

DataSprite 

 

ƛƳǇƻǊǘƛŜǊǘ 5ŀǘŜƴ ŀǳǎ Χ 

¶ FITS-Dateien 

¶ Text-Dateien 

¶ SQL-Abfragen 

¶ JSON-Dateien 

¶ CSV-Dateien 

¶ Χ 

DataSpriteLibrary

 

stellt Blöcke zur 

grafischen Dar-

stellung der Da-

ten, zur Bearbei-

tung von Tabel-

len, Lösen von 

Gleichungssyste-

men, statistische 

hǇŜǊŀǘƛƻƴŜƴΣ Χ 

bereit 
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4 Arbeiten mit der DataSprite Library  

4.1 Erzeugen von DataSprites 

Wenn wir mit Daten und Grafiken arbeiten, bietet es sich an, mehrere DataSprites gleich-

zeitig zu verwenden. Haben wir schon eins, dann können wir durch Klonen oder Kopieren 

weitere erzeugen. Wir kopieren damit natürlich auch die Überreste der vorhergehenden 

!ǊōŜƛǘŜƴ ό±ŀǊƛŀōƭŜΣ ƴŜǳŜ .ƭǀŎƪŜΣ ΧύΣ ǳƴŘ ǾƛŜƭƭŜƛŎƘǘ ŦŜƘƭŜƴ ŘƛŜ 

ŘǊŜƛ ƭƻƪŀƭŜƴ ±ŀǊƛŀōƭŜƴ ŘŜǎ {ǇǊƛǘŜǎΣ ǎƛƴŘ ŀƴŘŜǊǎ ōŜƴŀƴƴǘΣ Χ 9ǎ 

gibt viele Fehlermöglichkeiten. Um die zu vermeiden, gibt es einen neuen Reporter-Block 

new (temporary?) DataSprite in der Commands-Palette. Er erzeugt ein neues Sprite, ent-

weder dauerhaft (im Sprite-Coral sichtbar) oder temporär (es wird automatisch gelöscht 

beim Drücken des roten Buttons oder beim Schließen von Snap!). Der Block ist ein Repor-

ter, weil sehr oft auf das neue Sprite von außen zugegriffen werden muss. Man sollte sich 

eine Referenz darauf in einer Variablen speichern.  

Beispiel: Eine FITS-Datei (Quelle: [HOU]) wird eingelesen und auf einem neuen DataSprite 

dargestellt.  

 

4.2 Importieren von Daten 

Snap! kann eine Reihe von Datenformaten direkt importieren. Das kann geschehen, indem 

man entsprechende Dateien auf das Snap!-CŜƴǎǘŜǊ αŦŀƭƭŜƴά ƭŅǎǎǘ ƻŘŜǊ ǎƛŜ ŘǳǊŎƘ wŜŎƘǘǎƪƭƛŎƪ 

auf einen Variablen-Watcher importiert. Beides klappt gut mit Text-, CSV- und JSON-

Dateien. Andere Text-Dateiformate wie FITS kann man ebenfalls so importieren, wobei 

nachgefragt wird, ob man es ernst meint. Das Exportieren funktioniert auf die gleiche Art. 

Will man dasselbe programmgesteuert machen, dann benutzt man den Reporter-Block 

read file with filepicker. Es erscheint ein Dateimanager-Fenster, in dem man die Datei wie 

üblich auswählt. Danach werden die Daten importiert.  

Als wesentliche Aufgabe bleibt anschließend, diese Daten der my-

Data-Variablen zuzuweisen und die entsprechenden Eigenschaften 

in myProperties zu setzen. Das wird von dem folgenden Block er-

ledigt, der Daten von außen in den myData-Bereich importiert. Da-

bei kann es sich um FITS-Daten, Tabellendaten oder die Daten des 

aktuellen Kostüms handeln. Dieses wird als Tabelle von RGB-

Werten gespeichert. 
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Beispiel: Ein Bild (Quelle: [NASA]) wird gespeichert und mit Falschfarben neu 

dargestellt. 

 

Beispiel: Knapp 600000 Datensätze aus einer CSV-Datei werden in etwa 10 Sekunden ein-

gelesen. Die Eigenschaften werden gesetzt. 

 

 

Beispiel: SQL-Import 

Haben wir Zugang zu einem 

SQL-Server, dann können wir 

auch von dort Daten einlesen. 

In unserem Fall importieren 

wir ein SQL-Server-Sprite 

sowie die Bibliothek mit den 

SQL-Blöcken [SQL] in ein Da-

taSprite. Danach bitten wir 

den SQL-Server, die Verbin-

dung zu einer Schuldatenbank 

aufzubauen.  

Aus dieser möchten wir die 

Namen, das Geschlecht und 

die mittlere Englischnote ab-

fragen. Damit erhalten wir 

eine Liste von Zeichenketten, 

die diese Daten enthalten ς 

durch Kommas getrennt. Wir 

müssen die Listeneinträge 

also noch in Teillisten umfor-

men und in eine Tabelle ein-

tragen. Diese können wir 

dann im Sprite importieren.  
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Beispiel: JSON-Import 

Der einfachste Weg ist auch hier, ein JSON-Datei einfach ins Snap!-CŜƴǎǘŜǊ αŦŀƭƭŜƴά Ȋǳ ƭŀǎπ

sen. Es geht aber auch automatisiert. Zuerst einmal suchen wir uns interessante JSON-

Daten und wählen dafür natürlich die Statistik der Baby-Namen in New York City ς was 

sonst. Der geeignete Block dafür ist wieder import <table data> from <read file with 

filepicker> to myData. Das Ergebnis ist eine List mit zwei Spalten und zwei Reihen, den 

Metadaten und den eigentlichen Daten. Weil wir uns für die interessieren, ersetzen wir die 

Originaldaten durch das Element (2| 2) der Tabelle. Von den vielen Spalten kopieren wir 

die drei interessanten in eine neue Tabelle, fügen Spaltenüberschriften hinzu und impor-

tieren das Ergebnis wieder in myData. 

 

Das Ergebnis: 19419 Babynamen 

Wer hätte das gedacht! 

 

4.3 Exportieren von Daten 

Der Export kann wiederum direkt aus einem Variablen-Watcher geschehen. Für 

Skripte gibt es zwei neue Blöcke  export <table> to CSV file <filename> sowie 

write string <string> to file <filename>. Die Ergebnisse landen wie in Snap! üb-

lich jeweils im Download-Ordner des Browsers. Die beiden Blöcke gestatten es, 

den Datenaustausch mit Tabellenkalkulationsprogrammen bzw. über Textdateien 

zu automatisieren, beispielsweise um Ergebnisse der Datenverarbeitung zu si-

chern. 
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4.4 Datenimport über die Maus 

In vielen Fällen ist es vorteilhaft, Daten mithilfe der Maus einzulesen. Dafür 

steht in der Sensing-Palette der Block  <é> by mouse zur Verfügung, mit dem 

Bildwerte, Bildkoordinaten, Koordinaten im benutzen Koordinatensystem für 

Graphen und/oder Datenpunkte, die Daten auf einem Schnitt durchs Bild, An-

fangs- und Endpunkt einer Linie, Mittelpunkt und Radius eines Kreises und die 

summierten Bildschirmwerte zusammen mit deren Zahl in einem Kreis be-

stimmt werden können. Als Beispiel wird ein Schnitt durch ein Mondbild ge-

zeigt. 

Beispiel: Slice durch ein Bild (Quelle: [HOU]) 

 

 

 

 

 

Beispiel: Messen der Bildwertsumme im Umkreis eines Pixels ein Bild (Quelle: [HOU]) 
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4.5 Weitere Blöcke in der Sensing-Palette 

Mit den folgenden Blöcken kann der Bildwert an einer Posi-

tion bzw. der entsprechende Pixelwert des Kostüms gelesen 

oder gesetzt werden. Mit dem vorletzten Block erfolgen 

Umrechnungen zwischen den Koordinatensystemen. Die 

Helligkeit im Umkreis eines Punktes kann mit dem letzten 

Block ermittelt werden. 

 

 

 

4.6 Die Properties des DataSprites  

In der Looks-Palette finden sich einige Blöcke zur Darstellung von 

Daten auf dem DataSprite. Sie benutzen dabei die Einstellungen 

von myProperties über Wertebereiche, Farben, Größen und Li-

nienarten, Beschriftung der Achsen usw. Diese können mit dem 

set properties-Block auf Anfangswerte gesetzt und als Snap!-Ta-

belle direkt angezeigt werden. Ist man mit diesen zufrieden (wie 

in den bisherigen Beispielen), dann können Grafiken direkt auf 

das DataSprite gezeichnet werden. Sonst muss man die Einstel-

lungen ändern. Das kann direkt mit den beiden Blöcken zum Le-

sen von Property-Werten property <eintrag> und zum Schreiben 

set property <eintrag> to <wert> geschehen. Ein typischer An-

wendungsfall wäre das Eintragen des Bereichs der Bildwerte ς 

wenn das nicht schon automatisch geschehen ist. 

 

 

 

Etwas komfortabler kann das 

mit den Blöcken geschehen, die 

Gruppen von Eigenschaften zu-

sammenfassen ς zum Setzen 

oder Lesen. Das zweite verein-

facht den Aufruf von JavaScript-

Funktionen, weil die Zahl der 

Parameter etwas begrenzt wird. 


