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1  Allgemeine Grundlagen

Willkommen in der Welt von Dr. Logo! In der nun folgenden Lektion werden Sie in
die Programmiersprache Dr. Logo eingefithrt, und es wird Ihnen die Handhabung des
vorliegenden Handbuches erldutert. Es wird auch erklart, wie Dr. Logo gestartet wird
und wie die Tastatur zu verwenden ist.

Lernziele

a.  Sie sollen lernen, was Dr. Logo ist.

b. Sie sollen lernen, wie das vorliegende Handbuch zu verwenden ist.
c.  Sie sollen Dr. Logo auf Ihrem Computer starten.

d.  Sie sollen mit der Tastatur experimentieren.

%

1.1  Was ist Dr. Logo?

Dr. Logo ist eine einfach zu handhabende Programmiersprache, die urspriinglich dazu
ausgelegt war, Kindern den Umgang mit dem Computer beizubringen. Inzwischen ist
Dr. Logo mit Hilfe leistungsfdhiger Personal Computer auch eine flexible und lei-
stungsfihige Programmiersprache fiir Erwachsene. Dr. Logo ist fiir kommerziellen
Einsatz, Hobby und ernsthafte Programmierung gleichermafien interessant, aus den
gleichen Griinden, aus denen Kinder davon begeistert waren: Dr. Logo arbeitet im
Dialogverkehr und ist sehr einfach zu handhaben.

Sie konnen sich den Computer-einfach als Thren Schiiler vorstellen und Dr. Logo als
die Sprache, in der Sie IThrem Computer erkldren, was er tun soll.

Im Vergleich mit der gesprochenen Sprache verfiigt Dr. Logo nur tiber einen kleinen
Wortschatz. Die meisten Worter bedeuten Tétigkeiten; d.h. wenn Sie diese auf der
Tastatur eintippen, macht Thr Computer etwas.

Wenn Sie Dr. Logo erhalten, versteht er bereits etwa 200 Worter, die Grundworter,
Kernbefehle oder auch Primitive genannt werden. Einige Grundworter beziehen sich
auf arithmetische Operationen, wie z.B. sin und quotient; andere sind fiir die Rich-
tung in grafischen Entwiirfen vorgesehen, wie z.B. £d und r+t; und andere wiederum
beziehen sich auf Operationen, die durchgefiithrt werden sollen nach Informationen,
die man selbst angibt, wie zB. 1ist und repeat. Sie kénnen durch Verwendung
dieser Grundwoérter auch neue Worter in den Wortschatz von Dr. Logo aufnehmen
(Prozeduren genannt). Sie konnen auch andere Worter mit Hilfe der von Thnen bereits
definierten Worter neu aufnehmen!
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Ein auf eine menschliche Handlung bezogenes Beispiel fir die Verwendung von
Grundwértern zur Bildung einer Prozedur ist schwimmen. Stellen Sie sich die
Titigkeiten treten, drehen, ziehen und atmen als die Grundworter vor und die Proze-
dur schwimmen als eine besondere Kombination dieser Grundworter. Wenn Sie je-
mandem erst einmal erklart haben, was das Wort schwimmen bedeutet, weil} er auch,
daf¥ diese nur aus einem Wort bestehende Anweisung treten, drehen, ziehen und
atmen bedeutet.

Mit den Grundwortern und den neuen, von Ihnen definierten Prozeduren kénnen Sie
Dr. Logo anweisen,

Grafiken zu zeichnen

schwierige grafische Darstellungen zu erstellen
Wortspiele auszufithren

ein Verzeichnis von Namen oder Zahlen anzulegen
Zahlen grafisch darzustellen

O O 0 0O O

Es gibt noch sehr viele andere Aufgaben, die Sie Dr. Logo spiter entsprechend Thren
eigenen Bediirfnissen beibringen werden.

Dr. Logo ist zum Teil deshalb so reizvoll, weil Sie ihn unmittelbar anweisen kdnnen,
den Computer einfache Prozeduren ausfithren zu lassen; es gibt jedoch keine Grenzen
fiir komplexere Prozeduren, die Sie selbst erstellen kénnen.

1.2  Wie das vorliegende Handbuch zu verwenden ist

Sinn und Zweck des Handbuches ist, Sie in den Umfang der Programmier-
méglichkeiten mit Dr. Logo einzufithren. Dies schlieft Grafiken mit dem Igel, mathe-
matische Aufgaben und das Arbeiten mit Wortern ein. Sie werden zwar kein Experte
auf einem dieser Gebiete sein, wenn Sie das vorliegende Handbuch durchgearbeitet
haben, aber Sie werden genug dariiber wissen, um unter Verwendung des Dr.-Logo-
Lexikon und Threr eigenen Vorstellungskraft weitere Schritte zu wagen.

In der Tat ist experimentieren vielleicht der beste Weg, um Dr. Logo kennenzulernen.
Wenn Sie wihrend des Durcharbeitens eine Idee bekommen, probieren Sie sie gleich
aus! Es ist unméglich, Dr. Logo zu beschidigen, und wenn Sie einen Fehler machen
oder Dr. Logo anweisen, daB er etwas tun soll, von dem er nicht weif3, wie er es tun
soll, so gibt er eine Meldung aus, in der das Problem dargestellt wird. Die Dr.-Logo-
Figur taucht in diesem Handbuch in Abstinden immer wieder auf, und zwar im eigens
dafiir vorgesehenen Dr. Logo’s Leitfaden. Damit werden Sie auf den richtigen Weg
zuriickgefithrt, wenn Sie einen Fehler gemacht haben.

So, nun sollen Sie lernen, wie Sie Dr. Logo auf Threm Computer laden.
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1.3  Dr. Logo und die Schneider-Computer

Thr Computer besteht aus vier wesentlichen Teilen: einem (Farb-)Bildschirm, einem
Diskettenlaufwerk, einer Tastatur und einer Einheit, die auch den Zentralprozessor
mit einschlief3t.

Zunichst schalten Sie Thren Computer ein. Legen Sie anschlieBend die Diskette mit
dem Betriebssystem in Laufwerk A und laden das Programm in den Arbeitsspeicher.

o  Beim Joyce miissen Sie dazu nur die Seite 2 der CP/M-Plus-Diskette ins Lauf-
werk legen und das System wird automatisch geladen.

o Beim CPC6128 legen Sie dagegen die Seite 1 der CP/M-Plus-Diskette ins Lauf-
werk, tippen auf der Tastatur

icpm
und schlieBeft die Eingabe mit Return ab.

Sie héren dann surrende Gerdusche, und mehrere Meldungen erscheinen auf dem
Bildschirm. Nach ein paar Sekunden erscheint folgende Meldung:

A>

Diese Meldung wird System-Prompt (Eingabe-Aufforderungszeichen des Systems)
genannt.

Ehe Sie Dr. Logo laden, sollten Sie eine Sicherungskopie der Diskette mit Dr. Logo
machen. Dadurch ist deren Inhalt gegen Verlust oder Beschidigung geschiitzt. Zur
Erstellung einer Sicherungskopie missen Sie folgende Anweisungen beachten:

1. Nehmen Sie eine saubere, leere Diskette, auf die Sie die Dr.-Logo-Originaldis-
kette kopieren wollen. Wenn die neue Diskette noch nicht initialisiert ist, miissen
Sie sie zundchst formatieren, so daB Sie Daten darauf schreiben und diese wieder
lesen kénnen.

Anmerkung: In Lektion 5 wird erklart, wie Daten auf einer zweiten Diskette
abgespeichert werden. Sie sollten daher jetzt wenigstens Disketten formatieren;
eine fiir die Sicherungskopie von Dr. Logo und eine fiir die Speicherung Threr
Dateien in Lektion 5.

Vergewissern Sie sich, daB Sie auf die Diskette schreiben und sie wieder lesen
Konnen und sie nicht schreibgeschiitzt ist: iiberpriifen Sie, ob die Schieber an der
rechten oberen Ecke der Diskette geschlossen sind bzw. die Steller nach auBen
geschoben sind.
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Verwenden Sie zum Formatieren der Disketten beim CPC6128 das Formatier-
programm DISCKIT3 bzw. DISCKIT beim Joyce. Denken Sie daran, dafl das
Initialisieren einer Diskette bereits darauf vorhandene Daten 16scht.

2. Benutzen Sie wiederum die Hilfsprogramme DISCKIT3 beim CPC6128 bzw.
> DISCKIT beim Joyce, um den Inhalt der Dr.-Logo-Diskette (Seite 3 bzw. Seite 4
der Systemdisketten) zu kopieren, wenn Sie eine Sicherungskopie machen.

Jetzt haben Sie eine Sicherungskopie von Dr.-Logo und wenigstens eine weitere
formatierte Diskette. Bewahren Sie die Originaldiskette mit Dr.-Logo an einem
sicheren Ort auf. Verwenden Sie diese nur, wenn Sie eine weitere
Sicherungskopie erstellen wollen.

3. Legen Sie jetzt die Sicherungskopie, Arbeitsdiskette genannt, in das Systemlauf-
werk ein und 16schen mit dem Befehl

era help.*

die nicht benétigten Hilfe-Dateien. Wenn Sie Besitzer eines CPC6128 sind,
haben Sie nun eine (hoffentlich) funktionsfahige Arbeitsdiskette. Wenn Sie je-
doch eine Joyce haben, miissen Sie noch die drei Hilfsprogramme SUBMIT.COM,
LANGUAGE.COM und SETKEYS.COM auf die Arbeitsdiskette kopieren. Legen Sie
dazu die zweite Seite der CP/M-Plus-Diskette ein und rufen das PIP-Kopierpro-
gramm auf:

A>pip

*

Nach dem Prompt, dem Sternchen, geben Sie nacheinander die folgenden drei
Zeilen ein, die Sie jeweils mit Return abschlieBen:

b:=a:submit.com
b:=a:language.com
b:=a:setkeys.com

Falls Sie nur ein Diskettenlaufwerk besitzen, missen Sie mehrmals auf An-
forderung die Dr.-Logo-Arbeitsdiskette mit der Systemdiskette tauschen. Haben
Sie dagegen zwei Laufwerke, dann legen Sie die Arbeitsdiskette in das zweite ein.

Wenn die Kopiervorgiinge ohne Fehlermeldungen abgelaufen sind, konnen Sie die
soeben erstellte Arbeitsdiskette in Laufwerk A: einlegen.
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Auf dem CPC6128 starten Sie Dr. Logo nun, indem Sie nach dem System-Prompt
A>submit logo3

eintippen und mit Return abschicken.
Auf dem Joyce starten Sie Dr. Logo, indem Sie nach dem System-Prompt

A>submit logo

eintippen und mit Return abschicken.

Anmerkung: Wenn Sie Dr. Logo in dieser Weise auf dem Joyce starten, sehen Sie auf
dem Bildschirm statt der eckigen Klammern und des umgekehrten Schragstriches die
GroBbuchstaben A ([) und U Q) bzw. o) (\). Sie haben dafiir den Vorteil, daB Sie
mit Umlauten arbeiten kénnen - jedoch nur mit den Kleinbuchstaben, da Dr. Logo
die groBen ja anders versteht. Wenn Sie auf die kleinen Umlaute verzichten wollen,
laden sie vor dem Programmstart durch Eingabe von language @ den amerikani-
schen Zeichensat?. Bei den Beispielen in den Ubungen und im Lexikonteil werden die
Umlaute jedoch genutzt.

Sie horen nun wieder surrende Gerausche, und mehrere Meldungen erscheinen auf
Threm Bildschirm. Nach ein paar Sekunden werden die folgenden Zeichen aus-
gegeben:

i

Das Fragezeichen in der linken oberen Ecke des Bildschirms ist das Prompt von
Dr. Logo. Sie konnen es sich so vorstellen, daB Dr. Logo fragt: Was jetzt?

‘Wenn Sie Schwierigkeiten mit dem Starten von Dr. Logo haben, iiberpriifen Sie noch
einmal, ob Sie di¢ Anweisungen zum Kopieren der Originaldiskette genau befolgt
haben. Wenn dies der Fall ist und Sie nach wie vor Schwierigkeiten haben, sehen Sie
in Kapitel 1 des Dr.-Logo-Lexikons nach, wo Sie weitere Einzelheiten iber das
Starten von Dr. Logo finden.

1.4  Mit der Tastatur experimentieren

. Die Tastatur eines Computers besteht aus alphanumerischen Tasten im mittleren Teil

der Tastatur. Dr. Logo kennt den Unterschied zwischen groBen und kleinen Buchsta-
ben. Verwenden Sie daher die Taste Caps-Lock bzw. Shift-Lock (= Feststelltaste
fiir die GroBschreibung) mit Bedacht: Im allgemeinen ist es nicht sinnvoll, wenn Sie
die Taste benutzen, da Sie die Grundwérter von Dr. Logo stets in kleinen Buchstaben
eingeben miissen.
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Lesen Sie jetzt weiter, und machen Sie sich mit der Tastatur vertraut, indem Sie
Dr. Logo einige arithmetische Gleichungen zur Losung auftragen. Nachfolgend die
Regeln, die Sie im Moment dafiir brauchen:

o

m

Driicken Sie die Return- bzw. Enter-Taste, wenn Sie wollen, daB Dr. Logo die

: von Thnen angegebenen Anweisungen befolgen soll. Wenn nichts passiert, haben

Sie vielleicht vergessen, Return zu driicken.

Wenn Sie Tippfehler machen, verwenden Sie einfach die Del-Tasten (delete =
Ioschen) oder die Clr-Taste (= Riicktaste), um das Zeichen unter oder links
vom Cursor zu loschen.

Im vorliegenden Handbuch erscheint das, was Sie eintippen, fettgedruckt.

Beachten Sie, da3 Sie das Fragezeichen (?) nicht eintippen miissen, da es au-
tomatisch erscheint.

Ubung 1-1: Dr. Logo als Rechner einsetzen

Thre Angaben Erlauterung

25-1 + bedeutet plus, - bedeutet minus, * bedeu-

4

tet mal und / bedeutet geteilt durch. Es
muB kein Leerzeichen eingegeben werden.

7242

2(2+3)*5 Beachten Sie, daB3 Dr. Logo die Ausdriicke

25

in Klammern zuerst berechnet.

?2+3%*5

17

2(2+4)*(146+6*2) /3

38
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Dr. Logo’s Leitfaden

Wenn Sie eine andere Antwort erhalten, sehen Sie sich nochmal an, was Sie
geschrieben haben, und iiberpriifen Sie die Klammern. Sie kénnen die Daten noch
einmal eintippen oder mit der Tastenkombination Control-Y beim CPC6128 bzw.
beim Joyce mit der Copy-Taste wieder auf den Bildschirm holen und mit den Del-
Tasten bearbeiten.

Nachfolgend einige zusitzliche Richtlinien fiir den Dialog mit Dr. Logo:

o Wenn Sie tiber den rechten Rand hinausschreiben, nimmt Dr. Logo das dariiber
hinausgehende Zeichen automatisch in die nachste Zeile. Ein Ausrufezeichen er-
scheint am Ende der Zeile. Beispiel:

?Dr. Logo druckt am Ende einer Zeile ei!
n Ausrufezeichen, wenn er den von Ihnen!
eingegebenen Text automatisch trennt.

o Dr. Logo weif nicht, wann ein Wort endet und ein anderes beginnt, auler wenn
S"ie ein Leerzeichen eingeben. Achten Sie auf die Leerzeichen, wenn Sie die
! Ubungen durchfithren.

o Dr. Logo teilt Thnen mit, wenn er eine Anweisung nicht versteht, indem er eine
Hilfe-Meldung ausgibt. Nachfolgend ein Beispiel von zwei Dialogen mit
Dr. Logo:

2pr 4 + 5

9

?pr4 + 5

I don't know how to pré4

pr ist eines der Kommandos, die Dr. Logo bereits versteht (d.h. ein Grundwort).
Dagegen ist pr4 etwas, von dem Dr. Logo nicht weil, was er damit tun soil.
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o Sie konnen Dr. Logo jederzeit - egal, was er tut - anzeigen, daf} er seine Titigkeit
abbrechen soll, indem Sie die Esc-Taste (oder auch die Control-Taste und
gleichzeitig die mit dem Buchstaben G gekennzeichnete Taste, also Control-G)
driicken oder beim Joyce die Stop-Taste betitigen. Dr. Logo gibt folgende Mel-

« dung aus:

Stopped!
?
Driicken Sie die Esc- bzw. die Stop-Taste immer dann, wenn Sie einen Vorgang

abbrechen wollen und zum ?-Prompt zuriickkehren wollen oder dann, wenn der Bild-
schirm leer wird.
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2 Der Dialog mit Dr. Logo

Sie kénnen Dr. Logo anweisen, Dinge zu tun, indem Sie Anweisungen an der Tastatur
eintippen, die aussehen wie einfache deutsche Worte in der Befehlsform. In der fol-
genden Lektion sollen Sie einige dieser Kommandos kennenlernen und sehen, wie Sie
sie eingeben miissen.

1.  Sie sollen lernen, was ein Kommando ist.
2.  Sie sollen Zeichnungen mit Hilfe der Igel-Grafik-Kommandos erstellen.

2.1 Was ist ein Kommando

Ein Kommando ist eine eingetippte Zeile, die Dr. Logo anweist, eine Titigkeit
auszufithren. Sie geben Kommandos ein, indem Sie eine Zeichenkette eintippen und
die Return-Taste driicken. Tippen Sie jetzt einen beliebigen Text zur Ubung ein. Es
spielt keine Rolle, ob Dr. Logo das Wort kennt oder nicht.

?geschirrspiilen

I don’t know how to geschirrspiilen
?springen

I don’t know how to springen

Mit diesem Handbuch werden Sie lernen, was Dr. Logo kennt und ausfithren kann,
und wie Sie ihm neue Tétigkeiten beibringen k6nnen. Wahrend der Zeit, in der Sie
lernen, konnen Sie praktisch alles eingeben - wie die obigen Beispiele zeigen - und
brauchen sich keine Sorgen dariiber zu machen, daf} Sie Dr. Logo beschidigen konn-
ten. Und wenn irgend etwas geschieht, das Sie nicht wollen, driicken Sie einfach auf
die Control-Taste und gléichzeitig auf die Taste mit dem Buchstaben G bzw. beim
Joyce die Stop-Taste. Dr. Logo bricht auf jeden Fall ab und gibt folgende Meldung
aus:

Stoppend!
?

2.2 Zeichnungen mit den Igel-Grafik-Kommandos erstellen

Dr. Logo kennt verschiedene Grundworter fiir das Bewegen des Igels. Wenn Sie diese
verwenden, konnen Sie grafische Darstellungen entwerfen, die Linien und Kurven




S-16 Lektion 2

enthalten. Das Ergebnis kann eine abstrakte Zeichnung, ein Bild oder eine Grafik
sein.

Dr. Logo’s Leitfaden

Wenn Sie Dr. Logo starten, steht der Cursor links oben am Bildschirm. Er sollte fiir
die Ubungen jedoch zweigeteilt erscheinen: Der obere Teil fur den Igel und die
Zeichnung und die unteren fiinf Zeilen fiir die Anzeige dessen, was Sie eingetippt
haben. Wenn der Bildschirm also anders aussieht, dann driicken Sie die Control-
Taste und gleichzeitig die Taste mit dem Buchstaben S (Control-8). Um den Bild-
schirm wieder ins Textformat zu dndern, driicken Sie Control-T (T steht fiir Text).

Versuchen Sie nun folgendes:

o Tippen Sie £d ein

o  Dricken Sie die Leertaste

o Tippen Sie 50 ein

o  Driicken Sie Return

?fd 56

?

fd (forward) bewegt den Igel um die Anzahl von Schritten weiter, die

nach dem Kommando eingegeben werden. In diesem Fall geht der
Igel 50 Schritte vorwirts. 50 wird Eingabe genannt, da diese Zahl in
das Kommando eingegeben wird.

Der Dialog mit Dr. Logo S-17

Dr. Logo’s Leitfaden

Wenn sich der Igel nicht vorwirts bewegt, iiberpriifen Sie Thre Eingabe auf Tippfehler
und eventuell fehlendes Leerzeichen.

o Stellen Sie sicher, daB Sie nach Angabe des Kommandos die Return-Taste
gedriickt haben.

o Wenn Sie fa falsch geschrieben haben, meldet sich Dr. Logo etwa folgender-
mafien:

£
I don't know how to df

o Wenn Sie das Leerzeichen zwischen f£d und der Eingabe von 58 vergessen
haben, gibt Dr. Logo die folgende Meldung aus:

I don’t know how to fd5¢

Tippen Sie das Kommando noch einmal ein.

A
?cs
?
cs (clear screen) 16scht den Bildschirminhalt und hat zur Folge, daf3 der
Igel in seine Ausgangsstellung home, dh. anf die Mitte des Bild-
schirms, zartickkehrt.
ct (clear text) 16scht den gesamten Text vom Bildschirm; das ?-Prompt

wird wieder angezeigt und wartet auf das nichste Kommando.
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?bk 68

bk

rt 90

?fd 15
?1t 45

(back) bewegt den Igel um die Anzahl von Schritten riickwarts, die
Sie als Eingabe angegeben haben. In diesem Fall ist die Eingabe 60.

(right) dreht den Igel soviel Grad nach rechts, wie Sie als Eingabe
angegeben haben. Im vorliegenden Fall ist die Eingabe 90.

Der Dialog mit Dr. Logo S-19

It (left) dreht den Igel um soviel Grad nach links, wie Sie als Eingabe
angegeben haben. Im vorliegenden Fall ist die Eingabe 45.

Loschen Sie den Bildschirm durch Eingabe von c¢s, und driicken Sie Return, ehe Sie
weitere Grundworter ausprobieren.

h
?¢cs
?pu ®
?fd 30
?
pu (pen up) bewirkt, dal der Igel keinen Strich zeichnet. Es ist keine
Eingabe notig.
?pd
?fd 30
?
pd (pen down) bewirkt, da der Igel wieder eine Linie zeichnet. Auch

hier ist keine Eingabe erforderlich.
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“

?ht

?

ht (hide turtle) 148t den Igel vom Bildschirm verschwinden. Wenn Sie
ein Bild gezeichnet haben, kdnnen Sie ht eintippen, so da Sie den
gesamten Entwurf ansehen konnen.

?st

?

st Mit st (show turtle) erscheint der Igel wieder.

Befolgen Sie die Schritte im nichsten Beispiel, um mit Dr. Logo ein Quadrat zu zeich-
nen.

, Ubung 2-1: Figuren mit dem Igel zeichnen
Thre Angaben Reaktion des Igels

?cs ﬂ
?fd 50 ?

.?rt 90 r>
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?fd 50

?rt 90

?fd 560

-1 J

?rt 90

i

2fd 50 IZ’

?rt 99
Der Igel zeigt jetzt in die gleiche Richtung wie beim Start, und Sie haben ein Quadrat
gezeichnet!

?cs

Loschen Sie damit den Bildschirminhalt.
Es gibt auch einen einfacheren Weg, um ein Quadrat zu zeichnen.

Beachten Sie, dal die Anweisungen £d 5 und rt 99 viermal wiederholt wurden.
Sie kénnen diese beiden Anweisungen in eine Liste eingeben, um nur ein Kommando
anstelle von acht schreiben zu miissen. Dafiir brauchen Sie ein neues Grundwort: re-
peat.

repeat bendtigt zwei Eingaben: Eine Zahl und eine Liste von Anweisungen
in Klammern. Es weist Dr. Logo an, die Liste mit den Anweisungen
so oft zu wiederholen, wie die Zahl angibt.
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Versuchen Sie es einmal:

w5

?cs

?repeat 4 [fd 50 rt 90]

Dr. Logo’s Leitfaden

o Wenn Dr. Logo angezeigt hat:

I don't know how to £d59

haben Sie zwischen Grundwort und Eingabe ein Leerzeichen vergessen.
o  Wenn Dr. Logo etwa folgende dhnliche Meldung ausgegeben hat:

I don’t know how to repat

haben Sie repeat falsch eingetippt.
o  Wenn Dr. Logo reagiert hat:

Not enough inputs to repeat

haben Sie die eckigen Klammern vergessen oder etwas anderes eingetippt (wie
z.B. runde Klammern).

Machen Sie weiter, und tippen Sie die Zeile noch einmal ein.

Der Dialog mit Dr. Logo S-23

Sie kénnen das Grundwort repeat auch mehr als nur einmal in einem Kommando
verwenden - zumindest, wenn jedesmal danach eine Ziffer und eine Liste mit An-
weisungen in eckigen Klammern steht. (Beim Joyce entspricht die eckige Klammer auf
(D dem A und die eckige Klammer zu (]) dem U.) Versuchen Sie einmal folgendes:

?cs

?repeat 4 [rt 90 repeat 4 [£fd 56 rt 99 ]]
2 s

Sehen Sie sich die Eingaben in diesem Beispiel an. Es ist leichter, die Zeilen von
rechts nach links zu lesen, anstatt wie tiblich von links nach rechts.

repeat 4 [rt 99 repeat 4 [fd 50 rt 96]]

1

Zahl Liste mit Anweisungen
1

I

Zahl Liste mit Anweisungen

Noch besser, versuchen Sie das Folgende:

?cs
?repeat 2 [rt 45 repeat 4 [rt 90 repeat!
4 [fd 50 rt 96]]]
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Dr. Logo’s Leitfaden

‘Wenn Dr. Logo einen Teil einer Anweisung nicht versteht, gibt er eine Hilfe-Meldung
aus. Wenn Sie eine Meldung ahnlich der folgenden sehen:

I don’'t know what to do with ...
ﬁberprﬁfen Sie die Eingabe darauf, ob Sie die eckigen Klammern iiberall eingetippt

haben, wo sie notwendig sind. Denken Sie daran, daB Sie immer eckige Klammern
nach der nach repeat stehenden Zahl benétigen.

‘Wenn Sie die folgende Meldung sehen:
I don't know how to ...
haben Sie das Leerzeichen zwischen dem Grundwort (repeat, fd oder rt) und dessen

Eingabe vergessen. Gehen Sie noch einmal in die Zeile, und benutzen Sie die Del-
oder Clr-Taste, um den Tippfehler zu korrigieren.

Ubung 2-2: Verwendung von Listen fiir den Igel
Thre Angaben Erlduterung

?repeat 4 [fd 50 rt 906]
Der Igel wiederholt die Liste mit zwei
. Anweisungen viermal und zeichnet so ein
Quadrat.

?repeat 3 [fd 58 rt 120]

Der Igel wiederholt die Liste mit An-
weisungen dreimal und zeichnet so ein
Dreieck. Der Winkel betragt 120 statt 60
Grad, weil der Igel auBerhalb des Dreiecks
und nicht innerhalb gedreht werden muf.
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! 120 Grad

?repeat 360 [fd 1 rt 1]
Der Igel wiederholt die Liste mit zwei An-
weisungen 360mal und zeichnet so einen
Kreis.

2.3  Zusammenfassung

‘Was Sie Neues gelernt haben:

o Sie konnen Dr. Logo anweisen, bestimmte Tétigkeiten durchzufiihren, indem Sie
ein Kommando eintippen und die Return-Taste driicken.

o Einige Kommandos benétigen eine Eingabe, damit sie vollsténdig sind.

Neue Grundworter:

Name Eingabe
fd 1Zahl
bk 1 Zahl

rt 1Zahl

It 1Zahl

pu keine *
pd ) keine

cs keine

ct keine
ht keine

st keine
repeat 2 (Zahl, Liste mit Anweisungen)
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Neue Prozeduren einfiigen S-27

3  Neue Prozeduren einfiigen

Ein groBer Fortschritt bei der Verwendung von Dr. Logo ist es, ihn dazu zu bringen,
daB er sich an eine Reihe von Anweisungen wieder erinnert. Das geschieht, indem
man eine Prozedur benennt und definiert und den Prozedurnamen in den Wortschatz
von Dr. Logo mit aufnimmt. In der folgenden Lektion sollen Sie lernen, wie Proze-
duren geschrieben werden.

Lernziele

1. Sie sollen eine Prozedur mit Igel-Grafik-Kommandos schreiben.
2. Sie sollen lernen, wie man Namen fiir Prozeduren wahlt.

3.1  Eine Prozedur schreiben

Um Dr. Logo ein neues Wort fiir eine Prozedur beizubringen, halten Sie sich an fol-
gende Schritte:

o Tippen Sie das Wort to, driicken Sie die Leertaste, und tippen Sie dann das
Wort ein, das Sie definieren wollen.

o Tippen Sie die Anweisungen. Tippen Sie eine Anweisung pro Zeile, und driicken
Sie die Return-Taste, um in die nichste Zeile zu gelangen.

o Um die Definition der Prozedur abzuschlieBen, muB3 man end eintippen. Dr.
Logo gibt folgende Meldung aus:

Wort defined

Nachfolgend ein Beispiel:

?t0 quadrat

>repeat 4 [fd 38 rt 90]
>end

quadrat defined

?quadrat
?

Wann immer Sie jetzt quadrat eintippen, bewegt Dr. Logo den Igel so, daB ein
Quadrat gezeichnet wird. Versuchen Sie es. Der Prozedurname quadrat ist ein neues
Wort im Vokabular von Dr. Logo.
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Die néichste Ijbung zeigt, wie Sie eine Prozedur zum Zeichnen eines Fiinfecks

schreiben.

Anmerkung: Wenn Sie eine Prozedur mit mehr als fiinf Zeilen schreiben, kénnen Sie
Control-T bzw. Alt-T driicken, damit der gesamte Bildschirm fiir die Texteingabe zur
Verfiigung steht. Der Bildschirm wird automatisch aufgeteilt, um fiir den Igel Platz zu

‘machen, wenn Sie eine Igel-Grafikprozedur ausfithren.

Ubung 3-1: Eine Prozedur schreiben

Thre Angaben

2368/5
72

?to fuenf

>repeat 5 [fd 40 rt 72]

>end

fuenf defined
?

?fuenf

Erlduterung

Rechnen Sie erst aus, welche Winkel Sie
benotigen. Dafiir miissen Sie 360 durch die
Anzahl der Seiten teilen. Sie kénnen Dr.
Logo als Rechner benutzen.

Die Winkel betragen jeweils 72 Grad. Die
Seiten konnen beliebig lang sein. Verwen-
den Sie in dieser Prozedur 40 als Eingabe
zur Vorwirtsbewegung.

Wenn Sie to und danach ein Wort eintip-
pen und die Return-Taste driicken, wird
das ?-Prompt durch das Symbol > ersetzt.
Dies bedeutet, daB Dr. Logo Ihre Anwei-
sungen erst einmal registriert und sie nicht
sofort ausfiithrt.

Dies ist die Definition eines neuen Wortes
im Wortschatz von Dr. Logo oder die
Anweisungen fiir die Prozedur.

Dies bedeutet, daB Dr. Logo die Definition
von fuenf, die Sie vorgenommen haben,
jetzt kennt.

Probieren Sie jetzt die Prozedur aus.
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Dr. Logo’s Leitfaden

o Wenn Ihre Zeichnung nicht so wie die oben dargestellte aussieht, tiberpriifen Sie

die Anweisungen auf dem Bildschirm, und vergleichen Sie sie mit den nachfol-
genden:

to fuenf
repeat 5 [fd 48 rt 72]
end

Wenn Sie einen Fehler feststellen, tippen Sie cs ein, und driicken Sie die Re-
turn-Taste. Schreiben Sie die Prozedur noch einmal, und verwenden Sie einen
anderen Namen, wie z.B. fuenfa. Dr. Logo erinnert sich dann an die Anweisun-
gen fir fuenf und fuenfa.

o  Wenn Dr. Logo wie folgt reagiert:

I don’t know how to fuenf

haben Sie etwas anderes als fuenf als Prozedurnamen geschrieben. Verwenden
Sie das Grundwort pops, um Ihre Prozeduren aufzulisten. So konnen Sie nach-
sehen, wie Sie Thre Prozedur genannt haben. Geben Sie dieses Wort anstelle von
fuenf ein.

Sie konnen fuenf als Kommando entweder alleine oder als Teil einer anderen An-
weisung verwenden.
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Jetzt konnen Sie Familie so editieren, daB r1 nicht erscheint:

?to Familie

>pr [Wie heisst du?]

>make "wahl rl

»1if :wahl = [Carola]

> [pr [Guten Tag, Mami] stop]
>if :wahl = [Wermer]

> [pr [Guten Tag, Papi] stop]
»>if :wahl = [Bianca]

> [pr [Guten Tag, kleine Schwester] stop]
>end

Familie defined

" Testen Sie jetzt die Prozedur.

?Familie

Wie heisst du?

Bianca

Guten Tag, kleine Schwester
o

104 Zusammenfassung

Neue Grundworter:

Name Eingaben

Iput 2 (ein Objekt und eine Liste)
fput 2 (ein Objekt und eine Liste)
s€, 2 Listen

shuffle - 1 Liste

1 keine

Neue, von Thnen definierte Prozeduren:

Name Eingaben
spass 2 Worter
rezept keine
weltraum eine
weltall keine
weltalll keine
weltall2 keine
Familie keine

Fehler suchen und beseitigen S-87

11 Fehler suchen und beseitigen

Wenn Sie weiter mit Dr. Logo programmieren und Ihre Programmierkenntnisse er-
weitern, passiert es sicherlich manchmal, daf Sie eine Prozedur schreiben, die fehler-
los aussieht. Sie arbeitet jedoch nicht so, wie Sie geplant haben, bzw. sie arbeitet tiber-
haupt nicht. Die Prozedur enthilt einen Fehler. Vielleicht haben Sie schon jemand sa-
gen horen: Das Programm liuft grofartig, wenn ich erst einmal die Fehler herausgefun-
den habe! In dieser letzten Lektion sollen Sie lernen, wie Sie in Ihren Dr.-Logo-Pro-
grammen Fehler beseitigen bzw. Fehler finden.

Lernziele

1. Sie sollen lernen, jede Zeile einer Prozedur einzeln zu betrachten.
2. Sie sollen lernen, Fehler zu beseitigen.
k]

11.1 Beobachten Sie Prozeduren bei der Ausfithrung

Sie kénnen Fehler in den Dr.-Logo-Prozeduren dadurch finden, daB Sie Thre Proze-
dur bei der zeilenweisen Ausfithrung beobachten. Dadurch kénnen Sie sich der
Fehlerquelle bis in eine einzelne Zeile hinein nihern. Dies kdnnen Sie mit Hilfe des
Grundwortes watch tun.

watch benotigt keine Eingabe. Es weist Dr. Logo an, jede Zeile einer
Prozedur und deren Ergebnis nach Ausfithrung anzuzeigen. watch
macht vor jeder Zeile eine Pause, bis Sie die Return-Taste driicken.

?watch
?quadrat
[1] In quadrat, repeat 4 [fd 50 rt 90]

Die Zahl in den eckigen Klammern zeigt die Ebene der Prozedur dieser Zeile. Die
Prozedur, die Sie ausfithren, hat Ebene 1, die Prozeduren in deren Definition haben
Ebene 2. Beispiel: In der folgenden Anzeige hat haus Ebene 1. Die Prozeduren dach
und rahmen sind Teil der Definition von haus und daher Ebene 2. Falls die Defini-
tion von rahmen die Prozedur kistchen enthielte, wire kdstchen eine Prozedur
der Ebene 3 usw.

?haus

[1] In haus, rahmen

[2] In rahmen, repeat 4 [fd %0 rt 90]
[1] In haus, fd 30
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[1] In haus, dach
[2] In dach, rt 30 fd 30
[2] In dach, fd 30
[2] In dach, rt 120 fd 30
gZ] In dach, rt 39

(Immer, wenn Sie Return driicken, zeichnet der Igel den entsprechenden Teil der
Zeichnung auf.)

nowatch weist Dr. Logo an, watch auszuschalten.

Anmerkung: Vergessen Sie nicht, nowatch einzutippen, wenn Sie die Fehlersuche
beendet haben! Es passiert zwar nichts, wenn Sie es nicht tun, die Ausfihrung Threr
Prozeduren benétigt aber eine Menge Zeit, wenn Sie nach jeder Zeile Return
driicken miissen.

11.2  Eine Prozedur schreiben und Fehler beseitigen

Zum praktischen Uben der Fehlersuche schreiben Sie eine Prozedur, die von einer
bestimmten Zahl an abwirts zahlt. Uberpriifen Sie, ob Sie die Fehlerstelle finden
kénnen, bevor Sie watch verwenden.

Ubung 11-1: Eine Prozedur von Fehlern befreien
Thre Angaben Erlauterung

?to abwirts :zahl Die Prozedur abwiarts arbeitet nicht wie
>if :zahl = @ [stop] geplant. Verwenden Sie watch, um den
>op :zahl Fehler herauszufinden.

>abwidrts :zahl - 1

>end

abwirts defined

?abwirts 3 An dieser Stelle wurde die Prozedur been-
3 det, ohne daB Sie das wollten.
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?2watch Sehen Sie sich diese Zeile an, und {iber-
?abwirts 3 legen Sie, was die Prozedur getan hat: Sie
[1] In abwarts, if :zahl = ¢ ! hat das letzte Element der Liste aus-
[stop] gegeben. Fragen Sie sich, warum. Die
[1] In abwarts, op :zahl Antwort ist, da op die Prozedur gestoppt
3 hat; abwarts stoppt, sobald die Eingabe
? ausgegeben wird!

?7ed "abwarts Machen Sie weiter, und editieren Sie ab-
to abwarts :zahl warts.

if :zahl = ¢ [stop]

op :zahl

abwiarts :zahl - 1

end

to abwarts :thl
if :zahl = ¢ [stop]
pr :zahl

abwirts :zahl - 1
end

Tippen Sie pr anstelle von op ein.

2abwirts 3

[1] In abwarts, if :zahl = 0 !
[stop]

[1] In abwarts, pr :zahl 3

[1] In abwdrts, abwirts :zahl!
-1

[2] In abwirts, if :zahl = 0 !
[stopl

[2], pr :zahl 2

[2] In abwirts, abwirts :zahl!
-1

[2] In abwirts, if :zahl = @ !
[stop]

[2] In abwarts, pr :zahl 1

Fihren Sie abwirts jetzt noch einmal aus.

Dieses Mal ist die Ausgabe so, wie Sie sie haben wollen. Die Prozedur arbeitet.

Der praktische Umgang im Fehlerbeseitigen macht Sie beim Programmieren mit Dr.
Logo immer sicherer. Wenn Sie mit einer Prozedur beginnen, die dem von Thnen er-
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wiinschten Ergebnis sehr nahe kom
sie einwandfrei lauft!

11.3 Zusammenfassung

Neue Grundworter:

Name Anzahl der Eingaben
watch keine
nowatch keine

Neue, von Thnen definierte Prozeduren:
Name Anzahl der Eingaben

abwarts 1 Liste

mt, konnen Sie so lange nach Fehlern suchen, bis
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Stichwortverzeichnis

abbrechen, S-14
andern, S-33
Anfithrungszeichen, S-40
Anweisung, S-8, S-15
Arbeitsdiskette, S-10
Arbeitsspeicher, S-9, S-39
organisieren, S-58
tiberpriifen, S-39, S-42
Ausgabe, S-51
Ausrufezeichen, S-13

Balkendiagramm, S-61

Bedingung, erfiillen S-82

beenden, $-59 *

benennen, S-70

Betriebssystem, S-9

bf, S-61

Bildschirm, S-16
16schen, S-17

bk, S-18

bl, S-61

Caps-Lock, S-11
Clr, S-12, S-34
Control-G, S-14
Control-S, S-16
Control-T, S-16
Control-Y, S-13
Copy, $-13

cs, S-17

ct, S-17

Darstellung, grafische S-8
Date, laden S-40
Datei, S-39

l6schen S-41
Dateinamen, S-39
Daten-Diskette, S-40
Del, S-12, S-34
Dialog, S-15

Dialogverkehr, S-7
Diskette, S-39

leere, S-40
Doppelpunkt, S-45, S-70
Dr. Logos Leitfaden, S-8

Ebene, S-87
ed, S-34
editieren, S-33
Editor, S-33
Eingabe, S-16, S-45
Eingaben, wiederholen S-57
Element, ersetzen S-77
erstes, S-61
letztes, S-61
Elemente, mischen S-80
emptyp, S-63
Enter, S-12
er, S-42
erall, S-42, S-43
erasefile, S-41
Esc, S-14
experimentieren, S-8

FALSE, S-63

fd, S-16

Fehler, beseitigen S-87
suchen, S-87

Fehlersuche, S-88

first, S-61

formatieren, S-9, S-40

fput, S-77

gprop, S-74

Grafik, zeichnen S-8
Grafikprozedur, S-28
GroBschreibung, S-30
Grundwort, S-7
Grundwortnamen, S-31
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Hilfe-Meldung, S-13
ht, S-20

if, $-59
Igel, bewegen S-15
= erscheint, S-20
links, S-19
rechts, S-18
riickwirts, S-18
verschwindet, S-20

Kernbefehl, S-7

Kleinschreibung, S-30

Kommando, S-13, S-15
eingeben, S-16

Kopieren, S-11

Kurve, S-15

laden, S-40

last, S-61
Laufwerk, S-9
Linie, S-15
links, S-19

list, S-69

Liste, S-23, S-61

Listen, zusammenlegen, S-80

load, S-40
l6schen, S-39
Iput, S-77

It, S-19

make, S-70

Merkmal, S-74
anzeigen, S-74
zuordnen, S-74

Merkmalliste, S-67, S-73

nowatch, S-88
Objekt, S-67

op, S-51
Originaldiskette, S-9

pd, S-19
Pfeiltasten, S-34
Platzhalter, S-45, S-70
plist, S-74
po, S-42
pons, S-72
pops, S-29
pots, S-42
pprop, S-74
Primitive, S-7
Programm, erstellen S-51
Programmausfithrung, beobachten, S-87
Prompt, S-10
Prozedur, S-7
andern, S-33
beenden, S-59
benennen, S-27
editieren, S-33
einfilgen, S-27, S-27
groBere, S-53
l6schen, S-42
schreiben, S-27, S-28
sichern, S-39
variable, S-45
Prozedurdefinition, dndern S-33
anzeigen, S-42
Prozedurebene, S-87
Prozedurname, S-27, S$-30, S-33, S-67
py, S-19

rechts, S-18
recycle, S-58
repeat, S-21, S-23
Return, S-12

rl, S-82

rt, $-18, S-18

Satz, anzeigen S-77

save, S-39, S-73

Schleife, unendliche S-57
schreibgeschiitzt, S-9
Shift-Lock, S-11

sichern, S-39
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Sicherungskopie, S-10
st, $-20

starten, S-11

Stop, S-14, S-59
System-Prompt, S-9

Tastatur, S-11
Text,loschen S-17
Text-Bildschirm, S-68
Texteditor, S-33
Texteingabe, S-28
Textformat, S-16
thing, S-70

to, S-27

TRUE, §-59, S-63

-

Umlaute, S-11
Vorgang, abbrechen S-14

watch, S-87
ausschalten, S-88
Wort, neues S-28
‘Worter, S-67
eintippen S-67
Worterliste, S-69
Wortspiel, S-8, S-77

Zeile, ausgeben S-82
Ende der S-13
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quotient nn

Gibt den ganzzahligen Teil des Quotienten aus der ersten und zweiten Zahl aus. Im
Gegensatz zum Operator / schneidet quotient bei den eingegebenen Zahlen den
Teil hinter dem Komma vor Ausfiihrung der Division ab.

?quotient 190 4

2

?/] 10 4

2.5

210 [ 4

2.5

?10 quotient 4

10

Not enough inputs to quotient
?quotient 5 .9

Can't divide by zero

Worterbuch 1-137

R

random n

Gibt eine ganze, nicht negative Zufallszahl aus, die kleiner ist als die eingegebene
Zahl, Weiteres iiber random finden Sie in der Erklarung von rerandom. Im folgen-
den Beispiel ist char 9 ein Tabulator.

?random 10

4
7repeat 20 [(type random 16 char 9)]
3 ¢ 2 3 1 4 6 4 4 7T 1

9 4 5 1 8 2 6 8 9 9'1

rc

Gibt das erste Zeichen aus, das iiber die Tastatur eingegeben wurde, einschlieBlich
Kontrollzeichen Funktionstasten, auBBer Esc bzw. Stop und Control-Z. Der rc-
Befehl bewegt weder den Cursor, noch druckt er das eingegebene Zeichen auf dem
Textfenster aus. Mit keyp konnen Sie sehen, ob bereits ein Zeichen zum Lesen
eingegeben wurde.

‘Wenn Sie Control-Z benutzen, wihrend rc auf eine Eingabe wartet, miissen Sie co
eingeben, um die Ausfithrung der Prozedur fortsetzen zu lassen. (Siehe co).

?rc

?to quiz

>type [Kennst du einen Marsmenschen (J\/N)?\ 1)
>if "J = uc rec

> [pr [Was, du glaubst daran?] stop]
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> [pr [Ich auch nicht!]]

>quiz

>end

quiz defined

?quiz

Kénnst du einen Marsmenschen (J/N)? n
Ich auch nicht!

Kennst du einen Marsmenschen (J/N)? j
Was, du glaubst daran

recycle

Gibt so viele Knoten wie moglich frei und organisiert den Arbeitsspeicher um. recycle
aktiviert das Sauberungsprogramm. In Kapitel 6 finden Sie mehr Information tiber
das Sauberungsprogramm. Wenn Dr. Logo die Meldung "Zuwenig Hauptspeicher”
und ein Ausrufezeichen (!) ausgibt, miissen Sie sofort recycle eingeben.

?nodes
989
?recycle
?nodes
2379

release’ xanal_n

Der release-Befehl gibt den Tonkanal wieder frei, der durch den sound-Befehl be-
setzt wurde. Die Kanile werden dabei folgendermaBen gekennzeichnet:

Kanal_n freigegebener Kanal
0 keiner

1 a

2 b

3 aundb

4 c

5 aundc

6 bundc

7 a,bundc

?release 4
2

Nicht auf dem Joyce implementiert.
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remainder nn

Gibt den ganzen Teil des Restes aus, der bei Division der ersten durch die zweite Zahl
verbleibt. In der Erkldrung von pause finden Sie in der Prozedur nautilus ein
Anwendungsbeispiel von remainder in einer Prozedur.

?remainder 7 3
1

remprop Name Merkmal

Entfernt das eingegebene Merkmal aus der Merkmalliste des Namens. Sie miissen
remprop benutzen, um nicht systemeigene Merkmale aus der Merkmalliste eines
Objektes zu entfernen, die durch Anwendung des Kommandos pprop in die Merk-
malliste eingetragen wurden. Um einen Namen aus dem Arbeitsspeicher vollstdndig
l6schen zu konnen, miissen alle Merkmale aus der Merkmalliste dieses Objektes
geldscht sein.

?pons

Pferdt ist Attila

Pferd2 ist Blitz

7plist "Pferdi

[Farbe Rappe .APV Attilal]
?ern "Pferd1l

7plist "Pferdt

[Farbe Rappe]

?remprop "Pferdi "Farbe
?plist "Pferdi .
[1

?plist "Pferd2

[Farbe [Schimmel] Begabung [Jagd Springen] .APV Blitz]
?

?to merkmal.weg :Name

>;Beseitigt alle Merkmale vom eingegebenen Namen
>if emptyp plist :Name [stop]

>make "Merkmal first plist :Name

>run (se "remprop

> ":Name ":Merkmal)
>merkmal .weg :Name
>end

merkmal .weg defined
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?merkmal .weg "Pferd2
?plist "Pferd2

1

?

N

repeat n Befehisliste

Fithrt die eingegebene Befehlsliste n mal aus. Der eingegebene Wert muf} eine posi-
tive, ganze Zahl sein. Wenn die Eingabe keine positive, ganze Zahl ist, schneidet
repeat den Teil hinter dem Komma ab. In der Erklarung von px, in der Prozedur
demo . us finden Sie ein Anwendungsbeispiel fiir verschachtelte repeat-Ausdricke.
Der Eingabebereich von repeat geht von 0 bis 32768.

?make "seiten 3
?repeat :seiten [fd 46 rt (360 / :seiten)]

rerandom

LiBt den nachfolgenden random- oder shuffle-Ausdruck eine Zufallszahlenfolge
reproduzieren. Der Kernbefehl rerandom speichert die nichste Zufallszahlenfolge
ab, die durch random- oder shuffle-Ausdriicke erzeugt wird. Dann wird bei jeder
folgenden Eingabe von rerandom und des abgespeicherten random- oder shuffle-
Ausdruckes die gleiche Zahlenfolge ausgegeben, unabhingig davon, wie viele
random- oder shuff1e-Ausdriicke Sie zwischendurch ausgefiihrt haben.

?rerandom

7repeat 10 [(type random 18 char 9)]

2 3 7 5 3 2 6 4 2 6 !
?random 365

21¢

?rerandom

?repeat 10 [(type random 18 char 9)]

2 3 7 5 3 2 @9 4 2 6 !
?random 180

103

?rerandom

?repeat 10 [(type random 18 char 9)]

2 3 7 5 3 2 0 4 2 6 !
?rerandom

?shuffle [Apfel Bananen Korn Hand]
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[Korn Bananen Hand Kpfell

?shuffle [Frau schlau braun blau]
[blau schlau braun Frau]

?rerandom

?shuffle [Apfel Bananen Korn Hand]
[Korn Bananen Hand Apfel]

5

rl

Gibt eine Liste aus, die die iiber die Tastatur eingegebene Zeile enthalt. Der Befehl
r1 kann eine Zeile erst lesen, nachdem Sie die Return-Taste gedriickt haben. Ver-
wenden Sie keyp, um zu sehen daB bereits Zeichen eingegeben wurden und gelesen
werden konnen.

@
Wenn Sie Control-Z benutzen, wihrend r1 auf eine Eingabe wartet, miissen Sie co
eingeben, um die Ausfithrung der Prozedur fortsetzen zu lassen (siehe co).

rl

juchee hurra
[juchee hurra]
?repeat 5 rl

fd 40 rt 72
2

round »

Rundet die eingegebene positive Zahl auf die nichste ganze Zahl auf oder ab und gibt
das Ergebnis aus. Eine negative Zahl wird auf die nichste ganze Zahl abgerundet. Ein
Bruchteil von 0.5 oder gréfer wird aufgerundet. Der Eingabebereich des round-
Kommandos geht von -32768.5 bis +32767.5.

?round 3.33333%3
3

?int 3.5

3

?round 3.5

4




L-142 Worterbuch

rq

Gibt ein Wort aus, das alle Zeichen enthilt, die in einer Zeile iber die Tastatur
eingegeben wurden, und gibt dieses Wort auf dem Textfenster aus. Der rq-Befehl
kann eine Zeile erst lesen, nachdem Sie die Return-Taste gedriickt haben. Verwen-
den Sie keyp, um zu sehen, ob bereits Zeichen eingegeben wurden und gelesen wer-
den koénnen.

Wenn Sie Control-2Z verwenden, wihrend rq auf eine Eingabe wartet, miissen Sie
co eingeben, um die Ausfithrung der Prozedur fortsetzen zu lassen (siehe co).

mrq
Ich glaube nicht, dass wir noch in Bayern sind
Ich glaube nicht, dass wir noch in Bayern sind

rt Grad_n

Dreht den Igel um den in Grad eingegebenen Winkel nach rechts (im Uhrzeigersinn).
Eine negative Zahl dreht den Igel nach links. Sie konnen jede Zahl von -32767 bis
+32767 eingeben.

?to gehe.rechts :radius :anzahl
>seth 270 ht

>repeat :anzahl

> [rt 3606 / :anzahl

> kreis.rechts :radius]
>end

gehe.rechts defined

?to kreis.rechts :radius
>repeat 60

> [fd (:radius *

> (2.618 * 6 | 5) |/ 30)
> rt 6]

>end

kreis.rechts defined
?gehe.rechts 50 3

I'UIN Befehlsliste

Fihrt die eingegebene Befehlsliste aus. Wenn die eingegebene Befehlsliste ein Objekt
ausgibt, gibt run dieses Objekt aus. Sie konnen 1ist oder se verwenden, um eine
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Befehlsliste filr run zusammenzusetzen. In der Erklirung von remprop finden Sie ein
Anwendungsbeispiel von run in einer Prozedur.

2run [pr [grin]]

griun

2?2run [emptyp ¢ 9]

FALSE

2run (se [cs] [setpc 3][repeat 4 [fd 46 rt 991])
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SAVE Datname

Schreibt den Inhalt des Arbeitsspeichers oder der angegebenen Pakete in die
angegebene Disketten-Datei und fiigt zum Namen dieser Datei den Dateityp .LOG zu.
Von save werden alle Prozedur- und Variablendefinitionen und alle Merkmalzuord-
nungen, die sich im Arbeitsspeicher befinden, in die Datei kopiert. Wenn Sie eine an-
dere Kommandozeile (auBer einem pause-Ausdruck) in eine Datei abspeichern
wollen, missen Sie das Kommando edf benutzen.

Die Linge des Dateinamens darf acht Zeichen nicht iiberschreiten. Wenn der
Dateiname bereits vergeben ist, miissen Sie entweder einen anderen Namen wihlen,
die alte Datei mit erasefile l6schen oder mit changef umbenennen, bevor Sie die
Datei abspeichern.

?save "ursula

?save "insekten

?save "figuren

?dir

[FIGUREN INSEKTEN URSULA]

savepic Datname

Schreibt den Inhalt der Zeichenfliche in die bei der Eingabe genannte Bilddatei und
fiigt zum Namen dieser Datei den Dateityp .PIC hinzu.

Die Linge des Dateinamens darf acht Zeichen nicht tuiberschreiten. Wenn der
Dateiname bereits vergeben ist, miissen Sie entweder einen anderen Namen wihlen,
die alte Datei mit erasepic I6schen oder mit changef umbenennen, bevor Sie die
Datei abspeichern.
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?dirpic

[BLUME GESICHT]

?to drehe.quadrat

>repeat 12 [repeat 4 [fd 50 rt 90]
> rt 30}

>end

drehe.quadrat defined
?drehe.quadrat

?savepic "quadrate
?dirpic

[QUADRATE BLUME GESICHT]

S€ Objekt Objekt (...
&

Gibt eine Liste aus, die aus allen eingegebenen Objekten ohne die duleren Klammern
zusammengesetzt ist. Vergleichen Sie mit 1ist. Sie kénnen 1ist oder se verwenden,
um eine Eingabeliste fiir die meisten Prozeduren (auBer if) zu erstellen, die literale
Listen (Listen in eckigen Klammern) als Eingabe benotigen.

?make "Igel (se rl rl rl)

Vanille

Karamell

Schokolade

?:Igel

[Vanille Karamell Schokolade]

?se "Katze [Hase Kaninchen]

[Katze Hase Kaninchen] .
?se [langsam und ausdauernd] [gewinnt man das Rennen.]

[langsam und ausdauernd gewinnt man das Rennen. ]
?

Setbg* Farbe_n

Farbt den Hintergrund der Zeichenfliche und des Textfensters von ss der
eingegebenen Farbnummer entsprechend ein. Die grofte Farbnummer beim
CPC6128 ist 3 (und 0 beim Joyce).

Nur sinnvoll auf dem CPC6128
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?to sehe.hgfarben :farbe

>if :farbe < @ [stop]

>setbg :farbe

>{(pr [Dies ist die Farbnummer] item 1 sf)
>sehe.hgfarben :farbe - 1

>end

sehe.hgfarben defined

?sehe.hgfarben 3

SetCursor Koord_Liste

Setzt den Cursor auf die durch die eingegebenen Koordinaten bestimmte Textfen-
sterposition. Das erste eingegebene Element ist die Spaltennummer oder X-Koordi-
nate; das zweite Element ist die Zeilennummer oder Y-Koordinate.

?to hallo

>ct

>repeat 20

> [setcursor list random 46 random 25
> pr "hallo]

>pr "bye

>end

hallo defined

?hallo

bye

setd

Macht das angegebene Laufwerk zum vorgegebenen Laufwerk. Bei Dateinamen ohne
Laufwerksbezeichnung nimmt Dr. Logo an, daf} sich die Datei auf der Diskette im
vorgegebenen Laufwerk befindet.

?defaultd

A:

?dir

[WERKZEUG BEGINNE]
?setd "b:
?defaultd

B:

?
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seth Grad_n

Dreht den Igel in die Richtung, die durch die eingegebene Anzahl von Winkelgraden
angegeben wird. Unabhéngig von seiner aktuellen Richtung dreht einen positive Zahl
den Igel um die Anzahl von Graden von der Richtung Norden beginnend im
Uhrzeigersinn (nach rechts). Eine negative Zahl dreht den Igel gegen den
Uhrzeigersinn (nach links). Die Zahl muB im Bereich von -32767 bis +32767 liegen.

?seth 90
?seth 180
?seth -90

?to zeichnekompass :nummer

>if :nummer > 338 [seth 0 stop]
>pu seth :nummer

>fd 5@

>bk 56 rt 23
>fd 45 pd
>fd 5 pu

>bk 50
>zeichnekompass :nummer + 45
>end

zeichnekompass defined

?zeichnekompass @
?

®

setpal” Farb_nRGB_Liste

Der Kernbefehl setpal (set palette) setzt mit der RGB-Liste die Farbe fiir die
angegebene Farbnummer fest. Die Farbnummer kann beim CPC6128 zwischen 0 und
3 liegen. Die Farbwerte fiir rot griin und blau kénnen zwischen 0 und 2 variieren,
wobei die Schrift bzw. der Zeichenstift am Monochrom-Bildschirm um so heller er-
scheinen, je grofer die Zahl ist. Mit pal lassen Sie sich die RGB-Liste anzeigen.

?pal 1

[2 2 2]

?setpal 1 [1 2 1]

?pal 1

[1 2 1]

Nicht auf dem Joyce implementiert.
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Setpc Farbe_n

Stellt die Farbe des Farbstiftes entsprechend der eingegebenen Farbnummer ein. Die
eingegebene Zahl darf beim CPC6128 zwischen 0 und 3 liegen bzw. beim Joyce die
Werte 0 und 1 haben. In Abschnitt 5.5.3 finden Sie weitere Information tiber die Far-
ben der graphischen Zeichenflache.

?setpc 1 f£d 30
?setpc 9 fd 30
?setpc 1 fd 30
?setpc @ fd 30

Setpos Koord_ Liste

Verschiebt den Igel in die von der Eingabeliste festgelegte Position. Das erste Ele-
ment ist die X-Koordinate und die zweite Zahl ist die Y-Koordinate. In Abschnitt
5.5.1 finden Sie weitere Information iiber das Koordinatensystem der Zeichenfldche.

?cs

?setpos [80 58]
?setpos [0 30]
?setpos [86 -50]
?setpos [0 0]

setscrunch »

Stellt das Bildseitenverhiltnis entsprechend der eingegebenen Zahl ein. Das er-
mbglicht Verzerrungen und die Anpassung an Monitore mit anderen Bildpunktver-
haltnissen.

?to kreis

>repeat 368 [fd 1 rt 1]
>end

kreis defined

?kreis

?setscrunch 2

?kreis
?
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setsplit n

Legt die Anzahl der Zeilen im Textfenster des geteilten Bildschirmes fest. Die Zahl
muB zwischen 1 und 25 liegen sollte.

?ts

?to drehe.quadrat
>repeat 12

> [repeat 4

> [fd 58 rt 90]
> rt 30]

>end

drehe.quadrat defined
?fs

?drehe.quadrat

?ss

?setsplit 3 .

?ts

?fs

setxX n

Verschiebt den Igel auf die eingegebene X-Koordinate. Die Y-Koordinate wird nicht
verdndert. Wenn window gesetzt ist, kénnen Sie auch setx-Werte auBerhalb des
sichtbaren Bereiches angeben, um den Igel auBerhalb der Zeichenfliche zeichnen zu
lassen. Wenn wrap gesetzt ist, verwandelt setx alle auBerhalb des sichtbaren Berei-
ches liegenden, eingegebenen Koordinaten so, daB der Igel springt und sichtbar bleibt.
In Abschnitt 5.5.1 finden Sie weitere Information iiber die Koordinaten der Zeichen-
flache.

?setx -58
?setx 80

sety n

Verschiebt den Igel auf die eingegebene Y-Koordinate. Die X-Koordinate wird nicht
verdndert. Wenn window gesetzt ist, konnen Sie auch sety-Werte auBerhalb des
sichtbaren Bereiches angeben, um den Igel auBerhalb der Zeichenfléche zeichnen zu
lassen. Wenn wrap gesetzt ist, verwandelt sety alle auBerhalb des sichtbaren Berei-
ches liegenden eingegebenen Koordinaten so, daB der Igel springt und sichtbar bleibt.
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In Abschnitt 5.5.1 finden weitere Information {iber die Koordinaten der Zeichen-
fliche.

?7sety 90
?sety -50

sf

Gibt eine Liste aus, die die aktuellen Eigenschaften der Zeichenflache enthilt. Die
Liste enthalt fiinf Elemente in folgender Anordnung:

[HGFARBE BILDMODUS TEXTZEILEN BERANDUNG PROP]

HGFARBE (bgcolor_n) ist die aktuelle Nummer der Hintergrundfarbe.

BILDMODUS (screen-state) gibt SS fur Teilbildschirm-Modus, TS fiir Textbild-
schirm-Modus und Fs fiir Vollgraphikbildschirm-Modus an.

TEXTZEILEN  (split-size) gibt die Anzahl der Textzeilen an, die auf der Zeichen-
fliche ausgegeben werden.

BERANDUNG (window-state) gibt WINDOW, WRAP oder FENCE an.

PROP (scrunch) gibt das aktuelle Bildseitenverhaltnis der Zeichenfldche an.

In Kapitel 5 finden Sie ausfithrliche Information iiber verschiedene Aspekte der
graphischen Zeichenfléche.

?setbg 9

?ts

?setscrunch 2

?sf

[p TS 1¢ WINDOW 2]

show ovjext

Gibt das eingegebene Objekt gefolgt von einem Wagenrtcklauf auf dem Textfenster
aus. show entfernt die duBeren Klammern einer Liste nicht. Sie miissen den Kernbe-
fehl show nicht in der Hauptebene benutzen, er kann allerdings in einer Prozedur
niitzlich sein. Versuchen Sie die unten angegebenen Beispiele mit und ohne show-
Kommando durchzuspielen und betrachten Sie das Ergebnis. Vergleichen Sie show
mit pr und type.

?show "hallo
hallo
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?show 5 + 4

9

?show [Krabbe Muschell
[Krabbe Muschel]

?to addiere :n :m
>show + :n :m

>end

addiere defined
?addiere 2 3

5

shuffle viste

Gibt eine Liste bestehend aus Elementen der eingegebenen Liste in zufélliger Rei-

henfolge aus. In dér Erklirung von rerandom finden Sie weitere Information iiber
shuffle.

?shuffle [Fischt Fischers Fritz]
[Fischt Fischers Fritz]

sin Grad_n

Gibt den Sinus des in Grad angegebenen Winkels in Form einer Dezimalzahl zwi-
schen 0 und 1 aus.

?gin 90
1

sound® Kanalstat Periode Dauer Lautst Lautst_Hiillk Ton_Hiillk Rauschen ¢

Der sound-Befehl von Dr. Logo nutz die vielfiltigen Moglichkeiten der Tonerzeu-
gung beim CPC6128. Zusammen mit diesem Befehl kénnen bis zu sieben Parameter
iibergeben werden. Sie miissen mindestens die beiden ersten angeben, den Kanal-
status und die Tonperiode, um einen Ton mit der Linge von 0,2 Sekunden zu
erzeugen.

Nicht auf dem Joyce implementiert.




S-30 Lektion 3

w#

?repeat 10 [rt 36 fuenf]
?

Anmerkung: Immer, wenn Sie einen vollstindigen Kreis zeichnen wollen, muf3 die

Anzahl der Wiederholungen multipliziert mit der Richtungszahl 360 ergeben (d.h. die
Anzahl von Graden in einem Kreis). Sie kénnen Dr. Logo als Rechner fiir das Er-
rechnen dieser Zahlen verwenden.

3.2° Namen fiir Prozeduren withlen

Nachfolgend einige Punkte, an die Sie sich erinnern sollten, wenn Sie einen Namen
fiir eine Prozedur vergeben:

o  Damit Sie sich gut daran erinnern, wihlen Sie einen Prozedurname;x, der die
Tatigkeit der Prozedur beschreibt. Beispiele fiir Prozedurnamen, die Sie verwen-
den konnten, sind quadrat (um damit ein Quadrat zu zeichnen), felbuch (um
Telefonnummern aufzulisten) oder spiel (um mit einem Wortspiel, das Sie er-
stellt haben, zu spielen).

o  Ein Prozedurname darf keine Leerzeichen enthalten; aber er kann Punkte ent-
halten. Sie kénnen eine Prozedur freund.tel nennen, jedoch nicht freund tel. Ein-
fach deshalb, weil Dr. Logo denkt, daB ein Wort zu Ende ist, sobald ein Leerzei-
chen auftritt.

o  Wenn Sie zwei dhnliche Prozeduren schreiben, denken Sie daran, zwei dhnliche
Namen dafiir auszuwahlen (z.B. quadr20, quadr70).

o Da Dr. Logo zwischen Grof- und Kleinschreibung unterscheidet, werden mit
DREIECKE, DreiEcke, Dreiecke und dreiecke vier verschiedene Prozeduren
benannt.
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o Da Dr. Logo die Prozeduren fiir die Grundworter bereits kennt, kénnen Sie
keine Grundwortnamen fiir Thre Prozeduren verwenden. Wenn Sie dies dennoch
tun sollten, reagiert Dr. Logo mit folgender Anzeige:

Wort is a primitive
Wenn dies auftritt, wihlen Sie einen anderen Namen.
3.3  Zusammenfassung

Was Sie Neues gelernt haben:
o  Sie koénnen dafiir sorgen, daB Dr. Logo sich an eine Reihe von Anweisungen
erinnert, indem Sie eine Prozedur schreiben.

o Sie schreiben Prozeduren dadurch, indem Sie to, dann den Namen der Proze-
dur, die Anwgisungen und schliefflich end eintippen.

o  Wann immer Sie den Prozedurnamen angeben, fithrt Dr. Logo die Anweisungen
aus. .

o Sie konnen Prozedurnamen alleine oder als Teil einer anderen Anweisung ver-
wenden.

Neue, von Thnen definierte Prozeduren:

Name Eingabe

quadrat keine
fuenf keine
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Prozeduren idndern  S-33

4 Prozeduren dndern

Sie werden sehr oft eine Prozedurdefinition #ndern mussen, nachdem Sie sie
geschrieben haben. Vielleicht stellen Sie fest, daB ein Fehler in der Prozedur ist, da sie
nicht arbeitet. Oder Sie wollen ganz einfach, daf die Prozedur etwas anderes aus-
fihren soll. In dieser Lektion sollen Sie lernen, wie Sie Prozedurdefinitionen mit
einem Hilfsmittel von Dr. Logo, dem Editor, dndern kénnen.

Lernziele

1.  Sie sollen lernen, warum man eine Prozedurdefinition dndern konnen sollte.
2. Sie sollen lernen, wie der Editor einzusetzen ist.
3.  Sie sollen die Prozedur fuenf editieren.

L

4.1 Warum man eine Prozedurdefinition findern konnen sollte

Der Editor ist ein Hilfsmittel, das Sie zur Anderung der Definition von Prozeduren
verwenden konnen. Es gibt zwei Moglichkeiten, bei denen Sie den Editor verwenden
kdnnen:

1. Dr. Logo teilt Thnen mit, daB er die Prozedur nicht vervollstindigen kann.
Beispielsweise gibt er folgende Meldung aus:

I don’'t know how to xyz
Not enough inputs to xyz

Wenn Sie diese Hilfe-Meldungen sehen, miissen Sie die Prozedur editieren, um dem
Problem auf den Grund zu kommen.

2. Sie wollen eine Prozedur so &ndern, daf} sie anders arbeitet. Beispielsweise
wollen Sie eine Prozedur, die ein Quadrat von 40 Schritten zeichnet, so dndern,
daB sie ein Quadrat von 60 Schritten zeichnet. )

4.2 Wie der Texteditor zu verwenden ist

Es gibt zwei Moglichkeiten, den Texteditor einzusetzen:

1. Man tippt das Grundwort ed (edit) ein, driickt die Leer taste einmal, tippt ",
tippt den Namen der Prozedur, die man dndern will und driickt dann auf die
Return-Taste. Zwischen " und den Prozedurnamen darf kein Leerzeichen sein.
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Wenn Sie das folgende Kommando eingeben:
ed "quadrat

erscheint folgendes auf Threm Bildschirm:
e

to quadrat

repeat 4 [fd 50 rt 90]

end

2. Wenn Sie eine Hilfe-Meldung sehen, tippen Sie das Grundwort ed ein und
driicken auf die Return-Taste. Der Editor 16scht den Bildschirminhalt und zeigt
die Definition der Prozedur an, die Sie ausfithren wollen. Der Cursor erscheint
in der Zeile mit dem Fehler.

Dr. Logo’s Leitfaden

‘Wenn Sie ed eintippen und der Bildschirminhalt dann geloscht wird, tippen Sie Alt-
bzw. Control-G, um zuriick zum ?-Prompt zu kommen. Tippen Sie dann wieder ed
und danach den Prozedurnamen ein.

Wenn Sie die Return-Taste driicken, erscheint die Definition auf dem ungeteilten
Bildschirm (ohne Igelmarke), und Sie kénnen mit Hilfe der folgenden Schritte edi-
tieren:

1. Bewegen Sie den Cursor mit den Pfeiltasten an die Stelle, an der Sie Zeichen
hinzufiigen oder loschen wollen. (Weitere Einzelheiten tiber den Cursor finden
Sie im Referenzhandbuch fiir Ihren Computer.)

2. Verwenden Sie die Del- bzw. +Del-Taste, um das Zeichen links vom Cursor zu
l6schen, oder driicken Sie C1r bzw. Del+ (oder Alt- bzw. Control-D), um das
Zeichen direkt iiber dem Cursor zu 16schen. Tippen Sie einen beliebigen, neuen
Text ein, der Editor wird ihn automatisch einfigen. Wenn Sie eine ganze neue
Zeile einfiigen wollen, driicken Sie am Ende der vorangehenden Zeile auf die
Return-Taste.
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3. Wenn Sie mit der neuen Definition zufrieden sind, driicken Sie Alt- bzw. Con-
trol-C oder beim Joyce die Exit-Taste. Dadurch wird der Editor angewiesen, die
Definition der Prozedur entsprechend den von Ihnen gemachten Angaben zu
andern.

4.  Wenn Sie die Anderungen nicht sichern wollen, driicken Sie Alt- bzw. Control-G
oder beim Joyce die Stop-Taste. Dadurch wird der Editor angewiesen, alle von
Thnen durchgefithrten Anderungen zu ignorieren.

4.3 Die Prozedur fuenf editieren

Im nachfolgenden Beispiel konnen Sie sich im Umgang mit dem Editor {iben, indem
Sie die Prozedur fuenf aus Lektion 3 so #ndern, daB sie um 36 Grad gedreht und
zehnmal wiederholt wird. Ferner sollen Sie den Namen dndern, so daf der alte und
der neue Name im ;Vortschatz von Dr. Logo vorhanden sind.

Ubung 4-1: Andern der Prozedur fuenf
Thre Angaben

?ed "fuenf

Erlduterung

Als erstes verwenden Sie den Editor. Die
Prozedur erscheint auf dem ungeteilten
Bildschirm.

Dr. Logo’s Leitfaden

‘Wenn Dr. Logo wie folgt reagiert:

I don't know how to fuenf

haben Sie vergessen, " vor fuenf einzutippen. Versuchen Sie es noch einmal.
‘Wenn Dr. Logo wie folgt reagiert:

I don't know how to ed"fuenf

haben Sie vergessen, ein Leerzeichen zwischen ed und "fuenf einzutippen.




S-36 Lektion 4

to fuenf]]
repeat 5 [fd 40 rt 72]
end

L3

to fuenf1

[epeat 5 [fd 42 rt 72]
end

to fuenf1t

repeat 10 [rt 36 repeat 5 [d4f!
46 rt 72111

end

?fuenf1

Der Cursor erscheint rechts von fuenf.
Tippen Sie 1, damit der neue Name
fuenf1 lautet. Bewegen Sie den Cursor
eine Zeile nach unten an den Anfang der
Zeile direkt unter das r in repeat.

Geben Sie die nachfolgend gezeigte zusitz-
liche Anweisung ein. Der Editor fiigt diese
automatisch ein und verschiebt den Rest
der Zeile nach rechts, um fiir die Einfiigung
Platz zu machen. Denken Sie daran, eine
schlieBende eckige Klammer (] bzw. U) am
Ende der Zeile anzufiigen.

Uberpritfen Sie die Prozedurdefinition
noch einmal, um zu sehen, ob sie richtig ist.
Wenn dies nicht der Fall sein sollte,
machen Sie die nétigen Anderungen.

Wenn Sie zufrieden sind, driicken Sie Exit
bzw. Alt- oder Control-C, damit die neue
Definition angenommen und der Editor
verlassen wird. Sie kehren zu Dr. Logo
zuriick.

Probieren Sie die Prozedur nun noch ein-
mal aus.

Es funktioniert!
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Dr. Logo’s Leitfaden

‘Wenn eine Prozedur nach erfolgter Anderung nicht arbeitet, bedeutet dies, dal} im-
mer noch irgend etwas nicht stimmt. Verwenden Sie den Editor noch einmal, und
machen Sie solange Anderungen, bis die Prozedur l4uft. Die Hilfe-Meldungen von Dr.
Logo zeigen IThnen, was gedndert werden sollte. Wenn Sie mehr Erfahrung bei der
Programmierung mit Dr. Logo haben, werden Sie mehr Zeit damit verbringen und
mehr Freude daran haben, Prozeduren zu dndern.

B
Wenn Sie wollen, daBB sich Dr. Logo an fuenf und fuenf1 noch erinnern kann,
nachdem Sie Thren Computer ausgeschaltet haben, lesen die nichste Lektion durch,
in der Sie lernen werden, wie Sie Prozeduren sichern.

44  Zusammenfassung

Was Sie Neues gelernt haben:

Sie kénnen die Definition von Prozeduren mit Hilfe des Texteditors &ndern.
Neue Grundworter:

Name Eingabe

ed Der Name der Prozedur, vor dem ein " steht.

Neue, von Thnen definierte Prozeduren:

Name Eingabe

fuenfl keine
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5  Prozeduren sichern

Dr. Logo erinnert sich an die von Ihnen definierten Worter nur so lange, bis der
Computer abgeschaltet wird. Wenn Sie Thren Computer ausschalten und dann wieder
einschalten, reagiert Dr. Logo nach Eintippen von fuenf wie folgt:

I don’'t know how to fuenf

Selbstverstindlich gibt es aber eine Moglichkeit, Thre neuen Prozeduren auf einer
Diskette zu sichern, so daB3 Sie sie auch spiter verwenden kénnen. In dieser Lektion
wird dieser Vorgang erklért.

Lernziele

1. Sie sollen lergen, wie man Informationen in Dateien speichert.
2.  Sie sollen den Inhalt Thres Arbeitsspeichers iiberpriifen.
3. Sie sollen lernen, wie man etwas 16scht.

5.1  Wie Daten gespeichert werden

Alle Prozeduren, die Sie seit dem letzten Einschalten des Computers gechrieben
haben, bilden den Arbeitsspeicher. Dr. Logo vergifit alle diese Prozeduren, wenn Sie
den Computer ausschalten, sofern Sie nicht den Inhalt des Arbeitsspeichers auf einer
Diskette gesichert haben. Wenn Sie IThren Arbeitsspeicher auf einer Diskette sichern,
nennt man dies Datei.

Dr. Logo kennzeichnet jede Datei mit einem von Ihnen ausgewihlten Namen, sofern
dieser aus acht oder weniger Zeichen besteht. Nachfolgend einige Beispiele fiir
Dateinamen, die Sie spiter vielleicht einmal erstellen wollen:

zeichng
writspiel
telbuch

Es gibt zwei Grundworter, die Sie fiir die Sicherung Ihres Arbeitsspeichers als Datei
verwenden und spiter einsetzen kénnen:

save mit der Eingabe eines Dateinamens. Dadurch wird Dr. Logo
angewiesen, den gesamten Arbeitsspeicher in einer Datei mit diesem
Namen zu sichern.
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load mit ebenfalls einer Eingabe, einem Dateinamen. Dies ist ein Hinweis
fiir Dr. Logo, diese Datei zu lesen und sie in den Arbeitsspeicher
Thres Rechners zu laden.

Wenn Sie das vorliegende Handbuch durcharbeiten und dabei den Arbeitsspeicher
sichern wollen, bevor Sie den Computer ausschalten, milssen Sie folgende Schritte
ausfithren:

1. Nehmen Sie eine saubere leere Diskette, auf der Sie den Dr.-Logo-Arbeits-
speicher speichern wollen. Wenn die neue Diskette bereits initialisiert ist,
machen Sie bei Schritt 2 weiter. Wenn die Diskette noch nicht initialisiert ist,
miissen Sie sie formatieren, damit Sie sie lesen und Daten darauf schreiben kon-
nen.

Tippen Sie bye nach dem ?-Prompt ein.

Verwenden Sie das Formatierprogramm DISCKIT3 (CPC) bzw. DISCKIT
(Joyce), um Thre Diskette damit zu formatieren.

Laden Sie Dr. Logo erneut.

2.  Wenn Sie eine separate Daten-Diskette benutzen wollen, nehmen Sie die Dr.-
Logo-Systemdiskette aus dem Laufwerk heraus - wenn nicht, {iberschlagen Sie
Punkt 3.

3. Legen Sie die Daten-Diskette in das Laufwerk ein.
4. Sobald das ?-Prompt erscheint, tippen Sie folgendes ein:

save "test
1
Leerzeichen

Tippen Sie die Anfithrungszeichen vor den Dateinamen, jedoch nicht danach.
Der Computer klickt und surrt. Das ?-Prompt erscheint erneut, sobald die Daten
auf einer Datei mit Namen test gesichert sind. Nehmen Sie die Diskette so
lange nicht aus dem Laufwerk, bis das ? erneut erscheint.

Jedesmal nach dem erneuten Einschalten des Computers nehmen Sie, wenn Sie eine
separate Daten-Diskette angelegt haben, die Dr.-Logo-Systemdiskette aus dem
Laufwerk, legen diese Diskette mit der Datei ein und tippen nach dem ?-Prompt fol-
gendes ein:

load "test
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Dadurch wird Dr. Logo angewiesen, den Arbeitsspeicher mit allen in der Datei ent-
haltenen Daten zu laden. Die Namen aller Prozeduren in dieser Datei werden am
Bildschirm angezeigt, sobald sie von der Diskette in den Arbeitsspeicher kopiert wer-
den.

Nachfolgend eine Zusammenfassung der Regeln fiir Dateien:

o Sie soliten Dateien auf einer eigenen, initialisierten Diskette und nicht auf der
Dr. Logo-Systemdiskette speichern.

o  Sielegen Dateien an, indem Sie save "Dateiname eintippen. Dabei ist es egal,
ob Sie den Dateinamen klein oder groB schreiben.

o Sie laden die Daten der Dateien in den Arbeitsspeicher durch Eintippen von
load "Dateiname.

o Dateien bleiben so lange auf einer Diskette gespeichert, bis Sie diese l6schen
oder die Diskette besch._éidigt wird.

o Durch Eintippen von save "Dateiname wird jede Prozedur und der
entsprechende Name im Arbeitsspeicher gesichert, einschlieflich aller anderen
Dateien, die Sie nach dem Einschalten Thres Computers geladen haben.

Anmerkung: Dieser letzte Punkt ist ein biichen verwirrend. Wenn Sie mehrere
Prozeduren und Namen im Arbeitsspeicher haben, kénnen Sie die Prozeduren
nicht einzeln sichern. Wenn Sie save eintippen und danach einen Dateinamen,
wird alles aus dem Arbeitsspeicher gespeichert.

o  Wenn auf der Diskette bereits eine Datei mit dem angegebenen Namen besteht,
zeigt save folgende Melding an:

File Dateiname already exists

Wiihlen Sie einen anderen Namen fiir die neue Datei, 16schen Sie die alte Datei
mit Hilfe des Kommandos erasefile oder benennen Sie die alte Datei mit
Hilfe des Kommandos changef um, und sichern Sie dann die neue Datei. Wei-
tere Einzelheiten iiber erasefile und changef finden Sie im Dr.-Logo-
Lexikon.
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5.2  Der Arbeitsspeicher

Wenn Sie den Inhalt Thres Arbeitsspeichers iberpriifen wollen, konnen Sie die
Grundworter pots und po verwenden.

Durch Eintippen von pots werden die Namen aller Prozeduren im Arbeitsspeicher
angezeigt. Sie konnen diese Kommandos verwenden, um Ihre Arbeit zu uiberpriifen
oder um Threm Gedéchtnis bei der Suche nach einem bestimmten Prozedurnamen auf
die Spriinge zu helfen. Wenn Sie beispielsweise funf geschrieben haben und Dr.
Logo wie folgt reagiert hat: .

I don’'t know how to funf

kénnten Sie pots eintippen, um alle Prozedurnamen im Arbeitsspeicher zu iber-
priifen und den richtigen Namen, nidmlich fuenf, finden.

?pots

to quadrat
to fuenf
to fuenft

Das Eintippen von po und Prozedurname zeigt die Definition dieser Prozedur an.
Sie kénnen dieses Kommando dazu verwenden, eine Prozedurdefinition zu tiber-
priifen, ohne Anderungen daran auszufithren.

?po "fuenf1
to fuenfi
repeat 10 [rt 36 fuenf]

end
?

53  Wie Informationen geloscht werden

Dr. Logo loscht die Prozeduren in Ihrem Arbeitsspeicher, wenn Sie die Grundwdorter
er oder erall eintippen

er Mit er und danach einem Leerzeichen und einem Prozedurna-
men, vor dem ein Anfuhrungszeichen steht, wird die
entsprechende Prozedurdefinition aus dem Arbeitsspeicher gel6scht.
Verwenden Sie er zum Léschen einer Prozedur, wenn Sie diese nicht
mehr bendtigen. Beispiel:

?er "fuenf

Prozeduren sichem S-43

erall Mit erall, sofern dies allein eingetippt wird, werden alle Namen
und Prozeduren aus dem Arbeitsspeicher geloscht. Verwenden Sie
dieses Grundwort, um den Arbeitsspeicher zu 16schen, wenn keine
der dort vorhandenen Prozeduren gespeichert werden soll.

5.4  Zusammenfassung

Was Sie Neues gelernt haben:

o  Dr. Logo vergifit neue von Thnen geschriebene Prozeduren, wenn Sie den Com-
puter ausschalten, es sei denn, Sie haben diese Prozeduren auf einer Disketten-
datei gesichert.

o Sie kénnen den Inhalt Thres Arbeitsspeichers auf einer initialisierten Diskette
speichern und spéter wieder laden.

%
Neue Grundwérter:

Name Eingabe

save 1 Dateinamemit 8 oder wenigerZeichen (" davor eintippen!)
load 1 Dateiname mit acht oder weniger Zeichen (" davor!)

pots keine

po 1 Prozedurname (" davor eintippen!)

er 1 Prozedurname (" davor eintippent)

erall keine
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6 Prozeduren mit Eingaben

Mit Dr. Logo kénnen Sie Ihre Prozeduren flexibel gestalten, indem Sie sie so
schreiben, daB sie Eingaben akzeptieren, wie dies auch bei bestimmten Grundwortern
der Fall ist. In dieser Lektion sollen Sie lernen, wie man Prozeduren mit Eingaben
schreibt.

Lernziele

1. Sie sollen einige Regeln iiber Eingaben beherrschen.
2. Sie sollen Prozeduren schreiben, mit denen Sie verschieden grofie Zeichnungen
erstellen kénnen.

6.1  Wie maifi Eingaben verwendet

Grundwérter, fiir die keine Eingaben notwendig sind (wie zB. ¢s oder ht), fithren
immer genau die gleiche Operation durch, wihrend Grundworter, die eine Eingabe
bendtigen, verschiedene, dem von Thnen angegebenen Wert entsprechende Dinge tun.
Beispielsweise fithrt fd 56 zu einem anderen Ergebnis als fd 99, und pr [HALLO]
fithrt zu einem anderen Ergebnis als pr [Auf Wiedersehen].

Bisher haben die von Thnen definierten Prozeduren keine Eingabe verwendet. Wenn
Sie den Prozedurnamen quadrat eingeben, wird immer ein Quadrat in der GroBe
gezeichnet, die Sie in der Prozedurdefinition angegeben haben; wenn Sie den Proze-
durnamen fuenf eingeben, wird ein Fiinfeck in genau der GroBe gezeichnet, wie in
der Prozedurdefinition angegeben.

Sie kénnen variable Prozeduren schreiben, indem Sie einen Platzhalter fur die
Eingabe nach dem Prozedurnamen einfiigen und einen weiteren Platzhalter in der
Prozedurdefinition an die Stelle setzen, an der die Eingabe erfolgen wird. Wenn Sie
dann die Prozedur ausfithren, geben Sie eine Eingabe nach dem Prozedurnamen an
der Stelle an, an der der Platzhalter stand.

Sie setzen einen Platzhalter dadurch, daB Sie einen Doppelpunkt (:) eintippen und
danach ein Wort, das die Eingabe rechts davon beschreibt. Machen Sie kein Leerzei-
chen zwischen dem Doppelpunkt und dem Wort.

Versuchen Sie einmal folgendes:
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Leerzeichen
+
?to treppe :stufe
>repeat :stufe [fd 5 rt 90 £d 5 1t 90]
>end
treppe defined
?

‘Wenn Sie jetzt treppe ausfilhren, miissen Sie eine Ziffer danach eintippen, die angibt,
wie oft das Kommando zu wiederholen ist! (Sie miissen den Doppelpunkt nicht ein-
tippen, wenn Sie die Prozedur ausfithren.)

r

?treppe 2
?

?cs

?treppe 9
?
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Dr. Logo’s Leitfaden

Wenn folgende Meldung angezeigt wird:
Not enough inputs to treppe in treppe: treppe
haben Sie nach dem Kommando treppe keine Eingabe eingetippt. Denken Sie

daran, daB Prozeduren, die Platzhalter enthalten, zur Ausfithrung Eingaben benoti-
gen.

6.2  Prozeduren fiir Zeichnungen verschiedener Grofie

Das folgende Beispiel zeigt, wie Sie eine Prozedur &hnlich der Prozedur quadrat
schreiben, die als Eingabe die Angabe der Seitenlédnge benétigt.

Ubung 6-1: Prozeduren mit Eingaben schreiben
Thre Angaben Erliduterung

?to kistchen :seite Die Prozedur k#stchen benoétigt eine

Eingabe: die Seitenldnge

>repeat 4 [fd :seite rt 90] Der Igel riickt um so viele Einheiten vor-
warts, wie Sie nach dem Prozedurnamen
eintippen.

>end Probieren Sie jetzt die Prozedur aus:

kastchen defined

?késtchen Die Prozedur k#stchen lauft nur, wenn
Not enough inputs to kastchen! Sie die Seitenldnge nach dem Prozedurna-
in k#stchen: kistchen men eingeben!
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?kdastchen 30

?kédstchen 40

.

Der Igel zeichnet ein Quadrat mit einer
Seitenldnge von 30 Einheiten.

Der Igel zeichnet ein Quadrat mit einer
Seitenldnge von 40 Einheiten.

Sie haben jetzt kastchen definiert; die Prozedur wird in den Wortschatz von Dr.
Logo iibernommen, und Sie kénnen diese in anderen Prozedurdefinitionen verwen-

den.

Im folgenden Beispiel definieren Sie andere Prozeduren, die kistchen und die
Eingabe fiir kastchen als Teil ihrer Definition verwenden.

Ubung 6-2: Weitere Prozeduren schreiben, die Zeichnungen
verschiedener GroBe erstellen

Thre Angaben

?to spinnetz :seite

>repeat 36 [kistchen :seite r!
t 18]

>end

spinnetz defined

?spinnetz 40

&

Erlduterung

spinnetz bendtigt eine Eingabe: die
Seitenlédnge

Der Igel verwendet die Eingabe, um ein
Quadrat zu zeichnen (die Prozedur
kistchen aus Ubung 6-1 wird dafiir ver-
wendet), dreht sich dann 10 Einheiten nach
rechts und wiederholt diese Liste der
Anweisungen 36 mal.

Probieren Sie spinnetz jetzt aus.

Der Igel fithrt die Prozedur spinnetz aus,
wobei die Seiten des Quadrats jeweils 40
Einheiten lang sind.
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?spinnetz 80

?spinnetz
Not enough inputs to spinnetz!
in spinnetz: spinnetz

?to facette :X :Y :Z
>spinnetz :X
>spinnetz :Y
>spinnetz :Z

>end

facette defined

?facette 30 40 70

6.3  Zusammenfassung

Was Sie Neues gelernt haben:

Wiederholen Sie die Ausfiilhrung von
spinnetz, ohne den Bildschirm zu 16-
schen, so daB die zweite Zeichnung Uber
der ersten liegt.

Der Igel zeichnet das gleiche Muster, aller-
dings zweimal groBer!

Dr. Logo weil} nicht, wie grofl die Késtchen
sein sollen, da die Eingabe fehlt.

Sie konnen auch eine Prozedur schreiben,
die drei Eingaben benétigt, so daB Dr. Lo-
go angewiesen wird, drei derartige Zeich-
nungen in verschiedener Grofe zu entwer-
fen. Nennen Sie diese Prozedur facette,
da das Resultat genauso aussieht.

facette bendtigt drei Eingaben (Sie kon-
nen beliebige Platzhalter verwenden; X, Y
und Z sind leicht einzutippen). Jede Ein-
gabe bestimmt die Linge der Seite der
Kistchen fiir eine vollstandige Ausfihrung
von spinnetz.

Fiihren Sie die Prozedur jetzt aus.

Der Igel zeichnet ein spinnetz mit Késtchen
von 30 Einheiten Linge, eines mit
Kiastchen von 40 Einheiten Linge und
eines mit Késtchen von 70 Einheiten Linge.

o  Eine Prozedur schreiben, die verschiedene Eingaben akzeptiert (eine variable
Prozedur), wobei ein Platzhalter bzw. die Eingabe nach dem Prozedurnamen und
in der Definition an der vorgesehenen Stelle eingefiigt wird.
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o Einen Platzhalter einfiigen, indem ein Doppelpunkt und unmittelbar danach ein
beschreibendes Wort fiir die Eingabeart eingetippt wird.

Neue, von Thnen definierte Prozeduren:

Name Anzahl der Eingaben
treppe 1Zahl

kastchen 1Zahl

spinnetz 1Zahl

facette 3 Zahlen
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7  Programme erstellen

Eine Grundidee fiir das Programmieren mit Dr. Logo besteht darin, Prozeduren zu
schreiben und diese als Bausteine fiir andere Prozeduren zu verwenden. Die Prozedur
spinnetz, die Sie in der vorangegangenen Lektion geschrieben haben, wurde
beispielsweise ein Baustein fur die Prozedur facette. In der folgenden Lektion
sollen Sie lernen, Prozeduren zu schreiben, die das Ergebnis anderer Prozeduren ver-
wenden.

Lernziele

1.  Sie sollen lernen, was Ausgabe bedeutet.
2.  Sie sollen lernen, eine Prozedur zu schreiben, die andere Prozeduren verwendet.

%

7.1  Was sind Ausgaben

Einige Grundworter erzielen eine Wirkung, wie z.B. £d, ht oder rt, wahrend andere
Grundwérter zu einem: Ergebnis fithren, wie z.B. + und *. Wenn Prozeduren bei Dr.
Logo Ergebnisse erstellen, miissen Sie Dr. Logo mitteilen, was damit geschehen soll.
Wenn Sie sich jede Prozedur als eine Person an einem Montageband vorstellen, wird
Thnen klar, daB jede Prozedur ein eigenes Ergebnis erstellt, bis sie angewiesen wird,
das Ergebnis an die nichste Prozedur weiterzugeben bzw. auszugeben.

Um Dr. Logo anzuweisen, ein Ergebnis auszugeben, miissen Sie das Grundwort op
verwenden.

op (output) weist Dr. Logo an, das Ergebnis einer Prozedur auszugeben,
so daB} eine andere Prozedur es verwenden kann. Die Prozedur hort
an diesem Punkt auf; sobald ein Ergebnis ausgegeben ist, ist die
Prozedur beendet.

Sehen Sie sich die folgende Definition fiir die Prozedur add an:

?to add :n

>in + 1

>end

add defined

?add 2

I don't know what to do with 2 in add: :n + 1

Dr. Logo wuBte nicht, was er mit 2 machen soll - ob es gedruckt werden soll, ob der
Tgel zwei Schritte bewegt werden soll oder was auch immer.
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Tippen Sie jetzt ed ein, und driicken Sie auf die Return-Taste, um die Prozedur add
zu andern. Fiigen Sie das Wort op vor :n + 1 ein.

to add :n
op :n + 1
end

add defined
?add 2

3

Tn der ersten Prozedur wuBte Dr. Logo nicht, was mit der Eingabe geschehen sollte.
In der zweiten Prozedur wird Dr. Logo durch das Grundwort op angewiesen, das
Ergebnis am Bildschirm anzuzeigen. Wenn eine Prozedur eine Ausgabe erstellt, kon-
nen Sie diese Ausgabe als Eingabe fiir andere Prozeduren verwenden!

Im folgenden Beispiel wird gezeigt, wie Sie eine Prozedur schreiben, die die Ausgabe
einer anderen Prozedur verwendet.

Ubung 7-1: Die Zeit zwischen zwei Jahreszahlen errechnen
Thre Angaben

?to zeitraum :damals :heute Zunichst kénnen Sie eine Prozedur schrei-
>op :damals - :heute ben, die die Anzahl der Jahre zwischen zwei
>end vorgegebenen Jahreszahlen errechnet.

zeitraum defined
?

Erlduterung

Jetzt kénnen Sie das Grundwort zeitraum
als Baustein einer anderen Prozedur ver-

?to tage :damals :heute
>op 365 * zeitraum :damals !

sheute wenden, welche die Anzahl der Tage zwi-
>end schen zwei vorgegebenen Jahreszahlen er-
tage defined rechnet. Dieses Programm nimmt an, dafl
? : Sie jeweils vom gleichen Tag im entspre-

chenden Jahr ausgehen.

?tage 2009 1983 Wieviel Tage liegen zwischen 1983 und dem
6205 . Jahr 2000?

7.2  Eine Prozedur unter Verwendung anderer Prozeduren schreiben

Der Reiz beim Programmieren mit Dr. Logo besteht darin, daB Sie - sobald Sie eine
Prozedur definiert haben - Zeit sparen, indem Sie diese Prozedur als Baustein fiir an-
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dere Prozeduren verwenden konnen. Im folgenden Beispiel wird gezeigt, wie zwei
kleine Prozeduren fiir die Erstellung einer gréBeren Prozedur benutzt werden.

Ubung 7-2: Eine Prozedur unter Verwendung anderer Prozeduren schreiben

Thre Angaben Erlduterung
?to rahmen Um ein Haus zu zeichnen, benétigen Sie
>repeat 4 [fd 30 rt 90] zwei Elemente: einen Rahmen und ein
>end Dach.
rahmen defined
?rahmen
E &
?to dach Das Dach sieht wie der obere Teil eines
>rt 30 fd 30 Dreiecks aus.
>rt 120 fd 30
>end
dach defined
?cs
?dach

/N

?to haus Schreiben Sie mit Hilfe dieser beiden Pro-
>rahmen zeduren nun ein Programm fiir ein Haus.
>pu £d 30 pd Sie miissen den Igel in die richtige Position
>dach bringen, damit Sie nach der Zeichnung des
>end Rahmens mit der Zeichnung des Daches

haus defined

beginnen konnen.
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?cs
?haus

?Eb reihe

>repeat 3

> [pd haus pu

> rt 30 £d 30

> 1t 90 £d 20 1t 99]
>end

reihe defined

?reihe

7.3. Zusammenfassung

‘Was Sie Neues gelernt haben:

Jetzt konnen Sie die Prozedur haus in
einem Programm verwenden, das mehrere
Hiuser zeichnet. Sie missen die Position
des Igels nach Zeichnung jedes Hauses so
setzen, daB sie zum Zeichnen eines weite-
ren Hauses den richtigen Ausgangspunkt
hat.

Sie konnen eine lange Zeile in Threr Proze-
dur in mehrere Zeilen aufspalten und diese
eingeriickt schreiben. Dr. Logo liest die
mittleren drei Zeilen der Prozedur reihe
wie eine Zeile.

o In den Prozeduren miissen Sie Dr. Logo anweisen, was mit dem Ergebnis einer
Operation geschehen soll. Sie konnen dies durch Verwendung des Grundwortes

op tun.

o Sie kénnen von Thnen definierte Prozeduren als Bausteine fiir gréBere Proze-

duren verwenden.
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Neue Grundworter:
Name
op

Anzahl der Eingaben
1

Neue, von Thnen definierte Prozeduren:

Name

add
zeitraum
tage
rahmen
dach
haus
reihe

Anzahl der Eingaben

1Zahl

2 Zahlen
2 Zahlen
keine
keine
keine
keine
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8
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8  Prozeduren, die sich selbst aufrufen

Manchmal méchten Sie, daB sich eine Prozedur fiir eine Reihe von Eingaben selbst
wiederholt, so daB Sie die Prozedur nicht mehrmals ausfithren miissen. Sie kénnen
Dr. Logo anweisen, dies unter Verwendung des Prozedurnamens in der eigenen Defi-
nition zu tun. In der folgenden Lektion sollen Sie lernen, wie Sie Prozeduren
schreiben, die sich selbst immer wieder aufrufen.

Lernziele

1. Sie sollen eine Prozedur schreiben,die sich selbst in ihrer Definition aufruft.
2. Sie sollen lernen, wie Prozeduren beendet werden.
3.  Sie sollen eine Prozedur schreiben, die aus einer Liste von Zahlen ein Balkendia-

gramm zeichnet.
£

8.1  Eine Prozedur schreiben, die sich selbst aufruft

Ein Kreis ist kreisformig. Das wire keine gute Definition fiir einen Kreis in einem
Lexikon, da die Definition Sie in einer unendlichen Schieife immer wieder zuriick auf
das zu definierende Wort fithrt.

Bei Dr. Logo ist es nicht nur grammatikalisch richtig, einen Prozedurnamen in dessen
Definition zu verwenden, sondern es ist dazu noch eine sehr gute Technik, um eine
Prozedur am Laufen zu halten.

Nachfolgend eine Moglichkeit, eine Prozedur fiir ein Quadrat zu schreiben, die sich
selbst immer wieder verwendet. (Driicken Sie Control-G bzw. Stop, um die Prozedur
zu beenden.)

?to quadrat :linge
>fd :lénge rt 90
>quadrat :lénge
>end

quadrat definiert
?

Jedesmal, wenn die Prozedur ausgefithrt wird, springt Dr. Logo an den Anfang zurtick
und beginnt, die Definition erneut auszufithren!
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Dr. Logo’s Leitfaden

Wenn Sie eine Meldung dhnlich der folgenden sehen:
Out of space
tippen Sie das Grundwort recycle ein und warten, bis das ?-Prompt erneut er-

scheint. Dadurch wird Dr. Logo angewiesen, alle Prozeduren im Arbeitsspeicher neu
zu organisieren, damit mehr Platz entsteht.

Der Vorteil beim Schreiben von Prozeduren, die sich selbst aufrufen, besteht darin,
daB Sie diese editieren konnen, so daB die Eingabe jedesmal anders ist, wenn Dr.
Logo einen neuen Zyklus beginnt.

Sehen Sie sich zum Beispiel die nachfolgende Prozedur an, und versuchen Sie, sich die
zu zeichnende Figur vorzustellen, bevor Sie die Prozedur ausfithren. (Denken Sie
daran, daB Sie mit Control-G abbrechen kénnen.)

?to spirale :l&nge
>fd :linge rt 99
>spirale :linge + 3
>end

spirale definiert
?

L
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?spirale 49
Stopped! in spirale: spirale
?

8.2 Wie Prozeduren beendet werden

Es gibt eine Moglichkeit, ein Stopp-Kommando in die Prozeduren einzubauen, so daB
Sie Control-G nicht driicken miissen. Sie konnen eine Zeile in der Prozedur
schreiben, die Dr. Logo anweist, einen bestimmten Sachverhalt zu untersuchen
(beispielsweise die Lange einer Seite) und eine bestimmte Aktion auszufithren, wenn
dieser Sachverhalt zutrifft und eine andere, wenn er nicht zutrifft.

Sie koénnen diese Urteilsfihigkeit von Dr. Logo mit den Grundwortern if und stop
verwenden und dadurch die Beendigung einer Prozedur festlegen. A ij

if benotigt zwei Eingaben: ‘eine Wahr- oder Falsch-Anweisungund eine
Anweisung in eckigen Klammern. Dr. Logo befolgt die Anweisung
dann, wenn sie wahr ist (TRUE).

?2if 15 = 15 [£d 10]

?2if 15 < 16 [fd 10]

?2if 15 < 10 [fd 10] bk 50
?

In der letzten Zeile bewegte Dr. Logo den.Jgel keine 10 Schritte mehr vorwirts, da
die Anweisung nicht wahr war. Statt dessen ging Dr. Logo weiter zur néchsten An-
weisung und bewegte den Igel 50 Schritte zuriick.

stop weist Dr. Logo an, die Prozedur zu beenden.

Im folgenden Beispiel wird gezeigt, wie if und stop zusammen verwendet werden,
um die Prozedur vielspi zu beenden, sobald die Seiten eine bestimmte Linge er-
reicht haben.
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Ubung 8-1: Die Prozedur vielspi

Ihre Angaben
?to vielspi :lange :winkel

FEY

>fd :lange
>rt :winkel

>if :linge > 98 [stop]

>vielspi :lange + 3 :winkel
>end

vielspi definiert

?vielspi 1 120

B>

?vielspi 5 45

©

Erlauterung

vielspi benotigt zwei Eingaben: namllch
:lange und :winkel

Der Igel geht vorwérts :lange.
Der Igel dreht sich nach rechts :winkel.

Wenn die GroBe der Seite 90 Einheiten
iiberschreitet, wird die Prozedur beendet.

Der Igel sucht erneut die Definition von
vielspi und erhoht die Eingabe :1linge
um 3.

Testen Sie jetzt Ihre Prozedur unter Ver-
wendung verschiedener Werte als Einga-
ben. Denken Sie daran, da3 zwei Platz-
halter in der Prozedur-Definition enthalten
sind und Sie daher unbedingt zwei Einga-
ben eintippen missen, damit die Prozedur
ausgefithrt wird.

Der Igel dreht sich jedesmal um 120 Grad,
sobald er eine Seite gezeichnet hat.

Der Igel dreht sich jedesmal um 45 Grad,
wenn er eine neue Seite gezeichnet hat.

w@m%@%wwmmmmwmm%mm%
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?cs Der Igel dreht sich jedesmal um 135 Grad,
2vielspi 1 135 wenn er eine Seite fertig gezeichnet hat.

Versuchen Sie, vielspi unter Verwendung eigener Eingaben auszufithren.

8.3  Ein Balkendiagramm zeichnen

Es gibt viele wirklichkeitsnahe Situationen, in denen Sie eine Prozedur schreiben
wollen, die sich selbst aufruft. Zum Beispiel: Uberlegen Sie, wie Sie ein Programm
schreiben wiirden, das ein Balkendiagramm durch Verwendung einer Liste aus
Zahlen so aufzejchnet, daB Sie die verschiedenen Werte vergleichen konnten.
Zunichst miiBten Sie die erste Ziffer grafisch darstellen, dann die néchste usw., bis
die Liste abgearbeitet wire.

Es gibt ein paar ganz spezielle Grundworter, die Sie fiir das Arbeiten mit Listen ver-
wenden kénnen:

first benétigt eine Eingabe, ndmlich eine Liste. Dadurch wird Dr. Logo
angewiesen, das erste Element in der Liste auszudrucken.

last benotigt auch eine Liste als Eingabe. Dadurch wird Dr. Logo
angewiesen, das letzte Element in der Liste auszudrucken.

?first [12 3 6]

12

?last [12 3 6]

6

bf (but first) bendtigt eine Liste als Eingabe. Dadurch wird Dr. Logo
angewiesen, die Liste ohne das erste Element auszudrucken.

bl (but last) benotigt eine Liste als Eingabe. Dadurch wird Dr. Logo
angewiesen, die Liste ohne das letzte Element auszugeben.

2bf [12 3 6]

[3 6]

?bl [12 3 6]

[12 3]
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Sie konnen diese Grundworter auch zusammen verwenden, um eine beliebige Kombi-
nation von Elementen aus einer Liste herauszuziehen.

2first bf [1 2 3 4 5]
2
7ast bl [1 2 3 4 5]
4

Im ersten Beispiel nahm Dr. Logo bf der Liste, dh. [2 3 4 5], und gab dann das
erste Element dieser Liste aus.

Im zweiten Beispiel nahm Dr. Logo b1 der Liste, d. h.[1 2 3 4], und gab dann das
letzte Element dieser Liste aus.

Sie kénnen sich jedes Grundwort in einer
Zeile als einen von Dr. Logos Helfern an
einem Montageband vorstellen. Das
Grundwort, das am nichsten zur Eingabe
steht, fithrt seine Aufgabe aus, gibt dann
das Ergebnis an das nichste Grundwort
\O/ \O/ weiter, damit dieses seine Aktion ausfiihren
kann usw., das ganze Band entlang, bis das
" fertige Produkt ausgeliefert wird. Der
Schiiissel des Ganzen besteht darin, daB Sie
von rechts nach links lesen missen.

Beginnen Sie hier

—e

{ 20 120 30 40} 110 20 30 40}
o (=1 1=

EASTES OHNEERSTES

Verwenden Sie jetzt diese Grundworter fiir Listen, und schreiben Sie eine Prozedur,
die eine Liste mit Zahlen grafisch darstellt.

Ubung 8-2 - Teil 1: Eine Prozedur zum Zeichnen von Balken schreiben

Ihre Angaben Erlauterung

?to balken :zahl Schreiben Sie zunichst eine einfache
Prozedur, mit der Balken gezeichnet wer-
den kénnen. Die Prozedur balken bendtigt
eine Eingabe: die Zahl, die grafisch

dargestellt werden soll.

>fd :zahl Der Igel wird vorwirts und rickwérts um
>bk :zahl die in der Eingabe gemachte Anzahl von
Einheiten bewegt.

>rt 99 £d 10 1t 99 Der Igel wird 10 Einheiten nach rechts be-
>end wegt, so dal er den néchsten Balken zeich-
balken definiert nen kann.
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?balken 30

L

Probieren Sie jetzt die Prozedur balken
aus.

?balken 49

ik

Um eine andere Prozedur zu definieren, die eine Liste mit Zahlen als Eingabe akzep-

?ic:rt, bendtigen Sie ein weiteres Grundwort, mit dem Dr. Logo priift, ob die Liste leer
ist.

emptyp weist‘ Dr. Logf) an zu iiberpriifen, ob die danach stehende Eingabe
leer ist. Es wird TRUE ausgedruckt, wenn sie leer ist und FALSE,
wenn dies nicht der Fall ist.

?emptyp[ 1]
TRUE

?emptyp[1 2 3]
FALSE

Definieren Sie jetzt eine Prozediir, die eine Liste aus Zahlen grafisch darstellt.

Ubung 8-2 - Teil 2: Eine Prozedur zum Zeichnen eines Balkendiagramms schreiben

Thre Angaben Erlduterung

?to balkdia :liste Die Prozedur balkdia benodtigt eine

Eingabe: eine Liste aus Zahlen.

>if emptyp :liste [stop] ‘Wenn die Liste leer ist, beendet die Proze-
dur die Ausfithrung, und das Prompt er-
scheint erneut. Sonst geht Dr. Logo zur

néchsten Anweisung tiber.

>balken first :liste Dr. Logo nimmt das erste Element in der
Liste und benutzt es als Eingabe fiir die

Prozedur balken.
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>balkdia bf :liste Dr. Logo fiihrt die Prozedur balkdia o
erneut aus und verwendet dafiir bf in der Neue, von Thnen definierte Prozeduren:
Liste als Eingabe. Name Anzahl der Eingaben
>end Testen Sie jetzt die Prozedur balkdia, in- spirale 1Zahl
balkdia definiert dem Sie eine beliebige Liste mit Ziffern als vielspi 2Zahlen

balken 1Zahl

Eingabe verwenden. (Dies kénnten Lager- balkdia 1 Liste

preise, Anzahl von Sonnentagen zwischen
Regentagen oder irgend etwas anderes
sein.)

7cs
?balkdia [30 35 23 50 60 53
71]

84  Zusammenfassung

Was Sie Neues gelernt haben:

o Sie konnen einen Prozedurnamen in die Definition dieser Prozedur aufnehmen.

o Prozeduren, die sich selbst in ihren Definitionen enthalten, wiederholen sich
endlos lange, bis Sie Control-G bzw. Stop driicken oder ein Stopp-Kommando in
die Definition einfiigen.

Neue Grundworter:

Name Anzahl der Eingaben

if 2 (eine Gleichung und eine Liste mit Anweisungen in eckigen Klammern)
stop keine

recycle keine

first 1Liste

last 1Liste

bf 1 Liste

bl 1 Liste

emptyp 1Liste
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9 Die Verwendung von Wortern

Alle Woérter, die Sie bisher in den Prozeduren von Dr. Logo verwendet haben, waren
Prozedurnamen. Es waren Anweisungen fiir Dr. Logo, eine Aktion, wie z.B. fd, list, bf
oder quadrat durchzufithren. Manchmal mochten Sie, daB Dr. Logo ein Wort oder
die Anderung eines Wortes einfach nur anzeigt, ohne die Definition des Wortes
auszufithren. Beispiel: Sie wollen Dr. Logo mitteilen, den Satz fd, MARSCH!
auszugeben, ohne den Igel vorwirts zu bewegen. In der folgenden Lektion sollen Sie
lernen, wie Sie Worter eintippen, die einfach nur Wérter sind und keine Prozedurna-
men.

Lernziele

1. Sie sollen Worter eintippen, die nur Worter und keine Prozedurnamen sind.

2. Sie sollen lerfien, wie Definitionen durch Benennung Wértern zugeordnet wer-
den..

3. Sie sollen ein Telefonverzeichnis anlegen.

4. Sie sollen lernen, was Merkmallisten sind.

5. Sie sollen Thr Telefonbuch unter Verwendung von Merkmallisten erweitern.

9.1 Waorter, die nur Worter sind

Bei Dr. Logo gibt es zwei Wortarten: Prozedurnamen und Objekte.

Prozedurnmn Prozedurnamen sind Worter, die Dr. Logo anweisen, eine Aktion
durchzufithren. “Dies kénnen Grundworter sein, wie z.B. fd und
list, oder von Ihnen definierte Worter, wie zB. quadrat oder
balkdia.

Objekte sind Worter, von denen Dr. Logo nicht weiB, was damit anzufangen
ist. Es sind einfach nur Worter, und Sie verwenden sie als Eingabe
fiir die Prozeduren. Bisher haben Sie nur Listen und Ziffern als Ob-
jekte verwendet.

Es gibt einen bestimmten Weg, Worter, die Objekte sind, so einzutippen, daB Dr.
Logo nicht versucht, sie als Prozeduren zu verwenden. Tippen Sie einfach An-
fithrungszeichen vor das Wort, wie Sie dies nach den Grundwortern ed, save und er
getan haben. Nehmen wir an, Sie wollen, daB Dr. Logo das Wort rt ausdruckt, ohne
daf der Igel gedreht wird.
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?pr rt

Not enough inputs to rt
?2pr "rt

rt

eachten Sie, daB die Anfithrungszeichen nur vor dem Wort und nicht zu beiden
Seiten des Wortes stehen. Wenn Sie die Anfithrungszeichen vergessen, wird Dr. Logo
das Wort als Prozedurnamen interpretieren.

Da wir nun mit aur-Wortern arbeiten wollen, konnen Sie Thren Bildschirm so um-
schalten, daB der gesamte Bildschirm fiir den Text zur Verfiigung steht. Driicken Sie
Control-T bzw. Alt-T, um den Bildschirm in einen Nur-Text-Bildschirm zu &ndern.
Denken Sie daran, daB Sie das Grundwort ¢t eintippen kénnen, wenn Sie Text vom
Bildschirm 16schen wollen.

Ubung 9-1: Woérter eintippen, die keine Prozedurnamen darstellen

Thre Angaben Erlduterung

?ct Dr. Logo zeigte die beiden Woérter an.
?pr "Herzliche "Glickwiinsche

Herzliche

Gluckwiinsche

?pr Herzliche Glickwiinsche
I dont know how to Herzliche

Dr. Logo versuchte, Herzliche als Proze-
durname zu verwenden.

?pr "Herzliche Gluckwiinsche Dr. Logo zeigte Herzliche an, versuchte
Herzliche jedoch, Gluckwiunsche als Prozedurname
I dont know how to Gluckwilinsc! zuverwenden.

he

2pr [Ich will immer meine hau! Dr. Logo behandelt Worter in eckigen
saufgaben machen] Klammern automatisch als Nur-Worter und
[Ich will immer meine hausauf! nicht als Prozedurnamen.

gaben machen]
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?repeat 10 [pr [Ich will imme!
r meine hausaufgaben machen]]

[Ich will immer
gaben machen]
[Ich will immer
gaben machen]
[Ich will immer
gaben machen]
[Ich will immer
gaben machen]
[Ich will immer
gaben machen]
[Ich will immer
gaben machen]
[Ich will immer
gaben machen]
[Ich will immet
gaben machen]
[Ich will immer
gaben machen]
[Ich will immer
gaben machen]

Worterlisten

meine

meine

meine

meine

meine

meine

meine

meine

meine

meine

hausauf'!

hausauf'!

hausauf'!

hausauf'!

hausauf'!

hausauf'!

hausauf'!

hausauf'!

hausauf'!

hausauf'!

Dr. Logo wiederholt die Liste mit Anwei-
sungen zehnmal. Beachten Sie, daB} diese
Liste aus zwei Elementen besteht: einer
Prozedur (pr) und einer Liste mit Nur-
Wortern. Das Grundwort pr teilt Dr. Logo
mit, das anzuzeigen, was innerhalb der
eckigen Klammern steht.

Anstatt die einzelnen Elemente in eckige Klammern einzuschlieffen, kann man mit
dem Grundwort 1ist Worterlisten bilden.

list benétigt zwei Elemente als Eingabe und bildet daraus eine Liste:

?list "Hallo "Leute

[Hallo Leute]
?list 35 4
[3 4]

Wenn Sie ein Element oder mehr als zwei in eine Liste zusammenfassen wollen, ma-
chen Sie um den ganzen Ausdruck einschlieBlich dem Grundwort list eine Klammer.

?list "Hunde "Katzen "Vogel
[Hunde Katzen]
Vogel

?(list "Hunde "Katzen "Vogel)
[Hunde Katzen Végell]
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Tm ersten Beispiel listet Dr. Logo nur die ersten beiden Elemente der Liste auf, da list
ohne Klammern nur zwei Eingaben akzeptiert.

9.2  Dinge benennen

8,

Manchmal ist es niitzlich, mit Dr. Logo ein Wort oder eine Ziffer, an die Sie sich
erinnern wollen, an ein Wort oder eine Ziffer anzuhédngen, an die Sie sich erinnern
werden. Zum Beispiel: Sie kénnen die Namen von Leuten, die Sie oft anrufen, mit
deren Telefonnummern in Verbindung bringen. Wenn Sie spater den Namen eintip-
pen, zeigt Dr. Logo die dazu gehorige Telefonnummer an. Sie kénnen auch eine Liste
benennen, so daB Dr. Logo die ganze Liste anzeigt, wenn Sie deren Namen eingeben.
Dadurch miissen Sie sich nur an einen Namen erinnern, anstatt sich eine ganze Liste
mit Objekten zu merken.

Es werden zwei Grundwdrter fiir die Benennung verwendet:

make bendtigt zwei Eingaben: die erste ist der neue Name, den Sie gewéhit
haben, die zweite ist dessen Definition. Die Definition wird mit dem
Namen verkniipft.

thing (oder das Symbol :) bendtigt eine Eingabe, némlich einen Namen,

den Sie bei Verwendung von make zugeordnet haben. Wenn Sie den
Doppelpunkt : verwenden, diirfen Sie kein Leerzeichen zwischen
dem Doppelpunkt und dem Namen einfiigen. Dieses Grundwort
weist Dr. Logo an, den dem Namen zugeordneten Wert anzuzeigen.

?make "haus "grin
?thing "haus

grin

? thaus

grun

?:grin

grun has no value
?make "grin "geht
?:grin

geht

So wie :seite ein Platzhalter fiir eine Ziffer in der Prozedur kastchen (Lektion 6)
ist, so ist : grtin ein Platzhalter fiir das Wort geht.
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Dr. Logo’s Leitfaden

Setzen Sie das Symbol " (Anfithrungszeichen) nicht vor ein Wort, wenn Sie das Sym-
bol : (Doppelpunkt) verwenden.

Nachfolgend verschiedene Moglichkeiten, wie man sich die Zeile

make "haus "grin

verdeutlichen kanfi.

o haus ist der Name von grin
o  griinist der Wert von haus
o  grunist der Wert, der haus zugeordnet ist.

Das folgende Beispiel zeigt, wie Objekte benannt werden.

Ubung 9-2: Objekte benennen
Thre Angaben Erlauterung

?make "Susanne "Vorsitzende Eine Moglichkeit, diese Zeilen laut zu
?make "Peter "Schriftfihrer lesen, ist: "Susanne ist Vorsitzende". "Peter
ist Schriftfithrer".

?thing "Susanne
Vorsitzende

Wie heifit der Susanne zugeordnete Wert?

?:Peter Welcher Wert ist Peter zugeordnet?
Schriftfihrer '

?make "kennwort [Fithle die! ‘Wie heiBBt der Wert, der kennwort zuge-
Kraft] ordnet ist?

? :kennwort

[Fahle die Kraft]
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?(list :Susanne :Peter) Die Susanne und Peter zugeordneten
[Vorsitzende Schriftfithrer] Werte auflisten.

7make "midchen [Gaby Sandra C! Das Benennen von Listen bietet eine ein-
laudia] fache Méglichkeit, Verzeichnisse anzulegen.
?thing "madchen

[Gaby Sandra Claudial

7make "geschenk [Tante.Lilo O! Sie konnen Punkte verwenden, um zwei
nkel.Werner Leora.Hilb] zusammengehdrende Worter zu verkniip-

? :geschenk fen und Leerzeichen, um zwei verschiedene
[Tante.Lilo Onkel.Werner Leor! Worter zu trennen.
a.Hilb]

9.3  Ein Telefonverzeichnis anlegen

Mit Hilfe der Benennung konnen Sie jetzt ein praktisch nutzbares Telefonverzeichnis
anlegen!

Ubung 9-3: Ein Telefonverzeichnis anlegen
Thre Angaben Erlduterung

Tippen Sie eine fiir Sie glltige Telefon-
nummer ein. (Die nachfolgenden Angaben
sind nur Beispiele.)

?make "Monika 844582 Lesen Sie die Nummer unter Verwendung
?:Monika des Symbols : (Doppelpunkt).
844582

?make "Kurt 576761
2make "Tante.Irene 611283
?make "Stiddt.Klinik 597-1

Geben Sie jetzt ein paar andere ein.

Um alles zur Anzeige zu bringen, was Sie benannt haben, konnen Sie das Grundwort
pons verwenden.

pons steht fitr Namen anzeigen (print out names). Dadurch werden die von
Thnen benannten Werte in Satzform ausgegeben. Zum Beispiel:
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"Peter ist ext39"
t 1
Name Wert

Sie konnen dieses Grundwort dazu benutzen, die von Thnen benannten Werte zu
iiberpriifen. Dadurch konnen Sie Zeit sparen, wenn Sie beispielsweise einen Namen
einer ganzen Liste zugeordnet haben, wie zum Beispiel geschenk.

?pons

haus is grin

griin is geht

kennwort is [Fithle die Kraft]

Monika is 844582

Kurt is 576761

Tante.Irene is 611203

geschenk is [Tante.Lilo Onkel.Werner Leora.Hilb]

Dr. Logo’s Leitfaden

Wenn Sie keinen der von Ihnen zugeordneten Namen sehen, haben Sie entweder
Thren Arbeitsspeicher nicht gesichert, d.h. Sie haben save "ubung nicht eingetippt,
bevor Sie den Computer ausgeschaltet haben, oder Sie haben ihn nach dem
Wiedereinschalten des Computers nicht geladen. Wenn Sie vergessen haben, ihn zu
laden, tippen Sie load "ubung jetzt ein, und tippen Sie dann pons. Wenn Sie
vergessen haben, Thren Arbeitsspeicher zu sichern, miissen Sie alles neu eintippen,
was Sie gesichert haben wollen. Vergewissern Sie sich, dal Sie dieses Mal save
"{ibung eingetippt haben!

9.4 Merkmalliste

Es ist oft notwendig, mehrere Werte anstelle von nur einem Wert einem Objekt
zuzuordnen. Beispiel: Sie wollen die Telefonnummern, Adressen und Geburtstage
von Freunden oder die Position der Mannschaften in der Bundesliga und die Torver-
hiltnisse festhalten. '
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Bei Dr. Logo werden die Beschreibungen, die Sie fiir eine Person oder ein Objekt
verwenden, Merkmale genannt. Zum Beispiel: Die Merkmale eines Buches konnen
den Autor, die Art (Roman/Gedicht) und die Anzahl der Seiten sein. Die Werte
dieser Merkmale fiir das Buch Huckleberry Finn von Mark Twain kénnten dann Mark
leain, Roman und 2I5 sein. Ahnlich konnten die Merkmale einer Briefmarke in
Threr Sammlung das Land, das Ausgabejahr, das Datum des Erwerbs und den Wert
umfassen. Die entsprechenden Werte wiren zB. USA, 1963, 12/82 und 1.50. Eine
Reihe von Merkmalen und Werten, die einem Objekt zugeordnet sind, werden
Merkmalliste genannt.

Merkmalliste fiir Biicher
Objekt Merkmale
Autor Art Seiten
Huckleberry Finn Twain Roman 215
Robinson Crusoe Defoe Roman 310
1 =1 , 1
Werte

Bei Dr. Logo ist jedem Wort eine Merkmalliste zugeordnet; diese ist bei Wortern, die
Sie nicht benannt haben, leer und kann viele Merkmale und zugehorige Werte fiir
‘Worter enthalten, die Sie benannt haben.

Sie kénnen die Grundworter pprop, gprop und plist fiir die Arbeit mit Merk-
mallisten verwenden.

pprop (put property) steht fiir das Zuordnen eines Merkmals und dessen
Wert an ein Objekt. Es benotigt drei Eingaben: ein Objekt, einen
Merkmal-Namen und einen Wert.

gprop (get property) steht fiir Anzeige des Wertes eines Merkmals. Es
bendtigt zwei Eingaben: ein Objekt und einen Merkmal-Namen.

plist (property list) steht fiir Ausgabe der vollstindigen Merkmalliste des
Wortes. Es benétigt eine Eingabe: ein Objekt.

?pprop "Huck.Finn "Autor "Twain
7?pprop "Huck.Finn "Art "Roman
?pprop "Huck.Finn "Seiten "215
?gprop "Huck.Finn "Autor

Twain

?plist "Huck.Finn

[Seiten 215 Art Roman Autor Twain]
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9.5  Erweitern Sie das Telefonverzeichnis unter Verwendung von
Merkmallisten

Im nachfolgenden Beispiel wird gezeigt, wie Sie Thr personliches Telefonverzeichnis,
das Sie zu Beginn dieser Lektion erstellt haben, erweitern konnen. (Die Namen sind
lediglich Beispiele - Sie kénnen dafiir Thre eigenen einsetzen.)

Ubung 9-4: Ein personliches Telefonbuch erstellen
Thre Angaben Erlduterung

?pprop "Egon "Tel 518965 Ordnen Sie Egon das Merkmal Tel zu,
und fiigen Sie den Wert 518965 an.

?gprop "Egon "Tel Testen Sie pprop unter Verwendung von
518965 gprop. Bringen Sie den Wert des Merk-
mals Tel fiir Egon zur Anzeige.

£
2pprop "Egon "Geburtstag [9 ! Ordnen Sie das Merkmal Geburtstag Egon
11] zu, und fiigen Sie den Wert [9 11} (= 11.
September) an.

7pprop "Egon "Schule "Drais  Ordnen Sie Egon den Wert Schule zu,
und fiigen Sie den Wert Drais an.

7plist "Egon Bringen Sie die Liste aller Merkmale und
[Schule Drais Geburtstag [9 ! der zugehdrigen Werte, die Egon zugeord-
11] Tel 518965] net sind, zur Anzeige.

?gprop "Egon "Schuhgrosse Fiir Schuhgrosse gibt es in der Merkmal-

[1] * liste von Egon keinen Merkmal-Namen.
Wenn Dr. Logo keinen Merkmal-Namen
finden kann, wird eine leere Liste [ ]
angezeigt.

9.6 Zusammenfassung

Was Sie Neues gelernt haben:

o Jedem Wort im Wortschatz von Dr. Logo ist eine Merkmalliste zugeordnet, in
der eine Art Beschreibung enthalten ist und woraus diese besteht. Beispiel: Die
Beschreibung kénnte Noten und deren Wert gut sein.
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Neue Grundworter:

Name

list

make
ssthing oder :

pprop

gprop

plist

pons

Eingabe
1 Wort
2

2 (Name und Definition)

1 Name

3 (Objekt, Merkmal und Wert)
2 (Objekt und Merkmal)

1 Objekt

- keine
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10 Wortspiele

Sie haben bereits gelernt, wie die Listen-Grundworter first, last, bf und b1l bei
Listen mit Zahlen arbeiten. Jetzt, da Sie auch wissen, wie Dr. Logo Worterlisten an-
legt, kénnen Sie diese Grundworter und einige weitere filr Wortspiele verwenden. Im
folgenden Kapitel wird erklirt, wie man das macht.

Lernziele

1. Sie sollen lernen, wie Sie Sitze zur Anzeige bringen kénnen.

2. Sie sollen ein Spiel erstellen, das lustige Geschichten anzeigt.

3. Sie sollen lernen, Prozeduren zu schreiben, die eine Reaktion von Ihnen er-
warten, und darauf wiederum antworten.

B

10.1 Wie Siitze zur Anzeige gebracht werden

Dr. Logo kennt noch mehr Grundworter als diejenigen, die Sie fir das Andern von
Listen bereits gelernt haben.

Iput (last put) bendtigt zwei Eingaben: ein einzelnes Objekt und eine
Liste. Es setzt das Objekt als letztes Element in die Liste.

fput (first put) bendtigt ebenfalls zwei Eingaben: ein einzelnes Objekt und
eine Liste. Es setzt das Objekt als erstes Element in die Liste.

?1put 6 [2 4]

[2 4 6]

2fput 3 [5 7 9]

[3579]

?1lput "Kirschen [Jeder Junge ipt gern]
[Jeder Junge ipt gern Kirschen ]

In einem der Beispiele zum Erlernen der Benennung haben Sie ein Kennwort wie
folgt benannt:

?make "kennwort [Fuhle die Kraft]

Wenn Sie jetzt verschiedene Grundwdrter verwenden, konnen Sie erneut sehen, wie

Dr. Logo ein Montageband, bestehend aus diesen Prozeduren, verwendet, um ein fer-
tiges Produkt zu liefern.
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?1put "Tomaten bl :kennwort

[Fihle die Tomaten]

?fput "Schile bf lput "Tomaten bf :kennwort
[Schile die Tomaten]

“Um diese Zeilen auseinanderzuhalten, miissen Sie von rechts nach links lesen.

o

o o -
[ [SCHALE DIE TOMATEN] (DIE TOMATEN) (FUHLE DIE TOMATEN) (FUHLE DIE) (FUMLE DIE KRAFT) [
1= T (™) j=J

>
& &
N
fput bf Iput bl

Im ersten Beispiel nimmt Dr. Logo die Definition von kennwort, d.h. [Fuhle die
Kraft].

o  Zunéchst wird b1 aus der Liste genommen, d.h. [Fiihle die].

o  Dann wird das Element Tomaten als letztes Element in die Liste gesetzt, so daB
[Fihle die Tomaten] entsteht.

Im zweiten Beispiel werden zwei weitere Schritte ausgefiihrt:

o bfvon [Fuhle die Tomaten] wird genommen, d.h. [die Tomaten].
o Das Element Schale wird als erstes Element in die Liste gesetzt, so daB
[Schile die Tomaten] entsteht.

Anmerkong: 1put und fput dndern den Wert von kennwort nicht.
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10.2 Ein Spiel erstellen, das lustige Geschichten anzeigt

Im nachfolgenden Beispiel wird gezeigt, wie Sie eine Prozedur schreiben, um lustige
Sitze aus berithmten Zeilen zusammenzustellen.

Ubung 10-1: Logo-SpéBe
Thre Angaben Erlduterung

Experimentieren Sie zundchst mit der
Prozedur, bevor Sie sie benennen. Verwen-
den Sie den Reim: Gretele, Pastetele, was
machen Deine Gins’? Sie sitzen im Wasser
und waschen sich die Schwanz’!

2fput "Anettele, bf [Gretele, Dr. Logo nimmt bf der Liste [Paste-
Pastetele] tele] und setzt Anettele als erstes Ele-
Anettele, Pastetele ment.

In der letzten Zeile muB das letzte Wort er-
setzt werden.

21put "Fiuss’'! bl [und waschen! Dr. Logo nimmt bl der Liste [und wa-
sich die Schwinz'?!] schen sich die] und setzt Fuss'! als
[und waschen sich die Fiuss'!] letztes Element.

?to spass :name :hauptwort Schreiben Sie jetzt eine Prozedur, die zwei

>pr Eingaben, niamlich einen Namen und ein
>fput :name bf [Gretele, Past! Objekt bendtigt. Sie missen Dr. Logo an-
etele] weisen, was er mit jeder Zeile tun mup; fi-
>pr lput :hauptwort bl [und w! gen Sie daher das Grundwort pr ebenfalls
aschen sich die Schwanz'!] ein.

>end

spass defined

?spass "Peterle, "Fliigel!
Peterle, Pastetele,

was machen deine Gans'?

Sie sitzen im Wasser

and waschen sich die Fligel!

Probieren Sie jetzt Thre Prozedur aus.
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?spass "Danielale, "Kopf’'!
Danielale, Pastetele,

was machen deine Gans’'?
Sie sitzen im Wasser

and waschen sich die Koépf'!
w

Sie konnen zwei weitere Grundworter fiir Listen verwenden, se und shuffle.

se benotigt zwei Listen als Eingabe. Die beiden Listen werden in eine
Liste zusammengelegt.

?se [Regnet’s im April,] [macht der Mai, was er will]
[Regnet's im April, macht der Mai, was er will]

shuffle benétigt eine Liste als Eingabe. Es mischt die Elemente der Liste
willktrlich.

?shuffle [3 4 56 7 ]

[57 46 3]

?shuffle [wo bist du jetzt]

[bist wo jetzt du]

?first shuffle [wo bist du jetzt]
du

Probieren Sie die nachfolgende Ubung aus und schreiben unter Verwendung von se
und shuffle eine Prozedur, die zusammengewiirfelte Rezepte ausgibt.
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Ubung 10-2: Ein lustiges Kochbuch

Ihre Angaben Erlauterung

?to rezept Diese Prozedur bendtigt keine Eingaben.
>pr se Dr. Logo fithrt sie aus, sobald Sie rezept
> [Man nehme] first shuffle eintippen. Achten Sie darauf, wie die ecki-
> [[3 Eier] [einen Apfel] gen Klammern verwendet werden, um die
> [ein Pfund Knoblauch]] Elemente nach shuffle in eine Liste zu
>pr first shuffle bringen.

> [[fein zerkleinern]

> [in Limonade auflésen]

> [3 Monate lang in Erde ein!
graben]

> [bei 366 Grad backen]]

>pr se ®

> [bestreuen mit]

> first shuffle [Petersilie !
Schnee Muskat]

>pr se

> [als Beilage]

> first shuffle

> [[Eis] [Schokoladekuchen]
> [Spinat] [Bratkartoffeln]]
>end

rezept defined
?

?rezept ’ So, probieren Sie jetzt die Prozedur re-
Man nehme 3 Eier zept. Es gibt 144 verschiedene Kombina-
fein zerkleinern tionen!

bestreuen mit Schnee

als Beilage Bratkartoffeln

?rezept

Man nehme ein Pfund Knoblauch
backen bei 300 Grad
bestreuen mit Petersilie

als Beilage Eis
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?rezept

Man nehme ein Pfund Knoblauch
auflésen in Limonade
bestreuen mit Muskat

als Beilage Bratkartoffeln

LN

10.3 Prozeduren, die eine Reaktion von Ihnen erwarten und darauf
wiederum antworten

Dr. Logo kann Fragen stellen, auf Thre Antwort warten und entsprechend Threr Reak-
tion verschiedene Prozeduren ausfithren.

‘Wenn Sie Prozeduren mit Eingaben ausfiihren, hingt das Ergebnis der Prozedur von
den von Ihnen gemachten Eingaben ab. Stellen Sie sich jetzt ein Programm vor, das
bei der Ausfithrung Fragen stellt und entsprechend Ihrer Antworten verschieden
reagiert. Sie konnen in Ihren Prozeduren unter Verwendung des Grundwortes rl
Fragen einfiigen.

1l (read list) wartet darauf, daB Sie eine Zeile eingeben, und gibt dann
diese Zeile als Liste aus.

rl
Guten Tag,
[Guten Tag,]

Nachfolgend ein Beispiel, wie Sie dieses Grundwort in einer Prozedur verwenden
konnen:

?to griisse

>pr [Wie heisst du?]
>pr se [Guten Tag,] ril
>end

grisse defined
?griisse

Wie heisst du?

Daniel

Guten Tag, Daniel
?

Wenn Sie die Grundworter if und rl zusammen benutzen, kénnen Sie eine Prozedur
schreiben, die je nach Antwort unterschiedlich reagiert.
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?to weltall

>pr [Wer war der erste Mann auf dem Mond?]
>pr [(Vor- und Nachname)]

>if rl = [Neil Armstrong]

> [pr [Das ist richtig!] stop]

>pr [Versuche es noch einmall]
>weltall

>end

weltall defined

?weltall

Wer war der erste Mann auf dem Mond?
(Vor- und Nachname)

John Glenn

Versuche es noch einmal

Wer war der erste Mann auf dem Mond?
(Vor- und Nachname)

Neil Armstrong®

Das ist richtig!

Dr. Logo’s Leitfaden

rl setzt die Antwort immer in eine Liste. Wenn Sie eine Prozedur schreiben, die if
zum Vergleich der Antworten verwendet, dann vergewissern Sie sich, daB Sie eckige
Klammern um die Antwort gesetzt haben. Dr. Logo beurteilt [Neil Armstrong]
und Neil Armstrong unterschiedlich.

Im Dr.-Logo-Lexikon wird erklart, wie Sie das Grundwort uc dazu verwenden, um
aus [Neil Armstrong] eine richtige Antwort zu bilden.

Das folgende Beispiel zeigt, wie Sie die Prozedur weltall als Baustein in einer
Prozedur verwenden konnen, die verschiedene Fragen iiber das Raumfahrtprogramm

- stellt.
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l"}bung 10-3: Eine Prozedur schreiben, die Riickiragen stellt
Thre Angaben Erlduterung

_?to weltraum ‘Wenn Sie dieses Programm schreiben, ver-

" >weltall wenden Sie das "Von-oben-nach-unten"-
>weltalll Verfahren; d.h. schreiben Sie zuerst das fer-
>weltall2 tige Programm, und definieren Sie dann die
>end einzelnen Bausteine!

weltraum defined

?to weltall1

>pr [Wie heisst die amerikani!
sche Raumfahrtstation?]

>if rl = [Skylab]

> [pr [Das ist richtig!] stop]
>pr [Versuche es noch einmall]
>weltall1l

>end

weltalll defined

?to weltall2

>pr [Welche amerikanische Fra!
u war als erste im Weltraum?]
>pr [(Vor- und Nachname)]

>if rl = [Sally Ride]

> [pr [Das ist richtig!] stop]
>pr [Versuche es noch einmal]
>weltall2

>end

weltall2 defined

?weltraum

Wer war der erste Mann auf dem Mond?
(Vor- und Nachname)

Neil Armstrong

Das ist richtig!

Wie heisst die amerikanische Raumfahrts!
tation?

Spacelab

Versuche es noch einmal

Skylab

Das ist richtig!
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Welche amerikanische Frau war als erste!
im Weltraum? (Vor- und Nachname)
Sally Ride

Das ist richtig!
?

Probieren Sie jetzt die Prozedur aus.

In dieser Ubung taucht das Wort r1 nur einmal in jeder Prozedur auf, Wenn die
eingetippte Zeile der Antwort in der Prozedur entspricht, dann antwortet die Proze-
dur mit Das ist richtig! Wenn die eingetippte Zeile irgend etwas anderes ent-
hilt, antwortet die Prozedur mit Versuche es noch einmal. Diese Prozedur ent-
hilt nur eine Bedingung.

Wenn man mit r1 mehrere Bedingungen stellen mdchte, dann mul3 man sich folgende
Eigentiimlichkeit klarmachen: Die Prozedur wartet jedesmal, wenn r1 erscheint, auf
eine Antwort. Sehe@n Sie sich das nichste Beispiel an:

?to Familie

>pr [Wie heisst du?]

>if r1 = [Carolal

> [pr [Guten Tag, Mami] stop]

>if rl = [Werner]

> [pr [Guten Tag, Papi] stop]

>if rl = [Bianca]

> [pr [Guten Tag, kleine Schwester] stop]
>end

Familie defined

Wennrl [Carolal, d.h. die erste Bedingung erfiillt ist, arbeitet die Prozedur pro-
blemlos; Dr. Logo folgt den in eckigen Klammern stehenden Anweisungen und been-
det die Ausfithrung. Ansonsten stoppt Dr. Logo an der nichsten Zeile und wartet auf
eine weitere Antwort, da das Wort r1 erneut erscheint. Probieren Sie die Prozedur
aus, um dies zu sehen.

Die Losung besteht darin, die Prozedur zu editieren, so dafl r1 nur einmal in der
Prozedurdefinition auftaucht. Eine Moglichkeit stellt die Verwendung der Benennung
(vorhergehende Lektion) dar, um aus r1 irgend etwas anderes, wie z.B. das Folgende,
zu machen:

?make "wahl rl
Truthahn
?:wahl

[Truthahn]
?
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Starten des Systems 1.-11

1  Starten des Systems

Dieses Kapitel fithrt Sie durch eine komplette, abgeschlossene Sitzung mit Dr. Logo.
Es wird gezeigt, wie Sie Dr. Logo starten und ausschalten, eine Prozedur definieren,
Dateien abspeichern und laden, das aktuelle Laufwerk angeben und Ihre Dateien
kopieren konnen. Sie brauchen eine formatierte Diskette, auf der Sie das Abspeichern
und Kopieren Threr Dr.-Logo-Dateien iiben koénnen. Wenn Sie keine formatierte
Diskette bereit haben, verwenden Sie das Dienstprogramm DISCKIT3 (CPC6128)
bzw. DISCKIT (Joyce), um eine Diskette zu formatieren, bevor Sie mit der Arbeit be-
ginnen.

In Kapitel 2 wird die Grammatik der Dr.-Logo-Sprache erklart, d.h. warum und wann
Sie Anfithrungszeichen und andere Satzzeichen eingeben missen. Um diese Einfith-
rung kurz zu halten, werden diese Erlduterungen hier nicht wiederholt. Um diese
Sitzung durchzufithren, geben Sie jedes der Beispiele genauso in Thren Computer ein,
wie es im Buch steht, und dricken Sie danach die Return-Taste. Die Antwor-
ten von Dr. Logo heben sich durch eine feinere Schrift ab. Machen Sie sich
keine Sorgen, wenn Sie einen Tippfehler machen; durch Tippfehler konnen Sie weder
Dr. Logo noch Ihrem Computer Schaden zufiigen.

Wenn Sie in diesem Kapitel auf einen fiir Sie unverstidndlichen Ausdruck aus der
Computer-Fachsprache stoen, konnen Sie im Spezialworterbuch nachschlagen.

1.1 Starten von Dr. Logo
1. Schalten Sie den Computer samt Bildschirm und - bei Bedarf - den Drucker ein.

2. Laden Sie das Betriebssystem: beim CPC6128 durch Einlegen der ersten Seite
der CP/M-Plus-Diskette und Eintippen von {cpm bzw. beim Joyce allein durch
Einlegen der zweiten Seite der CP/M-Plus-Diskette (oder einer Kopie der
Systemdiskette).

3. Nehmen Sie die Systemdiskette aus dem Laufwerk und ersetzen Sie sie durch die
Arbeitskopie der Dr.-Logo-Diskette. Wenn Ihr Computer nur ein Laufwerk be-
sitzt, speichern Sie Thre Programme entweder auf der Arbeitsdiskette, oder Sie
nehmen diese heraus und legen eine leere formatierte Datendiskette ein. Wenn
Thr Computer zwei Laufwerke besitzt, ist es vielleicht einfacher, Sie verwenden
das zweite Laufwerk fuir die neuen Daten.

Wenn A> auf Threm Bildschirm erscheint, geben Sie beim CPC6128 submit logo3
bzw. beim Joyce submit logo ein. Beobachten Sie die rote Lampe am Laufwerk. Sie
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soll blinken, und Sie miissen horen, wie Thr System Dr. Logo von der Diskette in den
Hauptspeicher des Computers lddt. Wihrend Dr. Logo geladen wird, erscheint fol-
gende Meldung auf dem Bildschirm:

Welcome to
Amstrad Logo, Version VX.X
Copyright (c) 1983, Digital Research, Inc.
Pacific Grove, California

Dr. Logo is trademark of
Digital Research
Product No. XXXX-0000

Please wait...

Die Versionnummer VX.X zeigt Thnen den Revisionsstand der Dr.-Logo-Version, die
Sie besitzen. Nachdem diese BegriiBung verschwindet, erscheinen ein Fragezeichen
und ein helles Rechteck, der Cursor ([lf), auf Ihrem Bildschirm. Das Fragezeichen
zeigt Thnen, daB Dr. Logo darauf wartet, da3 Sie etwas Uber die Tastatur eingeben.
Der Cursor zeigt, wo das nichste Zeichen erscheint, das Sie eingeben. Das Frage-
zeichen wird Prompt genannt, es zeigt, daB3 Sie sich in der Hauptebene befinden.

Nachdem Dr. Logo in den Hauptspeicher geladen wurde, teilt er Thnen einen Teil des
Hauptspeichers als Arbeitsspeicherbereich zu. Wenn Sie Dr. Logo starten, ist dieser
Arbeitsspeicherbereich leer und steht zu Threr Verfiigung, damit Sie neue Prozeduren
eingeben oder frither abgespeicherte Prozeduren von einer Diskette laden konnen.

1.2 Definieren von Dr.-Logo-Prozeduren

Eine Prozedur ist eine Liste von Anweisungen, die Dr. Logo angibt, wie er einen be-
stimmten Auftrag durchfithren soll. Dr. Logo fiihrt diesen Auftrag durch, wenn Sie
den Namen der Prozedur eingeben und die Return-Taste driicken. Die Liste der
Anweisungen ist die Definition der Prozedur. Um eine Prozedur zu definieren, ver-
wenden Sie Dr.-Logo-Kommandos, genannt Kernbefehle (bzw. Grundworte oder
auch Primitive) und frither definierte andere Prozeduren. Hier ist ein Beispiel, das
zeigt, wie man eine Prozedur eingeben kann, die Dr. Logo mit dem Igel ein Quadrat
zeichnen 14Bt:

?to quadrat
>repeat 4 [fd 56 rt 90]
>end

quadrat defined
?
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Wenn Sie to quadrat eingeben, antwortet Dr. Logo mit einem neuen Prompt, dem
GroBerzeichen ». Das spezielle Wort to zeigt Dr. Logo, daB Sie eine neue Prozedur
definieren wollen. Das Prompt > zeigt Thnen, da Dr. Logo Ihre jetzt einzugebenden
Anweisungen als Definition einer Prozedur interpretieren wird. Wenn Sie die Eingabe
Ihrer Anweisungen beendet haben, geben Sie end als Antwort auf das Prompt > ein.
Dieses Wort zeigt Dr. Logo, daf3 Sie die Definition der Prozedur beendet haben.

Wenn Sie eine Prozedur definiert haben, konnen Sie Dr Logo den neuen Auftrag
durchfiihren lassen, indem Sie als Antwort auf sein Prompt ? den Namen der Proze-
dur eingeben und die Return-Taste driicken. Geben Sie zum Beispiel folgendes ein:

?quadrat
?

Mit Hilfe des Befehls cs konnen Sie Thre Graphik l6schen:

?cs

o
: B

Sie kénnen Dr. Logo beibringen, wie er ein Dreieck zeichnen kann:

?to dreieck

>repeat 3 [fd 50 rt 120]
>end

dreieck defined

?dreieck
2

Jetzt konnen Sie die Prozeduren dreieck und quadrat verwenden, um eine andere
Prozedur zu definieren. So zum Beispiel:

?cs

?to zeichne.haus
>quadrat

>fd 50

>dreieck

>end

zeichne.haus defined

?zeichne.haus
2

Sie kénnen die Namen aller von Ihnen definierten Prozeduren mit Hilfe des Kernbe-
fehls pots auflisten lassen:
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?pots
to quadrat
to dreieck

to zeichne.haus
2

Wenn Sie Thren Computer ausschalten, geht der Inhalt des Arbeitsspeichers verloren.
‘Wenn Sie Thren Computer zum Beispiel jetzt ausschalten witrden, wiirden die oben
definierten Prozeduren verlorengehen. Um eine Prozedur auch spéter verwenden zu
kénnen, miissen Sie sie auf Diskette abspeichern.

Es ist empfehlenswert, alle Thre Dr.-Logo-Prozeduren auf einer Datendiskette, ge-
trennt von IThrer Dr.-Logo-Systemdiskette abzuspeichern. Eine Datendiskette ist eine
leere Diskette, die mit Hilfe des Dienstprogramms DISCKIT3 bzw. DISCKIT for-
matiert wurde. Fertigen Sie Sicherungskopien sowohl von Ihrer Systemdiskette als
auch von allen Thren Datendisketten an.

1.3 Abspeichern der Dr.-Logo-Dateien

Abspeichern einer Datei bedeutet Kopieren des Inhalts Thres Arbeitsspeicherbereichs
zur permanenten Speicherung in eine Datei auf Diskette.

1.  Wenn Sie einen Computer mit nur einem Laufwerk besitzen und nicht auf Ihrer
Dr.-Logo-Systemdiskette speichern wollen, nehmen Sie diese aus dem Laufwerk
heraus und ersetzen sie durch eine Datendiskette. Geben Sie das folgende
Kommando ein, um den Inhalt des Arbeitsspeichers in eine Datei auf der Da-
tendiskette abzuspeichern.

?save "haus
?

Wenn in Threm Computer zwei Laufwerke installiert sind oder wenn Sie die
zweite Seite der Diskette zur Datenspeicherung nutzen wollen, stecken Sie die
Datendiskette in das Laufwerk B: ein und geben Sie

?save "B:haus

ein. Damit haben Sie eine Kopie Threr drei Prozeduren (quadrat, dreieck und
zeichne.haus) in einer Datei namens haus auf Threr Datendiskette angefer-
tigt. Thre Prozeduren sind im Arbeitsspeicher immer noch vorhanden, wie Sie
durch Eingabe des Kernbefehls pots sehen kénnen:
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?pots
to quadrat
to dreieck

to zeichne.haus
”

2. Um sich davon zu liberzeugen, dal Dr. Logo Ihre Prozeduren wirklich abgespei-
chert hat, bitten Sie ihn, die Namen der Dr.-Logo-Dateien auf der Diskette
anzuzeigen:

?dir
[haus]
5

Oder, wenn Sie die Datei auf einer Diskette im Laufwerk B: bzw. auf Seite B:
abgespeichert haben, geben Sie folgendes ein:
£

?2dir "b:
[haus]
?

3. Jetzt, da Sie Ihre Prozeduren abgespeichert haben, kénnen Sie sie aus dem Ar-
beitsspeicherbereich 16schen; Sie konnen sicher sein, daB sie jederzeit abrufbar
sind. Geben Sie folgendes ein:

?erall
?

Um sich davon zu iiberzeugen, daB Ihr Arbeitsspeicherbereich leer ist, lassen Sie
Dr. Logo die Namen der Prozeduren im Arbeitsspeicher ausgeben:

?pots
?

Dr. Logo gibt nur das Fragezeichen aus, weil keine Prozedur im Arbeitsspeicher
vorhanden ist.

1.4  Laden von Dr.-Logo-Dateien

Laden einer Datei bedeutet Kopieren der auf einer Diskette permanent abgespei-
cherten Prozeduren oder anderer Informationen in den Dr.-Logo-Arbeitsspeicher.
Um eine Datei laden zu kénnen, muB sie vorher auf eine Diskette abgespeichert wor-
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den sein und Sie miissen den Namen dieser Datei mit dem dir-Kommando auflisten
kénnen.

1. Um die soeben abgespeicherte Datei in Ihren Arbeitsspeicherbereich zu laden,
geben Sie

?load "haus
?

ein, oder, wenn Sie die Datei auf der Diskette im Laufwerk B: bzw. Seite B:
abgespeichert haben, geben Sie folgendes ein:

?load "b:haus
?

Sie kénnen jetzt beobachten, wie Dr. Logo die Prozeduren von der Diskette in
den Arbeitsspeicher 14dt und folgende Liste auf dem Bildschirm ausgibt:

quadrat defined
dreieck defined

zeichne.haus defined
?

2. Priifen Sie jetzt, ob die Prozeduren im Arbeitsspeicher wirklich vorhanden sind.
Diese Pritfung konnen Sie entweder durch Ausfithren der Prozeduren oder
durch Anwendung von pots zum Ausgeben ihrer Namen vornehmen:

?zeichne.haus

?pots
to quadrat
to dreieck

to zeichne.haus
2

1.5  Festlegung des Standard-Laufwerkes

Wenn Sie in einem Disketten-Kommando, wie zum Beispiel save, load oder dir
kein Laufwerk angeben, werden die Dateien von Dr. Logo automatisch auf die
Diskette im Standard-Laufwerk geschrieben, bzw. von dort gelesen. Wenn Sie Dr.
Logo vom Prompt A> aus starten, ist A: das Standard-Laufwerk. Wenn Sie ein System
mit nur einem Laufwerk besitzen, steht Thnen nur Laufwerk A: zur Verfiigung, und
Sie brauchen die Laufwerksbezeichnung in keinem Kommando anzugeben. Wenn Sie
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ein System mit zwei Laufwerken besitzen und Thre Systemdiskette im Laufwerk A:
belassen wollen, geben Sie folgendes zur Festlegung des Laufwerks B: als Standard-
Laufwerk ein:

1. Bestimmen Sie zuerst, welches Laufwerk jetzt als Standard-Laufwerk angegeben
ist:

?defaultd
A:
?

2. Legen Sie jetzt Laufwerk B: als Standard-Laufwerk fest:

?setd "b:
?defaultd
B:
?

1.6 Erstellen einer Sicherungskopie einer Diskette

Erstellen einer Sicherungskopie bedeutet Kopieren des vollen Inhalts einer Diskette
auf eine andere Diskette. Professionelle Programmierer vermeiden Datenverlust
durch Erstellen von Sicherungskopien von wertvollen Disketten und Dateien. Wenn
Thre Arbeitskopie zufillig beschiddigt oder geloscht wird, konnen Sie die
entsprechende Datei von Threr Sicherungskopie wieder laden. Sie kénnen mehrere
Sicherheitskopien einer Datei herstellen, indem Sie den in Abschnitt 1.3 beschriebe-
nen Vorgang des Abspeicherns mehrfach ausfithren.

Um eine gesamte Diskette zu “sichern, kopieren Sie sie mit den Hilfsprogrammen
DISCKIT3 bzw. DISCKIT.

Sie kénnen auch von einer einzigen Datei eine Kopie erstellen: zu diesem Zweck ver-
wenden Sie das CP/M-Dienstprogramm PIP. Bevor Sie eine Kopie einer Datei er-
stellen konnen, miissen Sie diese Datei mit save aus Ihrem Arbeitsspeicherbereich
auf eine formatierte Datendiskette schreiben.

1.7  Beendigung der Sitzung

Bevor Sie Thren Computer ausschalten, priifen Sie, ob Sie folgende Schritte bereits
ausgefithrt haben:

1. Speichern Sie den Inhalt Ihres Arbeitsspeicherbereichs mit save auf einer
Diskette ab, damit Sie Thre Dateien spiter mit 1oad wieder laden kénnen.
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2. Fertigen Sie Sicherungskopien Ihrer Dateien auf einer anderen Diskette an.

3. Nehmen Sie Ihre Disketten aus den Laufwerken heraus. Sie diirfen Thr System
nie ausschalten, wenn sich noch Disketten in den Laufwerken befinden. Das
Ausschalten kann Thren Disketten bleibende Schaden zufiigen.

4. Schalten Sie die Netzschalter Thres Monitors bzw. Ihrer Systemeinheit und des
Druckers auf Stellung AUS bzw. OFF.
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2 Komponenten von Dr. Logo

Wenn Sie Thr Dr.-Logo-System zum ersten Male starten, kennt es nahezu 200 Kom-
mandos, Kernbefehle genannt. Diese Kernbefehle, wie zum Beispiel pr oder £d, stel-
len Operationen oder Prozeduren dar, die Dr. Logo ausfithren kann, ohne sie zuerst
lernen zu missen. Der Name einer Prozedur zusammen mit einem beliebigen nach-
folgenden Eingabeparameter, den die Prozedur erwartet, wie zum Beispiel £d 50, ist
ein Ausdruck. Hier ist 50 der Eingabeparameter von f£d, und £d und 5% zusammen
sind ein Ausdruck. Dr. Logo kann je einen Ausdruck auswerten, den Sie als Antwort
auf das Prompt ? eingeben. So zum Beispiel

?pr "hallo
hallo
72 + 2

4
?

Mit Hilfe der Kernbefehle konnen Sie auch Ihre eigenen Prozeduren definieren. Eine
Prozedur zu definieren bedeutet Dr. Logo eine neue Operation beizubringen. So zum
Beispiel

?to sage.hallo
>pr "hallo
>end

sage.hallo defined
?

Jetzt ist sage.hallo definiert, und Sie kénnen sage.hallo wie einen Kernbefehl
verwenden:

?sage.hallo

hallo
?

Wenn Sie Prozeduren erzeugt haben, konnen Sie sie abspeichern und spiter wieder
verwenden. Sie koénnen Thre Prozeduren dndern, l6schen oder Ihre persénliche
Prozedurbibliothek mit anderen Prozeduren kombinieren, um komplexere Pro-
gramme zu bilden. Die Prozeduren sind die grundlegenden Bausteine der Dr.-Logo-
Programme.
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Beachten Sie, daB ein Kernbefehl einfach eine Prozedur ist, die Dr. Logo bereits
kennt. Alles, was Sie eingeben, ist entweder Prozedurname oder Eingabeparameter
fiir irgendeine Prozedur.

Im obigen Beispiel ist pr "hallo ein Ausdruck. Der Prozedurname, pr, identifiziert
einen Kernbefehl, der seinen Eingabeparameter, hallo, auf dem Bildschirm ausgibt.
Wenn Sie eine Zeile in der Hauptebene (d.h. nach dem Prompt) eingeben, miissen Sie
die Return-Taste driicken, um Dr. Logo zu sagen, daB er die Ausdriicke in der betref-
fenden Zeile auswerten soll.

Eine Prozedur kann eine bestimmte Anzahl und Art von Eingabeparametern verlan-
gen. Als Eingabeparameter zu Prozeduren konnen Worte, Zahlen oder Listen dienen.
In diesem Kapitel wird erklirt, wie man Prozedurnamen mit Eingabeparametern
kombinieren kann, um von Dr. Logo auswertbare Ausdriicke zu erzeugen. Danach
wird erklart, wie Dr. Logo eine Zeile auswertet, in der Sie mehr als einen Ausdruck
eingegeben haben.

2.1  Der Zeichensatz von Dr. Logo

Zum Erzeugen eines Prozedurnamens konnen Sie fast alle Zeichen auf der Tastatur
verwenden, einschlieBlich GroB- und Kleinbuchstaben, Zahlen und Symbolen. Als
erstes Zeichen in einem Prozedurnamen darf keine Zahl verwendet werden, ein
Prozedurname darf auch nicht aus einer einzigen Zahl bestehen. Zum Beispiel:

Zulassig Unzuléssig
Kistel 1steKiste
kiste2 2teKiste
VogelNest

zeichne&g

Bedenken Sie bei der Vergabe der Namen jedoch, da8 Dr. Logo sich diese in genau
der Schreibweise merkt. Die Prozedur Quadrat ist daher eine andere als die Proze-
dur quadrat.

In Dr. Logo haben einige Zeichen eine besondere Bedeutung. Dr. Logo erkennt
einige Zeichen, wie zum Beispiel ", [ und ] sowie : als Satzzeichen fiir Worte, Listen
und Variablen (siehe Abschnitte 2.2.1 und 2.2.4). Andere Zeichen, Begrenzer genannt,
konnen ein Zeichen, ein Wort oder eine Zahl vom tibrigen Text abheben. So ist zum
Beispiel ein Leerzeichen ein Begrenzer.

Einige Zeichen, wie + und - sind eigentlich Kernbefehle. Einige aus nur einem Zei-
chen bestehende Kernbefehle werden gelegentlich eingebettete oder vorangestellte
Kernbefehle genannt, weil Eingabeparameter zu einem Kernbefehl dieser Art in einer

anderen Reihenfolge eingegeben werden kénnen als zu einem voll ausgeschriebenen’

Kernbefehl. Nehmen wir folgendes Beispiel:
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?pr "hallo
hallo

?5 + 4

9

?

Der Kernbefeh! pr ist ein vorangestellter Kernbefehl, da er vor seinem Eingabepa-
rameter stehen muB. Im zweiten Beispiel ist das Pluszeichen + ein eingebetteter
Kernbefehl, da er zwischen zwei Eingabeparametern steht. Allerdings kénnen Sie das
Pluszeichen + auch als vorangestellten Kernbefehl verwenden:

2+ 5 4

9
?

Einige Zeichen sind sowoh! Begrenzer als auch Satzzeichen oder Kernbefehle. In
Tabelle 2-1 sind dig¢ Begrenzer von Dr. Logo aufgelistet.

Tabelle 2-1: Begrenzer von Dr. Logo

Zeichen Typ Funktion

L Zeigt den Anfang einer Liste an

] Zeigt das Ende einer Liste an

( Zeigt den Anfang einer Ausdrucksgruppe
an

) Zeigt das Ende einer Ausdrucksgruppe an

5 j Zeigt den Anfang eines Kommentars an

= logisch Vorangestellter oder eingebetteter Kern-

befehl, der TRUE ausgibt, wenn das erste
Wort und das zweite Wort gleich sind

< logisch Vorangestellter oder eingebetteter Kern-
befehl, der TRUE ausgibt, wenn das erste
Wort kleiner ist als das zweite

> logisch Vorangestellter oder eingebetteter Kern-

befehl, der TRUE ausgibt, wenn das erste
Wort grofer ist als das zweite

arithmetisch Vorangestellter oder eingebetteter Kernbe-
fehl, der die Summe der Eingaben ausgibt
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Zeichen Typ Funktion

- arithmetisch Vorangestellter oder eingebetteter Kernbe-

fehl, der die Differenz der Eingaben ausgibt

* arithmetisch Vorangesteliter oder eingebetteter Kernbe-
fehl, der das Produkt der Eingaben ausgibt
/ arithmetisch Vorangestellter oder eingebetteter Kernbe-

fehl, der den Quotienten aus den Eingaben
ausgibt

Wenn Sie einen Begrenzer in einem Ausdruck verwenden, missen Sie ihm kein
Leerzeichen voranstellen, um ihn vom Rest der Zeile abzuheben. Wenn eines dieser
Zeichen irgendwo auftritt, nimmt Dr. Logo stets an, daB es den Anfang eines neuen
Wortes oder einer neuen Zahl markiert, das oder die von allen anderen Zeichen in
der Zeile getrennt werden soll. Diese Eigenschaft von Dr. Logo macht die Eingabe
der Ausdriicke in vielen Fillen einfacher, so zum Beispiel:

?256+1000
1256
?

Wenn Sie aber diese Zeichen in anderen Situationen verwenden, wird die Sache kom-
plizierter. Wenn Sie das Trennzeichen zum Beispiel als Bindestrich statt als Minuszei-
chen verwenden, werden Sie sehen, daB Dr. Logo unerwinschte Leerzeichen in den
ausgegebenen Text einfligt:

7pr [Igel-Grafik von hoher Auflésung]
Igel - Grafik von hoher Auflésung
?

Um Dr. Logo zu sagen, daB er einen Begrenzer als Bestandteil eines Wortes inter-
pretieren soll, miissen Sie diesem Zeichen einen umgekehrten Schrégstrich (\) bzw.
beim Joyce das groBe 0 voranstellen:

?pr [Igel\-Grafik von hoher Auflosung]
Igel-Grafik von hoher Auflésung
?

Andere Zeichen, Kontrollzeichen genannt, werden von Dr. Logo als Befehle erkannt
und interpretiert. Kontrollzeichen kénnen zum Editieren, Unterbrechen und Beenden
einer Prozedur und zum Umschalten zwischen Volltext-, Vollgraphik- und geteiltem
Bildschirm verwendet werden. Die Kontrollzeichen sind in Kapitel 3 Editier-Komman-
dos und in Kapitel 5 Textbildschirm und Graphikbildschirm beschrieben.
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22 Objekte

Zur Durchfithrung ihres Auftrags kann eine Prozedur eine bestimmte Anzahl von
Eingabeparametern unterschiedlicher Art verlangen. Die verlangte Eingabe kann aus
einem Wort oder mehreren Worten, Listen oder Zahlen bestehen. Wenn eine Proze-
dur Eingabeparameter verlangt, dann sagen wir, dal} sie ein Objekt akzeptieren kann;
und das bedeutet, daB die Prozedur zur Ausfithrung ihrer Tétigkeit ein Wort, eine
Liste oder eine Zah! verlangt. Um Ihre Prozeduren flexibler zu gestalten, kénnen Sie
Objekte durch Namen, Variablen genannt, vertreten lassen. In diesem Kapitel werden
Worte, Listen, Zahlen und Variablen beschrieben. '

221 Worte

Ein Wort ist eine Gruppe von unmittelbar aufeinanderfolgenden Zeichen, die von
den anderen Zeichen in der Zeile durch einen Begrenzer, wie zum Beispiel ein
Leerzeichen, getrennt sind. Sie konnen Punkte oder Unterstreichungszeichen als
Bindeglieder verwénden, um Dr. Logo mehrere Worte als ein Wort interpretieren zu
lassen. Zum Beispiel:

?pr "Tafel.Schokolade
Tafel.Schokolade
?pr "Griechische_Rosinen

Griechische_Rosinen
?

Dr. Logo braucht etwas, um Eingabenamen von Prozedurnamen zu unterscheiden.
Wenn Sie einen Ausdruck eingeben, miissen Sie dem Eingabenamen daher ein An-
fithrungszeichen (") voranstellen. Wenn Sie einem Eingabenamen kein Anfithrungs-
zeichen voranstellen, wird sich Dr. Logo beschweren, so zum Beispiel:

?2pr "think

think

?pr think

I don’t know how to think
5

Obwohl Anfithrungszeichen am Anfang eines Wortes die oben genannte Bedeutung
haben, sind sie keine echte Begrenzer und kénnen daher im Inneren eines Wortes
auch als gewohnliche Zeichen verwendet werden. So zum Beispiel:

?pr "Sage"hallo"hier

Sage"hallo"hier
?
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Verwenden Sie keine Anfithrungszeichen am Anfang eines Wortes, es sei denn, Sie
wollen damit einen Eingabenamen markieren. Wenn Sie Anfithrungszeichen am An-
fang eines Bingabewortes haben wollen, verwenden Sie zwei Anfithrungszeichen:

?pr ""Sage_hallo"
"Sage_ hallo"
?

Andere Kernbefehle kénnen Worte Zeichen fur Zeichen untersuchen, ein Wort ab-
trennen und ein Wort zusammenstellen. Wenn Dr. Logo ein Wort auf diese Weise
manipuliert, betrachtet er jedes Zeichen im Wort als ein aus einem Zeichen beste-
hendes Wort. Zum Beispiel:

?first "Zebra

Z

?first first [zebra elefant kinguruh]
z

?bf "Atypisch
typisch

?last "grob
b

?bl "Daten
Date

?word "R2 "D2
R2D2

?

Wie bereits in Kapitel 2.1 erklirt wurde, kénnen Sie Dr. Logo sagen, daB Sie ein Be-
grenzerzeichen in einem Wort als gewdhnliches Zeichen verwenden wollen, indem Sie
dem Begrenzerzeichen einen umgekehrten Schragstrich voranstellen. Ist allerdings das
Begrenzerzeichen das erste Zeichen im betreffenden Wort und ist diesem Wort ein
Anfithrungszeichen vorangestellt, brauchen Sie in den meisten Fillen keinen
umgekehrten Schrigstrich zwischen dem Anfithrungszeichen und dem Begrenzerzei-
chen einzugeben.

?"+mehr
+mehr
?ascii "*
42

?

Leerzeichen und eckige Klammern, [ ], werden auch dann als Begrenzer inter-
pretiert, wenn ihnen ein Anfithrungszeichen vorangestellt wird. Verwenden Sie einen
umgekehrten Schrigstrich \ bzw. das 0 nach dem Anfithrungszeichen, um Dr. Logo
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zu sagen, daB er ein Leerzeichen oder eckige Klammern als gewdhnliche Zeichen be-
trachten soll.

?ascii "[

ascii doesn’t like an empty word as in!
put

?ascii "\[

91

?

(Das Ausrufezeichen im obigen Beispiel bedeutet, daB Dr. Logo den rechten Rand
des Monitors bei der 40-Zeichen-Darstellung erreicht hat und die Meldung in der
nichsten Zeile fortsetzt.)

Der Kernbefehl rq erzeugt ein Wort, das alle Zeichen beinhaltet, die in einer Zeile
eingegeben wurden. Wenn die Zeile durch Leerzeichen getrennte Worte enthélt, setzt
rq umgekehrte Schrégstriche vor die Leerzeichen, damit die Leerzeichen von Dr.
Logo als gewshnliche Zeichen interpretiert werden. Damit wird aus einer Zeile ein
Wort gemacht. Zum Beispiel:

?pr first rgq
Hallo Welt

H

?

Sie kénnen die umgekehrten Schrigstriche sichtbar machen, indem Sie ein mit Hilfe
von rq erzeugtes Argument in den Editor laden. (In Kapitel 3 wird erklart, wie Sie ein
Argument in den Editor laden konnen.)

222 Listen

Eine literale Liste ist eine Folge von Objekten zwischen eckigen Flammern. Mit Hilfe
der Kernbefehle 1ist und se konnen Sie eine Liste auch ohne eckige Klammern er-
zeugen. Jedes Element einer Liste kann ein Wort, eine Zahl+ oder eine andere Liste
sein. Innerhalb der Liste werden die Argumente durch Leerzeichen voneinander ge-
trennt. In einer liferalen Liste betrachtet Dr. Logo jedes Argument als ein literales
Argument, so daB Sie den Worten innerhalb einer literalen Liste keine Anfiih-
rungszeichen voranzustellen brauchen. Hier sind einige zulassige literale Listen:

[Grusse!]

[L M N]

[[Brot Butter] [Suppe Sandwich]]
(19 20 [22 25] 30]
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Die folgenden Beispiele zeigen Worte innerhalb und auBerhalb der Listen und wie
man eine Liste durch Anwendung von se und 1ist erzeugen kann:

?(list "L "M "N)

[L M N]

?se [Ich mag] "Hamburger
[Ich mag Hamburger]

5

Die Kernbefehle, die zur Manipulation von Wortelementen verwendet werden, dienen
auch zur Manipulation von Listenelementen:

2bf [nicht wirklich]
[wirklich]

2?bl [nicht wirklich]
[nicht ]

2fput 5 [16 26 [22 25] 36]
[5 10 26 [22 25] 38]

5

Nach Ausfithrung des Ausdrucks fput enthilt obige Liste 5 Elemente, von denen das
vierte selbst eine Liste ist. Folgendes Beispiel zeigt, wie Listen innerhalb von Listen zu
zdhlen sind:

2count [5 18 20 [22 25] 36]

5

2count item 4 [5 10 28 [22 25] 30]
2

?

In Tabelle 2-2 werden die vier Kernbefehle miteinander verglichen, die zwel Argu-
mente als Eingabeparameter erwarten und ein Wort oder eine Liste ausgeben.

Tabelle 2-2: Vergleich der Kernbefehle der Listenbearbeitung

Kern- Eingabe 1 Eingabe 2 Ausgabe

befehl

list "gelb "gruen [gelb gruen]
se "gelb "gruen [gelb gruen]
fput "gelb "gruen gelbgruen
Iput vgelb "gruen gruengelb
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Kern-  Eingabe 1 Eingabe 2 Ausgabe

befehl

list "Luft [ist blau] [Luft [ist blaul]

se "Luft [ist blau] [Luft ist blau]

fput "Tuft [ist blau] [Luft ist blau]

Iput "Luft [ist blau] [ist blau Luft]

list [sage Hallo] [zu mir] [[sage Hallo] {zu mir]]
se [sage Hallo] [zu mir] [sage Hallo zu mir]
fput [sage Hallo] [zu mir] [[sage Hallo] zu mir]
Iput [sage Hallo] [zu mir] [zu mir [sage Hallo]]
list [Hallo] [1 [[Hallo] []]

se [Hallo] [1 [Hallo]l

fput [Hallol, [1 [[Hallo]]

Iput [Hallo] M [[Hallo]l]

223 Zahlen

Eine Zahl besteht aus einer oder mehreren Ziffern, die von den anderen Zeichen in
der Zeile durch Leerzeichen oder andere Begrenzer getrennt sind. Eine Zahl ist etwas
Ahnliches wie ein Wort, aber Sie brauchen einer Zahl kein Anfithrungszeichen vor-
anzustellen, es sei denn, Sie wollen sie als Variablennamen verwenden. Sie wissen ja:
Dr. Logo 14Bt nicht zu, einen Prozedurnamen mit einer Ziffer als erstes Zeichen zu
definieren.

Im allgemeinen akzeptiert Dr. Logo eine Zahl mit einem Anfithrungszeichen iberall
dort, wo er normalerweise eine Zahl ohne Anfithrungszeichen erwartet. Er akzeptiert
auch Zahlen ohne Anfithrungszeichen tberall dort, wo er normalerweise ein Wort mit
Anfithrungszeichen erwartet. Ein Kernbefehl, der Zahlen als Eingabeparameter er-
wartet, akzeptiert zum Beispiel auch Zahlen mit Anfithrungszeichen:

?2fd "50
2+ 53 "42
95

Ein Kernbefehl, der ein Wort oder eine Liste erwartet, akzeptiert auch Zahlen ohne
Anfiihrungszeichen:

?first 9876
9

?




L-28 Komponenten von Dr. Logo

Fine Ausnahme von dieser Regel stellt der Kernbefehl ascii dar, er erwartet ein
Zeichen mit vorangestelltem Anfithrungszeichen als Eingabeparameter. ascii macht
zwischen Ziffern, Buchstaben und Symbolen keinen Unterschied.

?ascii "2

20

?ascii 2

ascii doesn’t like 2 as input
?

Sie kénnen einer Zah! ein + oder ein - voranstellen, um ihr Vorzeichen festzulegen.
Da aber diese Zeichen sowohl Begrenzer und arithmetische Operatoren als auch
Vorzeichen darstellen, konnen Sie zufillig und ungewollt aus zwei Zahlen einen Aus-
druck zusammenstellen. Um dies zu vermeiden, interpretiert Dr. Logo Leerzeichen
und Zahlen zusammen mit arithmetischen Operatoren auf folgende Art und Weise:

5-2 wird als 3 interpretiert.

5 - 2 wird auch als 3 interpretiert. .
5+-2 wird auch als 3 interpretiert, allerdings wird
5 -2 als zwei Zahlen, 5 und -2, interpretiert.

Sie konnen negative oder positive Dezimalzahlen mit bis zu 15 signifikanten Ziffern
eingeben. Dr. Logo gibt die Zahl in technisch-wissenschaftlicher Darstellung zurlick,
er stellt den Kleinbuchstaben e zwischen die Dezimalzahl und die Zehnerpotenz. So
zum Beispiel:

?210000000000000039
1.e+016
2

Die Zehnerpotenz kénnen Sie sich als Anzahl der Dezimalstellen vorstellen, um die
der Dezimalpunkt zu bewegen ist. Wenn die Zahl hinter dem e positiv ist, wird der
Dezimalpunkt nach rechts verschoben. Ist die Zahl hinter dem e negativ, wird der
Dezimalpunkt nach links verschoben.

?.90000000330000081

1.e-016
?

GroBe Dezimalzahlen kénnen Sie Dr. Logo in technisch-wissenschaftlicher Darstel-
lung eingeben. Verwenden Sie ein groBes E oder ein kleines e, um die Zehnerpotenz
zu identifizieren.

?1.23e15 + 3.21E10
1.23003%21e+015
?
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Die meisten arithmetischen Operationen akzeptieren sowohl Dezimal- als auch ganze
Zahlen als Eingabeparameter. Einige Operationen akzeptieren zwar auch ganze
Zahlen als Eingabeparameter, aber geben eine Dezimalzahl aus.

213/7
1.85714285714286
2

Dr. Logo unterstiitzt Kernbefehle, die Dezimalzahlen in ganze Zahlen umformen,
Zufallszahlen erzeugen und trigonometrische Funktionswerte berechnen. Intern ver-
wendet Dr. Logo ganze Zahlen und FlieBpunktzahlen sowohl in einfacher als auch
doppelter Genauigkeit. In seinen Berechnungen verwendet Dr. Logo ausschlieBlich
Zahlen doppelter Genauigkeit, aber er formt diese Zahlen zur Ausgabe oder Abspei- -
cherung zu Zahlen einfacher Genauigkeit um, wenn die Genauigkeit von 15 signi-
fikanten Stellen dadurch nicht vermindert wird.

2.24  Variabler®

Eine Variable ist ein Behiilter, der ein Argument enthilt. Ein Behilter in Threr Kiiche
kann Schokolade, ErdnuBbutter, andere SiiBigkeiten oder gar keine Siiigkeiten ent-
halten. Eine Variable kann einen beliebigen Namen besitzen, den Sie ihr gegeben
haben, und sie kann beliebige Argumente enthalten. Ein Argument ist ein Wort, eine
Zahl oder eine Liste. Hier ist die einfachste Methode, um eine Variable zu erzeugen:

?make "Lieblinge [Schokolade Erdnussbut!
ter Platzchen Kekse Gummibirchen Lutsc!
hbonbon]

?

Nachdem der Kernbefehl make ausgefithrt wurde, hat die lange Liste der Stiigkeiten
einen Namen: "Lieblinge. Beachten Sie das Ausrufungszeichen im obigen Beispiel.
Wenn Sie eine Zeile eingeben, die die Breite Thres Monitors liberschreitet, gibt Dr.
Logo ein Ausrufungszeichen aus und setzt die Zeile in der néchsten Bildschirmzeile
fort. Damit konnen Sie einen langen Ausdruck eingeben, ohne die Return-Taste zu
driicken, bis Sie mit dem langen Ausdruck fertig sind, den Dr. Logo auswerten soll.

Die Moglichkeit, auf ein Objekt durch den Variablennamen Bezug zu nehmen, er-
moglicht Thnen, einen Ausdruck zu schreiben, der unabhéngig von den Objekten ist,
die er manipuliert. So kann die fiir das SiiBigkeitenfach verantwortliche Person zum
Beispiel folgendes eingeben:

?make "Sussigkeit.fach []

?if emptyp :Stissigkeit.fach [make "Stissi!
gkeit.fach first shuffle :Lieblinge]

?
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D.h, wenn das Siiigkeitenfach leer ist, fille die erste SiiBigkeientenart aus der
gemischten Liste der Lieblinge in das SuBigkeitenfach.

Es gibt mehrere Ausdriicke, die das Verhiltnis zwischen Namen und Inhalt einer
Variablen beschreiben. Wenn der Ausdruck make zum Beispiel Lutschbonbon in
Sussigkeit.fach fiillt, kann man das Verhéltnis zwischen Lutschbonbon und
Stissigkeit.fach mit folgenden Aussagen beschreiben:

Sussigkeit.fach ist eine Variable, Lutschbonbon ist ihr Wert.
Stssigkeit.fach ist der Name von Lutschbonbon.
Stussigkeit.fach enthdlt Lutschbonbon.

Stissigkeit.fach ist mit Lutschbonbon verbunden.
Lutschbonbon ist das Ding von Stissigkeit.fach.
Lutschbonbon ist der Inhalt von Stissigkeit.fach.
Lutschbonbon ist der Wert von Stissigkeit.fach.

0O 00 0O0O0O0

" Es gibt zwei verschiedene Methoden, um auf den Inhalt einer Variablen Bezug zu
nehmen:

?thing "Sussigkeit.fach

Lutschbonbon

?:Sussigkeit.fach

Lutschbonbon

?

Der Doppelpunkt vor dem Variablennamen sagt Dr. Logo, daB er den Inhalt der
Variablen statt ihren Namen als ein Wort betrachten soll. Lesen Sie obiges Beispiel
als den Wert von Siissigkeit.fach oder der Inhalt von Siissigkeit.fach.

Unabhiingig davon, was Sie iiber Variablen denken, prégen Sie sich ein, daf} Sie Vari-
ablen in Ausdriicken verwenden kénnen, ohne sich um den aktuellen Wert der Vari-
ablen kitmmern zu miissen. Die Variablen helfen Thnen, Ausdriicke zu schreiben, die
unabhingig von den Daten sind, die Sie bearbeiten. Kapitel 4 Arbeiten mit Prozeduren
zeigt Thnen, wie Sie Variablen in Prozeduren verwenden konnen.

2.3 Zeilen und Ausdriicke

Sie kénnen so viele Ausdriicke in einer Zeile angeben, wie Sie wollen, aber eine Zeile
in der Hauptebene (d.h. nach dem Prompt ?) kann nicht mehr als 133 Zeichen enthal-
ten (inklusive Prompt und Ausrufezeichen).

Normalerweise verfahrt Dr. Logo bei der Auswertung der Ausdriicke in einer Zeile
nach dem Von-links-nach-rechts-Schema. Dr. Logo betrachtet alles, was rechts vom
Prozedurnamen oder Kernbefehl steht (einschlieBlich anderer Ausdriicke), als
Eingabeparameter zur betreffenden Prozedur, sofern diese irgendwelche Eingaben
erwartet.
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?fd 50 rt (86 + 10) bk 50
?

Arithmetische Ausdriicke wertet Dr. Logo nicht streng von links nach rechts aus. Er
wertet zuerst die Operationen / und * von links nach rechts aus, dann geht er zuriick
und wertet die Operationen + und - aus:

22 * 3 4+ 7[5
7.4
?

Um Dr. Logo einen Ausdruck in einer anderen Reihenfolge auswerten zu lassen,
kénnen Sie Ausdriicke in Klammern gruppieren. Dr. Logo wertet zuerst den Aus-
druck in den innersten Klammern aus. Die Reihenfolge, die Dr. Logo bei der Auswer-
tung eines Ausdruckes verwendet, kann zu groflen Unterschieden fithren!

22 * 3+ 7[5

7.4 .
2% (3+7) /5
4
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3 Editier-Kommandos

Mit Dr. Logo zu editieren bedeutet einen neuen Text einzugeben oder einen frither
eingegebenen Text zu verandern. Editieren kann sowohl ganz einfach eine Korrektur
eines Tippfehlers sein als auch der komplizierte Vorgang des Definierens langer
Prozeduren in Dr. Logos Textpuffer-Editor.

In Dr. Logo gibt es drei verschiedene Editier-Moglichkeiten: Zeileneditieren, Proze-
dureditieren und Texteditieren. Die Kommandos des Zeileneditierens kénnen Sie auch
bei Prozedureditieren und Texteditieren verwenden. Prozedureditieren ist eine ein-
fache Erweiterung des Zeileneditierens; das Texteditieren ist auf dem Prozeduredi-
tieren aufgebaut. Dieses Kapitel zeigt Thnen, wann, warum und wie Sie Dr Logos
Zeilen-, Prozedur- und Texteditier-Kommandos verwenden kdnnen.

Die in diesem Kapitel beschriebenen Kommandos geben Sie Dr. Logo nicht mit Hilfe
von Ausdriicken, sondern mit Kontrollzeichen oder Funktionstasten ein. Nicht alle
Kontrollzeichenkommandos von Dr. Logo dienen zum Texteditieren, sondern einige
unterbrechen oder beenden die Ausfithrung einer Prozedur. Der letzte Teil in diesem
Kapitel enthilt eine Einfithrung zu den verschiedenen Kontrollzeichenkommandos
von Dr. Logo.

Um ein Kontrollzeichen einzugeben, halten Sie die Kontrolltaste (mit Control bzw. Alt
markiert) gedriickt und driicken die erwiinschte Buchstabentaste. Dr. Logo verfiigt
iiber Sondertasten und Funktionstasten, die die meisten Kontrollzeichen ersetzen
konnen.

3.1 Zeileneditieren

Die Zeileneditier-Kommandos kénnen Sie zum Korrigieren beliebiger Texte ver-
wenden, die Sie Dr. Logo eingeben. Sie kénnen diese Kommandos benutzen, wenn
Sie in der Hauptebene arbeiten (d.h. wenn Sie Antworten auf das Prompt ? eingeben)
oder wenn Sie Thre Programme mit Hilfe des Kommandos watch austesten. Sie kén-
nen diese Kommandos sogar wihrend der Ausfithrung einer Prozedur verwenden. So
zum Beispiel, wenn ein Programm Sie wihrend der Ausfithrung zur Eingabe irgend-
welcher Daten iiber die Tastatur auffordert, kénnen Sie Thre Antwort durch Anwen-
dung der Zeileneditier-Kommandos verandern. In den Tabellen 3-1a und 3-1b sind
Dr. Logos Zeileneditier-Kommandos fiir den CPC6128 und den Joyce zusam-
mengefaBt. Alternative Eingaben sind in Klammern angegeben.
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Tabelle 3-1a: Kommandos zum Zeileneditieren beim CPC6128

Kommando

5
(Control-F)

-
(Control-B)
Control—

(Control-E)

Control-+
(Control-A)

Clr
(Control-D)
Del

(Control-H)

Tab
(Control-I)

Control-K

Control-Y

Operation

Der Cursor springt um ein Zeichen vor-
wirts, d.h. um eine Position

Der Cursor springt um ein Zeichen zuriick;
d.h. um eine Position nach links.

Der Cursor springt zum Ende der Zeile.

Der Cursor springt zum Anfang der Zeile.

Loscht das Zeichen, das durch den Cursor
markiert ist.

Loscht das Zeichen links vom Cursor.

Fiigt einen Tabulator ein. Der Cursor
springt zum nichsten Tabulator, der in der
betreffenden Zeile gesetzt wurde.

Léscht den Rest der Zeile, d.h. es loscht
alle Zeichen rechts vom Cursor bis zu 133
Zeichen. Die geldschten Zeichen werden
im Zeileneditier-Puffer gespeichert und
kénnen mit Control-Y wiederhergestellt
werden.

Stellt einen Text aus dem Puffer wieder her,
d.h. die letzte in den Puffer mit der Return-
Taste oder mit Control-K eingespeicherte
Zeile wird wieder angezeigt.

AR
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Tabelle 3-1b: Kommandos zum Zeileneditieren beim Joyce

Kommando

-+

{(Alt-F)
(A1t-B)
[Zeile Ez]

(Alt-E)

Shift-[Zeile Ez]
(Alt-R) w

[Del~]
(A1t-D)
[«Del]
(Alt-H)

Tab
(Alt-I)

Alt-[Del~]
(Alt-K)

Copy, Einbl
(Alt-Y)

Operation

Der Cursor springt um ein Zeichen vor-
wirts, d.h. um eine Position

Der Cursor springt um ein Zeichen zuriick;
d.h. um eine Position nach links.

Der Cursor springt zum Ende der Zeile.

Der Cursor springt zum Anfang der Zeile.

Loscht das vom Cursor markiert Zeichen

Loscht das Zeichen links vom Cursor

Fiigt einen Tabulator ein. Der Cursor
springt zum néchsten Tabulator, der in der
betreffenden Zeile gesetzt wurde.

Loscht den Rest der Zeile, d.h. es 16scht bis
zu 133 Zeichen rechts vom Cursor. Die
geloschten Zeichen werden im Zeilen-
editier-Puffer gespeichert und kénnen mit
Alt-Y wiederhergestellt werden.

Stellt einen Text aus dem Puffer wieder her,
d.h. die letzte in den Puffer mit der Return-
Taste oder mit Alt-K eingespeicherte Zeile
wird wieder angezeigt.

Das nichste Beispiel zeigt Thnen, wie Sie die Funktionstasten und diese Kontroll-
zeichen verwenden kénnen, wenn Sie Ausdriicke fiir den Interpretierer eingeben.
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Nachdem Sie eine Zeile eingegeben haben, kénnen Sie verschiedene Kontrolizeichen
verwenden, um den Cursor im Text links und rechts zu bewegen. Sie konnen damit
iiberall im Text Korrekturen machen, bevor Sie die Return-Taste driicken.

Wirkung Tiatigkeit
'?repaet 36 [fd 8 Tt 101§ repeat und 1+t falsch eingegeben

Control-+ bzw. Shift-[Zeile Ez]

Brepaet 36 [fd 8 Lt 10]
zum Zeilenanfang

3 mal -, um den Cursor um 3 Positionen

7repBlet 36 [fd 8 Lt 19]
nach rechts zu bewegen

C1lr bzw. Del-, 16scht Zeichen unter dem

2repft 36 [fa 8 Lt 10]
Cursor

1 mal -+, um den Cursor um eine Position

2repef] 36 [fd 8 Lt 10]
nach rechts zu bewegen

?repeaf 36 [fd 8 Lt 1 o] a eingegeben, um repeat zZu korrigieren

Control--+ bzw. [Zeile Ez], um den

2repeat 36 [fd 8 Lt 1010
Cursor zum Zeilenende zu bewegen

5 mal +, um den Cursor um 5 Position nach
links zu bewegen

7repeat 36 [fd 8 I 10]

Del bzw. [+Dell, um das Zeichen links

7repeat 36 [fd 8 g el
von der Cursorposition zu [6schen

7repeat 36 [fd 8 1f 10] 1 eingegeben, um 1t zu Xorrigieren
Unabhingig von der aktuellen Position des Cursors kénnen Sie jederzeit die Return-
Taste verwenden, um Ihr Kommando an Dr. Logo abzuschicken. Wenn Sie die Re-
turn-Taste driicken, um eine Zeile dem Interpretierer einzugeben, speichert Dr. Logo
diese Zeile im Zeilenpuffer ab. Dr. Logo speichert im gleichen Zeilenpuffer auch die
letzte Zeile, die mit Control-K bzw. Alt-[Del-] geloscht wurde. Diese zuletzt
geldschte Zeile konnen Sie mit Control-Y bzw. Copy oder Einbl wiederherstellen.
Diese Moglichkeit ist dann sehr niitzlich, wenn Sie ein Kommando mehrmals aus-
fithren lassen wollen, wenn Sie ein Kommando mit kleinen Anderungen wieder aus-
fithren lassen wollen, oder wenn Sie einen Tippfehler gemacht haben und die Return-
Taste gedriickt haben, bevor Sie den Fehler bemerkt und korrigiert haben.

Editier-Kommandos 1.-37

Wirkung Tétigkeit

?save bilder

I don’t know how to bilder
R

” .

?save bilderf C.ontrol—Y bzw. Copy oder Einbl stellt
die Zeilewieder her

3 nim .
?save "Filder 6 mal -+, um den Cursor nach links zu bewe-

gen; das eingefiigte Anfithrungszeichen
korrigiert die Zeile

?
] | Return driicken, um die Datei auf dem
Standardlaufwerk abzuspeichern
? o Control
. -Y bzw. Copy oder Einbl stellt
save "bilderf] die Zeile wieder her

2 or
?save "[Jilder 6 mal +, um den Cursor nach links zu be-

wegen

save "b:Filder b: eingegeben und Return gedriickt, um

eine Kopie auf der Diskette im Laufwerk B
bzw. auf Seite B zu erstellen

I%/Il!ﬁlco‘l"ltrol—K bzw. élt— []})el(—»] konnen Sie eine ganze Zeile oder einen Teil der
eile loschen. Wenn Sie es sich spéter anders iiberlegen, konnen Sie die geléschten
Zeichen mit Control-Y bzw. Copy oder Einbl wiederherstellen.

Wirkung Tétigkeit

2 "hi P ;
?ern "bilder.paketf] Namen 16schen? Vielleicht doch nicht...

” . .
?Brn "bilder.paket mit Control-+ bzw. Shift-[Zeile Ez]

zum Zeilenanfang

"
d | Control-K bzw. Alt-[Del+] loscht die
Zeile

9 Y
?ern "bilder.paketfj Ja, Namen I6schen; Control-Y bzw. Copy

oder Einbl stellt die Zeile wieder her

i |
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Sie kénnen Control-X bzw. Alt-[Del~] und Control-Y bzw. Copy oder Einbl
auch zur Wiederholung eines Teiles der Zeile verwenden.

Wirkung Tatigkeit
2(pr "I char 43 "U "
I+U

Control-Y bzw. Copy oder Einbl stellt
die Zeile wieder her

2(PR "I char 43 "U "H

Control-+bzw.Shift-[Zeile Ez] und
4 mal +, um den Cursor nach links zu be-
wegen

?2(pr "I char 43 "U i |

- . Alt-[Del~] loscht einen
2(pr B Coptrol gbzw [ ]
Teil der Zeile

Control-Y bzw. Copy oder Einbl stellt
den vorher geloschten Teil der Zeile wieder
her

2(pr "I char 43 "U "}

2(pr "I char 43 "U " "I char ! Control—szw.Copy,Lc§meEhen,Qon~‘
45 g " *I char 3 "U "} trol-Y bzw. Copy, Leerzeichen erweitern
die Kommandozeile

I+0U I+70 I+1U
"

3.2 Prozedureditieren

Wenn Sie das Prompt ? beantworten, oder wenn Sie sich wéilh'rend der Ausfihrung
einer Prozedur in einer pause befinden, konnen Sie die sp;zmschen Worte to. oder
end verwenden, um den Prozedureditor aufzurufen oder ihn u Verlassc?n. Mit an-
deren Worten, wenn Sie als Antwort auf das Prompt ? oder wahreqd einer pause
eine Zeile eingeben, die mit to beginnt, ruft Dr. Logo den Prozedureditor auf.

?2to kreis :grosse

srepeat 36 [fd :grosse rt 10]
>end

kreis definiert

?

Das Prompt des Prozedureditors, >, zeigt Thnen, dafl Dr: Logo die von Thnen zZur
Definition der neuen Prozedur eingegebenen Ausdriicke nicht sofort auswerten wird.
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Wenn Sie den Prozedureditor aufgerufen haben, kénnen Sie, um den Cursor zu bewe-
gen, Fehler auszubessern, Zeichen und Zeilen zu 16schen und wiederherzustellen, die
Zeileneditier-Kommandos verwenden.

Um den Prozedureditor zu verlassen, miissen Sie das Schliisselwort end am Anfang
der letzten Zeile der Prozedur allein eingeben. Nachdem er die end-Zeile gelesen hat,
definiert Dr. Logo die Prozedur und kehrt in den Zustand zuriick, von woher Sie den
Prozedureditor aufgerufen haben, also entweder zur Hauptebene (Prompt ?) oder zur
pause wihrend der Ausfithrung einer Prozedur.

33 Texteditieren

Um in einer bereits frither definierten Prozedur Anderungen vorzunehmen, ohne zum
ganzen Vorgang des Definierens in den Prozedureditor zuriickzukehren, kénnen Sie
Dr. Logos Texteditor benutzen. Wenn Sie Dr. Logos Texteditor benutzen, kénnen Sie
sich von Zeile zu Zeile in der Prozedur fortbewegen, und in jeder Zeile Anderungen
vornehmen. Sie k&nnen eine beliebige Anzahl von Prozeduren in den Texteditor
laden und in allen diesen Prozeduren Anderungen vornehmen. AuBerdem kénnen Sie
den Texteditor auch zum Verindern des Inhalts von Variablen benutzen.

Der Texteditor macht bestimmte Annahmen beziiglich IThrer Ziele fiir eine Editier-
sitzung. Wenn Sie zum Beispiel eine Prozedur im Texteditor definieren und danach
vergessen die end-Zeile am Ende einzugeben, fiigt der Texteditor eine end-Zeile zu
Threr Prozedur hinzu. Wenn eine Fehlermeldung wahrend der Ausfithrung einer Threr
Prozeduren ausgegeben wird und Sie den Texteditor aufrufen, nimmt Dr. Logo an,
daB Sie diese Prozedur editieren wollen, er ladt automatisch diese Prozedur in den
Editierpuffer und stellt den Cursor auf die Zeile, in der der Fehler aufgetreten ist.

Ahnlich, wie beim Prozedureditor, konnen Sie sowohl in der Hauptebene (Prompt ?),
als auch wihrend einer pause oder wihrend der Beobachtung der Ausfiihrung einer
Prozedur mit watch den Texteditor aufrufen.

Bevor Sie den Texteditor zur Anderungen in Thren Prozeduren oder Variablen be-
nutzen kénnen, miissen Sie die zu dndernden Objekte in den Editierpuffer laden. Der
Editierpuffer ist ein eigener Bereich des Texteditors im Hauptspeicher. Innerhalb
dieses Puffers kénnen Sie Anderungen vornehmen, Texte hinzufiigen und Texte
loschen. Diese Anderungen werden allerdings nicht in den Arbeitsspeicher von Dr.
Logo iibertragen, solange Sie nicht zum Abspeichern des Pufferinhalts Control-C
driicken. Bevor Sie die Anderungen auf einer Diskette abspeichern kénnen, miissen
diese Anderungen unbedingt in den Arbeitsspeicher von Dr. Logo iibertragen werden.
Wenn Sie den Arbeitsspeicher nicht &ndern méchten, driicken Sie Control-G.

Es gibt zwei Kernbefehle, die Prozeduren und Variablen in den Editierpuffer laden:
ed und edall. Der einzige Unterschied zwischen diesen Kernbefehlen besteht darin,
was sie in den Editierpuffer laden und, wenn iiberhaupt, welche Eingabenamen sie
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verlangen, um ausgewihlte Prozedur- und/oder Variablengruppen in den Editier-
puffer zu laden.

ed konnen Sie zum Laden der angegebenen Variable(n) oder Proze-
dur(en) in den Texteditorpuffer verwenden. Als Eingabe akzeptiert
ed Prozeduren- bzw. Variablennamen mit Anfithrungszeichen, oder
eine Liste von Prozeduren- bzw. Variablennamen. Wenn die Aus-
fithrung einer Prozedur mit der Ausgabe einer Fehlermeldung been-
det wurde und Sie unmittelbar danach ed ohne Prozedurnamen
aufrufen, 1adt der Texteditor automatisch die fehlerhafte Prozedur in
den Texteditorpuffer und setzt den Cursor in die fehlerhafte Zeile.

edall konnen Sie zum Laden aller Variablen und Prozeduren aus dem Ar-
beitsspeicherbereich in den Texteditorpuffer verwenden.

Wenn Sie einen dieser Kernbefehle zum Aufrufen des Texteditors benutzen, 16scht
Dr. Logo allen Text vom Bildschirm und in der untersten Zeile des leeren Bildschirms
erscheint eine Meldung:

EDIT

Der Texteditor gibt kein Prompzeichen aus, aber der Cursor zeigt die Stelle an, die
durch ein Kontrollzeichenkommando oder ein Einfiigeprozess beriihrt werden wird.

Solange Sie sich im Texteditor befinden, kénnen Sie zwecks Korrektur innerhalb der
einzelnen Zeilen alle Funktionstasten und Kontrollzeichen des Zeileneditierens an-
wenden, die im Abschnitt 3.1 beschrieben wurden. In Tabelle 3-2 sind die Kontrollzei-
chen beim Texteditieren zusammengefaBt, die Sie zum Bewegen des Cursors zwischen
Zeilen, bzw. Seiten benutzen und mit denen Sie den Texteditor verlassen koénnen.

Tabelle 3-2a: Kommandos zum Texteditieren beim CPC6128

Kommando Definition
Copy Beendet das Texteditieren, verlait den
(Control-C) Texteditor und aktualisiert den Arbeits-

speicherbereich von Dr. Logo mit allen
Prozeduren und Variablen aus dem Text-
editorpuffer. Wenn Kommandos im Edi-
tierpuffer abgespeichert sind, werden sie
ausgefiihrt.
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Esc
(Control-G)

Control-L

i
(Control-N)

Control-0

1
(Control-P)

Control-{
(Control-V)

Control-t1
(Control-U)

Control-R

VerldBt den Texteditor, 143t aber den Ar-
beitsspeicherbereich von Dr. Logo unver-
dndert. Ignoriert den ganzen Editierpuffer,
einschlieBlich aller Anderungen, die Sie
wéhrend der Editiersitzung vorgenommen
haben. Sie konnen den verlassenen Editier-
puffer durch Eingabe von ed wie-
derherstellen, wenn Sie nach Driicken der
Esc-Taste noch kein anderes Zeichen ein-
gegeben haben.

Stellt die Bildschirmanzeige so ein, daB3 die
Zeile, in der sich der Cursor befindet, in
der Mitte des Bildschirms erscheint. Wenn
die Entfernung zwischen dem Pufferanfang
und dem Cursor Kkleiner ist, als 12 Zeilen,
wird das Textfenster beim Driicken von
Control-L einfach erneut ausgegeben.

Der Cursor springt zur nichsten Zeile; er
bewegt sich um eine Zeile nach unten in
Richtung zum Ende des Puffers.

Schafft eine neue Zeile. Eingabe von Con-
trol-0 entspricht der unmittelbar aufein-
anderfolgenden Eingabe der Return-Taste
und 1.

Der Cursor springt um eine Zeile zuriick,
d.h. nach oben, in der Richtung zum An-
fang des Puffers

Gibt die nichste Seite des Textes im Text-
editorpuffer auf dem Bildschirm aus, d.h.
die nachsten Zeilen in Richtung zum Ende
des Puffers.

Gibt die vorherige Seite des Textes im Text-
editorpuffer auf dem Bildschirm aus, d.h.
die vorherigen Zeilen in Richtung zum
Anfang des Puffers.

Der Cursor springt zum Anfang des Text-
editorpuffers.
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Control-X

Der Cursor springt zum Ende des Text-
editorpuffers.

Tabelle 3-2b: Kommandos zum Texteditieren beim Joyce

Kommando

Exit
(Alt-C)

Stop
(Alt-G)

Alt-L

{
(Alt-N)

Alt-0

(Al1t-P)

Definition

Beendet das Texteditieren, verlalt den
Texteditor und aktualisiert den Arbeits-
speicherbereich von Dr. Logo mit allen
Prozeduren und Variablen aus dem Text-
editorpuffer. Wenn Kommandos im Edi-
tierpuffer abgespeichert sind, werden sie
ausgefiihrt.

VerldBt den Texteditor, 148t aber den Ar-
beitsspeicherbereich von Dr. Logo unver-
indert. Ignoriert den ganzen Editierpuffer,
einschlieBlich aller Anderungen, die Sie
wihrend der Editiersitzung vorgenommen
haben. Sie kénnen den verlassenen Editier-
puffer mit ed wiederherstellen, wenn Sie
nach der Stop-Taste noch kein anderes
Zeichen eingegeben haben.

Stellt die Bildschirmanzeige so ein, daf} die
Zeile, in der sich der Cursor befindet, in
der Mitte des Bildschirms erscheint. Wenn
die Entfernung zwischen dem Pufferanfang
und dem Cursor Kkleiner ist, als 12 Zeilen,
wird das Textfenster beim Driicken von
Alt-L einfach erneut ausgegeben.

Der Cursor springt zur néchsten Zeile; er
bewegt sich um eine Zeile nach unten in
Richtung zum Ende des Puffers.

Schafft eine neue Zeile. Eingabe von Alt-
0 entspricht der unmittelbar aufeinander-
folgenden Eingabe von Returnund t.

Der Cursor springt um eine Zeile zuriick,
d.h. nach oben, in der Richtung zum An-
fang des Puffers
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[Seite] Gibt die nichste Seite des Textes im Text-

(AL1t-V) editorpuffer auf dem Bildschirm aus, d.h.
die nichsten Zeilen in Richtung zum Ende
des Puffers.

Alt-[Seite] Gibt die vorherige Seite des Textes im Text-

(Alt-U) editorpuffer auf dem Bildschirm aus, d.h.
die vorherigen Zeilen in Richtung zum
Anfang des Puffers.

Alt-Shift-[Dok] Der Cursor springt zum Anfang des Text-

(Alt-R) editorpuffers.

Shift-[Dok] Der Cursor springt zum Ende des Text-

(A1t-X) editorpuffers.

Das nichste Beispiel zeigt, wie Sie diese Kontrollzeichen beim Texteditieren mit
denen beim Zeilerieditieren kombinieren kénnen, um die Editiersitzung zu beschleu-
nigen. Einige Kontrollzeichen-Kombinationen und Funktionstasten sind sehr niitzlich,
Sie sollten diese Kombination gut einprigen. Die Kombination Control--+ und Clr
bzw. [Ez] und [Del~] 16scht den Wagenriicklauf zwischen zwei Zeilen und macht
aus zwei Zeilen eine Zeile. Control-+ und Control-K bzw. Shift-[Ez] und
[Del~] l6scht die Zeile, in der sich der Cursor befindet. Sie kénnen Control-O mit
Control-Y oder Control-K bzw. Copy oder [Del+] kombinieren, um eine Zeile
innerhalb des Editors schnell zu verschieben.

Die Zeile, die im Beispiel unten verschoben wird, 148t die Prozedur abzdhlen vor
Beendigung ihrer Arbeit eine Null ausgeben. Die ganze Editiersitzung wird mit nur
sieben Kommandos durchgefiihrt.

Wirkung . Tatigkeit

?to abzdhlen :nummer
>if :nummer = 6 [stop]
>pr :nummer

>abzihlen :nummer-1
>end

abzzhlen defined
?abzzhlen 4

?ed "abzdhlen
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to abzshlen :nummerff
if :nummer = @ [stop]
Pr ‘‘nummer

abzdhlen :nummer-1
end

£

to abzdhlen :nummer
Hf :nummer = 9 [stop]
pr :nummer

abzdhlen :nummer-1
end

to abzdhlen :nummer
pr :nummer
abzdhlen :nummer-1
end

to abzdhlen :nummer

pr :nummer
Bbzihlen :nummer-1
end

to abzihlen :nummer

pr :nummer

if :nummer = ¢ [stoplfj
abzdhlen :nummer-1

end

abzdhlen defined
?abzihlen 4
4

RVERSEE A VIRV

Der Editor loscht den Bildschirminhalt

{und Contorle+ bzw. Shift-[Ez] bewe-
gen den Cursor in die Zeile, die verschoben
werden soll

Control-K bzw. Alt-[Del~] loscht die
Zeile

2 mal 4, um den Cursor auf die neue Stelle
zu positionieren

Control-0, Control-Y bzw. Copy oder
Einbl fligt eine Zeile ein

Copy bzw. Exit definiert die Prozedur
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Die Funktionstasten und Kontrollzeichenkommandos zum Seitenwechsel sind dann
niitzlich, wenn Sie mehr Text im Texteditorpuffer haben, als Sie auf einmal auf dem
Bildschirm ansehen konnen. Sie kdnnen mit edall alles aus Dr. Logos Arbeitsspei-
cherbereich in den Texteditorpuffer laden und dann experimentieren.

Um den Editor auf die iibliche Weise zu verlassen, driicken Sie beim CPC6128 Copy
und Exit beim Joyce. In diesem Fall wird Dr. Logo die Definition der Prozeduren
und Variablen in seinem Arbeitsspeicherbereich durch die entsprechenden Definitio-
nen im Texteditorpuffer ersetzen. Wenn Sie die Titelzeile einer Prozedur gedndert
haben, definiert Dr. Logo eine neue Prozedur und 148t die urspriingliche Definition
der Prozedur, die sich im Arbeitsspeicherbereich befindet, ungeéndert. Wenn Sie am
Ende einer Prozedur die end-Zeile vergessen haben, erginzt Dr. Logo die Prozedur
mit dieser Zeile, wihrend er die urspriingliche Prozedur in seinem Arbeitsspeicher-
bereich durch die Prozedur im Texteditorpuffer ersetzt.

Wenn Sie die wihrend der Editiersitzung vorgenommenen Anderungen ignorieren
mochten, verlassen Sie den Texteditor mit beim CPC6128 mit Esc und mit Stop beim
Joyce. Wenn Sie €3 sich dann doch anders tiberlegen, kdnnen Sie wieder ed eingeben,
um den verlassenen Editierpuffer wiederherzustellen.

Wenn Sie den Texteditor verlassen, kehren Sie dorthin zuriick, von woher Sie den
Editor aufgerufen haben. Wenn Sie den Texteditor zum Beispiel wéihrend einer
pause in einer Prozedur angerufen haben, gibt Dr. Logo nach Verlassen des Textedi-
tors das entsprechende pause-Prompt aus und wartet auf Thr ndchstes Kommando.
Sie kénnen einige Texteditierkommandos auch auBerhalb des Texteditors verwenden.
Wenn Sie einen langen Ausdruck auBerhalb des Editors eingeben und Dr. Logo ein
Ausrufezeichen ausgibt, bevor er in die nichste Zeile springt, koénnen Sie t und { be-
nutzen, um den Cursor zwischen den Zeilen auf und ab zu bewegen.

34 Weitere Kontrollzeichenkommandos und Funktionstasten

Dr. Logo kennt auch einige Kontrollzeichenkommandos und Funktionstasten fiir
Titigkeiten auBer Texteditieren. Manche Kontrollzeichenkommandos haben ver-
schiedene Bedeutungen abhingig davon, ob Sie sich im Editor oder in der
Hauptebene befinden. In diesem Abschnitt werden die Kontrollzeichen diskutiert, die
zum Abbrechen oder Unterbrechen der Ausfithrung von Prozeduren, zum Rollen des
Textes auf dem Bildschirm und zum Umschalten zwischen Vollgraphik-, Volltext- und
geteilter Bildschirmanzeige dienen. Die Bildschirm-Kontrollzeichenkommandos sind
in Kapitel 5 ausfithrlich beschrieben. In Tabelle 3-3 sind die verschiedenartigen Kon-
trollzeichenkommandos zusammengefal3t.
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Tabelle 3-3a: Zusitzliche Kommandos beim CPC6128

Kommando

Esc
(Control-G)

Control-L

Control-M

Control-Q

Control-S

Control-T

Control-W

Control-Z

Operation

Sofortige Beendigung der Ausfithrung der
aktuellen Prozedur.

Ausgabe einer vollen Zeichenfliache; der
Bildschirm steht fiir die Igelgraphik allein
zur Verfligung,.

Erzeugt einen Wagenriicklauf (Return);
gibt die Information in den Rechner ein.

Generiert ebenso wie die entsprechende
Taste den umgekehrten Schrigstrich (),
der Dr. Logo einen Begrenzer als Textbe-
standteil betrachten 14Bt.

Teilt den Bildschirm; eréffnet ein Textfen-
ster auf dem Graphikbildschirm.

Schaltet in Textmodus um: der Bildschirm
dient zur Textausgabe. Driicken Sie
zweimal Control-T, damit der Cursor
auch oben bleibt!

Unterbricht das Rollen eines Textes; wartet
bis zum Driicken der néchsten Taste, um
die Ausgabe fortzusetzen.

Unterbricht die momentan ausgefiihrte
Prozedur und gibt das pause-Prompt aus,
um interaktive Fehlersuche zu erméglichen.
Geben Sie co ein, wenn Sie die Ausfithrung
der Prozedur fortsetzen méchten; geben Sie
throw "TOPLEVEL ein, wenn Sie zur
héchsten Ebene umsteigen méchten oder
geben Sie stop ein, wenn Sie zur vorheri-
gen Ebene zurtickkehren moéchten.

s
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Tabelle 3-3b: Zusitzliche Kommandos beim Joyce

Kommando Operation

Stop Sofortige Beendigung der Ausfithrung der

(A1t-G) aktuellen Prozedur.

Alt-L Ausgabe einer vollen Zeichenfliche; der
Bildschirm steht fiir die Igelgraphik allein
zur Verfligung.

Alt-M Erzeugt einen Wagenriicklauf (Return);
gibt die Information in den Rechner ein.

Alt-Q Generiert ebenso wie die entsprechende
Taste den GrofSbuchstaben 0, der Dr. Logo

5 einen Begrenzer als Textbestandteil
betrachten 14Bt.

Alt-S Teilt den Bildschirm; eroffnet ein Textfen-

ster auf dem Graphikbildschirm.

Alt-T Schaltet in Textmodus um: der Bildschirm
dient zur Textausgabe. Driicken Sie
zweima!l Alt-T, damit der Cursor nach
oben geht!

Alt-W Unterbricht das Rollen eines Textes; wartet
bis zum Driicken der nachsten Taste, um
die Ausgabe fortzusetzen.

Alt-2Z Unterbricht die momentan ausgefithrte
Prozedur und gibt das pause-Prompt aus,
um interaktive Fehlersuche zu ermoglichen.
Geben Sie co ein, wenn Sie die Ausfithrung
der Prozedur fortsetzen mochten; geben Sie
throw "TOPLEVEL ein, wenn Sie zur
hochsten Ebene umsteigen mochten oder
geben Sie stop ein, wenn Sie zur vorheri-
gen Ebene zurfickkehren mochten.



L-48 Editier-Kommandos
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4  Arbeiten mit Prozeduren

Dieses Kapitel diskutiert, wie man eine Prozedur zusammenstellt, wie man mehrfache
Eingabeparameter eingibt und wie Dr. Logo die Ausfithrung der Prozeduren
iberwacht.

4.1  Benennung und Definition der Prozeduren

Eine Prozedur zu definieren bedeutet Dr. Logo eine neue Operation beizubringen.
Die neue Prozedur kénnen Sie mit Kernbefehlen oder anderen Wortern aus Dr. Lo-
gos Vokabular beschreiben. Dr. Logo kennt zum Beispiel Kernbefehle, die den Igel
vorwirts (f£d) bewegen, eine Bewegung wiederholen (repeat) oder eine Rechts-
drehung durchfithgen (rt) lassen. Durch Anwendung dieser Kernbefehle konnen Sie
Dr. Logo beibringen, wie er ein Dreieck zeichnen kann. Danach konnen Sie die
Prozedur dreieck zur Definition einer anderen Prozedur, wie zum Beispiel flagge
verwenden.

Die Definition einer neuen Prozedur fingt mit Eingabe des Schliisselwortes to als
Antwort auf das Prompt ? an. Dieses Wort sagt Dr. Logo, daB er das nichste Wort,
das Sie eingeben, als den Namen der neuen Prozedur interpretieren soll. Prozedur-
namen konnen mit einem beliebigen Zeichen beginnen, - Zahlen ausgenommen - und
sie diirfen nicht mit Kernbefehlsnamen identisch sein. Dr. Logo beschwert sich, wenn
Sie versuchen, den Namen eines Kernbefehls als Prozedurnamen zu verwenden (wenn
Sie einen Kernbefehlnamen trotzdem als Prozedurnamen verwenden méchten [siehe
Anhang C, Systemvariablen], setzen Sie die Systemvariable REDEFP durch Eingabe des
Ausdrucks make "REDEFP "TRUE auf TRUE).

‘Wenn Sie eine Zeile mit to beginnen, gibt Dr. Logo das Promptzeichen > aus, um zu
zeigen, daB er die jetzt zur Definition der neuen Prozedur einzugebenden Anweisun-
gen nicht sofort ausfithren wird.

?to dreieck
>repeat 3 [fd 268 rt 120]
>end

dreieck defined
?

Das Schliisselwort end zeigt Dr. Logo, da3 Sie die Definition der Prozedur beendet
haben. Dr. Logo gibt daraufhin das Prompt ? aus. Am Anfang der letzten Zeile einer
Prozedur milssen Sie end allein eingeben. Jetzt, da dreieck definiert ist, kénnen Sie
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dreieck als Prozedurnamen verwenden. Wenn Sie einen Prozedurnamen auf das
Prompt ? eingeben, wird Dr. Logo die entsprechende Prozedur wie folgt ausfithren:

?dreieck
?

kY
Verwenden Sie folgende Ausdriicke zur Beschreibung des Verhéltnisses zwischen
Namen und Definition einer Prozedur:

0 to dreieckist die Titelzeile von dreieck

o dreieckist der Namevon [repeat 3 [fd 60 rt 128]]

o [repeat 3 [fd 60 rt 128]] ist die Definition von dreieck

o [repeat 3 [fd 60 rt 120]] ist der Kérper von dreieck

Der Korper einer Prozedur ist eine besondere Listenart: eine Liste von Ausdriicken.
Diese Liste kann so viele Ausdriicke enthalten, wie Sie wollen, oder sie kann eine
leere Liste sein. Da Dr. Logo die Definition einer Prozedur wie eine Liste behandelt,
gibt es auch einen anderen Weg des Definierens von Prozeduren: das define-Kom-
mando, das die eingegebene Definitionsliste ohne Anwendung der Schliisselworte to
und end zur Definition der angegebenen Prozedur macht (siehe Beispiel fiir define
in Kapitel 8.).

Sie kénnen Dr. Logos Text-Editor verwenden, um den Kérper einer Prozedur zu 4n-
dern, eine neue Prozedur hinzuzufiigen oder die Titelzeile einer bereits vorhandenen
Prozedur zu dndern. Wenn Sie den Editor verlassen, sind die neuen oder verinderten
Prozeduren definiert. Diese Definitionen ersetzen alle fritheren Definitionen dieser
Namen. Die Beschreibungen der Kernbefehle ed und edall in Kapitel 7 geben an,
wie man Prozeduren in den Dr.-Logo-Editor laden kann, Kapitel 3 zeigt, wie man den
Editor benutzt.

4.2 Schreiben iibersichtlicher Prozeduren

Zwei traditionelle Methoden, die ein Programm iibersichtlich machen, sind kurze
Prozeduren und informative Prozeduren- und Variablennamen. Kurze Prozeduren
sind im allgemeinen {bersichtlicher, als lange. Kurze Prozeduren kann man auch
leichter verstehen, testen und mit anderen Prozeduren kombinieren. Informative
Prozedur- und Variablennamen helfen bei Beschreibung des Zwecks und der
Wirkungsweise der Prozeduren oder der Art von Daten, die durch Variablen
vertreten werden. Lange informative Namen konnen allerdings viel Speicherplatz be-
setzen, so daB Sie Thre Prozedur- oder Variablennamen méglicherweise abkiirzen
miissen, wenn Sie ein langes Programm schreiben, das den ganzen Speicherbereich
bendotigt.

Eine andere Methode des Schreibens von lesbaren Prozeduren ist Strukturieren bzw.
Formatieren der Prozeduren durch Anwendung von Einrlickungen und Kom-
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mentaren. Sie konnen eine lange Kommandozeile in mehrere Zeilen aufteilen und
einige Zeilen dabei einriicken, um die Programmstruktur zu veranschaulichen, und
Sie kénnen Kommentare zur Beschreibung der Funktion der Prozedur verwenden.

42.1 Einriickungen

Eine Zeile in einer Prozedur ist im allgemeinen ein einziger Ausdruck: ein Prozedur-
name oder Kernbefehl und seine Eingabeparameter. Einige Prozeduren oder Kern-
befehle erwarten allerdings komplizierte Eingaben, wie Listen von Anweisungen oder
bedingte Ausdriicke. Solche Zeilen kénnen daher so lang werden, daB3 ihre Uber-
sichtlichkeit verlorengeht. Ein if-Kommando mit einem langen bedingten Ausdruck
und zwei Anweisungen kann zum Beispiel die Breite Thres Monitors leicht tiberschrei-
ten. Wenn das geschieht, gibt Dr. Logo ein Ausrufezeichen aus und druckt den Rest
des Kommandos in der néchsten Zeile:

?to Prife.die.Lieblinge

>if memberp :Siissigkeit.Fach :Lieblinge [pr [Essbare!
Sitissigkeiten verfigbar]] [pr [Vergiss est]]

>end

Prife.die.Lieblinge defined
?

Sie konnen das Erscheinungsbild Threr Prozedur verbessern, indem Sie den langen
Ausdruck in mehrere Zeilen aufteilen. Wenn Sie die Return-Taste driicken und die
nichste Zeile mit einem Leerzeichen oder Tabulator beginnen, betrachtet Dr. Logo
die neue Zeile als Fortsetzung der vorhergehenden Zeile. Dieser Vorgang wird For-
matieren Threr Prozedur genannt.

?to Prife.die.Lieblinge

>if memberp :Suissigkeit.Fach :Lieblinge
> [pr [Essbare Siissigkeiten verfigbar]]
> [pr [Vergiss est!]]

>end

Priufe.die.Lieblinge defined
?

422 Kommentare

Dr. Logo erlaubt Thnen, Kommentare in Ihre Prozeduren einzufiigen. Ein Kommen-
tar ist ein Text, den Dr. Logo weder auszuwerten, noch auszufithren versucht. Be-
nutzen Sie Kommentare, um die Funktion oder den Zweck einer Prozedur oder eines
Ausdruckes zu beschreiben. Einem Kommentar mufl ein Semikolon vorangestellt
werden und der Kommentar muf} das letzte oder einzige Objekt in der Zeile sein, wie
im nichsten Beispiel gezeigt wird:
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?to dreieck

>;Zeichne ein gleichschenkliges Dreieck
>repeat 3 [fd 20 rt 120]

>end

dreieck defined
%

Formatieren und Einfiigen von Kommentaren verbraucht zusétzlichen Speicherplatz.
Wenn dies zum Problem wird, konnen Sie den Kernbefehl noformat benutzen, um
die Einriickungen und Kommentare aus Threm Arbeitsspeicherbereich zu entfernen.

4.3  Verwendung von Variablen in Prozeduren

Variablen ersffnen besondere Moglichkeiten innerhalb einer Prozedur. In diesem Ab-
schnitt wird erldutert, wie man Ausdriicke unabhingig von den in ihnen manipulierten
Daten schreibt, wie Sie Variablen zum Definieren der Eingabeparameter einer Proze-
dur verwenden kénnen und wie man Informationen zwischen Prozeduren iibergibt.

Es ist keine gute Programmiermethode, Konstanten in Ihren Prozeduren zu ver-
graben, In der folgenden Prozedur sind die Konstanten 40, 3, 20 und 120 enthalten:

?to flagge

>£d 40

>repeat 3 [fd 26 rt 120]
>bk 40

>end

flagge defined

2

Jemand, der Thre Prozedur liest, kann mit einer Konstanten nicht viel anfangen.
Erkennen Sie etwa, wenn Sie obige Prozedur lesen, gleich da3 £d 40 die Stange der
Flagge zeichnet? Eine Konstante in einer Prozedur fithrt auch zu einer anderen
Schwierigkeit: sie kann nicht schnell verdndert werden.

Wenn Sie statt einer Konstanten eine Variable verwenden, sagt der Variablenname
jemandem, der Thre Prozedur liest, etwas dariiber, was Thre Prozedur macht: Sie kon-
nen die Prozedur flagge zum Beispiel folgendermalien verandern:

?to flagge

>fd :stange

>repeat 3 [fd :seite rt 120]

>bk :stange; Zuriick zum Startpunkt
>end

flagge defined

"
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Um die Ergebnisse der Prozedur flagge zu modifizieren, brauchen Sie vor dem
Starten von flagge nur den Wert von stange und seite zu verdndern. Die Proze-
dur flagge selbst brauchen Sie dabei nicht zu editieren. Die Ausdriicke der Prozedur
sind von den Daten, die in ihnen manipuliert werden, unabhingig. So zum Beispiel:

?make "stange 50
?make "seite 30
?flagge

?

43.1 Definieren der Eingabeparameter

Sie kénnen eine Prozedur mit einer oder mehreren Variablen in der Titelzeile
definieren, um so eine Prozedur zu erzeugen, die zur Ausfithrung Eingabe(n) er-
wartet. So zum Beispiel:

?to flagge :stange :seite
>fd :stange

srepeat 3 [fd :seite rt 120]
>bk :stange

>end

flagge defined

5

Eine Prozedur kann eine beliebig festgelegte Anzahl von Eingabeparametern haben.
‘Wir haben die Prozedur flagge so modifiziert, daf} sie jetzt zwei Eingabeparameter,
stange und seite erwartet. Sie konnen die Werte dieser Parameter wahrend der
Ausfithrung der Prozedur direkt oder indirekt festlegen. Unten ist ein Beispiel fiir
direkte Variablenwertzuweisung:-

?flagge 40 20
?

Der Wert 40 wird der Variablen stange und der Wert 20 der Variablen seite wihrend
der Ausfithrung des Programms zugewiesen.

Ein Beispiel fur indirekte Variablenwertzuweisung ist:

?make "gross 60
?make "klein 48

?flagge :gross :klein
?
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Der Variablen gross wurde hier der Wert 60 und der Variablen klein der Wert 40
zugewiesen. Danach findet die Prozedur flagge die Werte der Variablen gross und
klein und weist diese Werte den Variablen stange und seite zu.

Der Eingabeparameter einer Prozedur ist nur ein Objekt und der Variablenname ist
sein Behilter. Der Prozess, den die Prozedur mit dem Eingabeparameter durchfithrt,
bestimmt die Art des Eingabeparameters, der von der Prozedur erwartet wird. Die
meisten Prozeduren erwarten eine bestimmte Art von Eingabeparametern. Eine
Prozedur kann tatsichlich bis zum Erreichen des Moments normal funktionieren, wo
sie auf eine Eingabe stoBt, deren Art von der Art der erwarteten Eingabe abweicht.
‘Wenn eine Prozedur zum Beispiel eine Zahl als Eingabe erwartet, wird sie mit einem
Wort nicht viel anfangen kénnen; und Dr. Logo wird sich beschweren:

?flagge "vierzig "zwanzig

fd doesnt’t like vierzig in flagge: fd :stange
?

43.2 Informationsiibergabe zwischen Prozeduren

In bestimmten Fillen kann es notwendig werden, Werte von einer Prozedur zu ande-
ren zu ibergeben. Eine Prozedur kann den Wert einer Variablen bendtigen, der
withrend der Ausfithrung einer anderen Prozedur errechnet wurde, oder eine Proze-
dur kann den Ausgabewert einer anderen Prozedur benétigen.

Wir kénnen die Prozedur flagge so weiter modifizieren, daB sie die Prozedur
dreieck benutzt:

?to flagge :stange :seite
>fd :stange

>dreieck

>bk :stange

>end

flagge defined

o

?to dreieck
>repeat 3 [fd :seite rt 120]
>end

dreieck defined
?

?flagge 40 20
?
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Beachten Sie besonders, wie die Prozedur flagge den ihr von Ihnen wihrend der
Laufzeit eingegebenen Wert von seite an die Prozedur dreieck iibergibt.

Im folgenden Beispiel wird ein spezieller Fall einer Prozedur gezeigt, die den von der
anderen Prozedur ausgegebenen Wert als Eingabeparameter benotigt. Die erste
Prozedur, durchschnitt, ruft die Prozedur aufadd auf, um die Summe der
Eingabezahlen von durchschnitt zu bestimmen. Um das Addieren durchzufithren,
ruft aufadd sich selbst auf. Logo-Programmierer nennen eine Prozedur, die sich
selbst aufruft, eine rekursive Prozedur.

Wenn Sie durchschnitt aufrufen, wird durchschnitt nur einmal ausgefiihrt,
aufadd wird allerdings je einmal fir jede Eingabezahl in der Eingabeliste von
durchschnitt und noch einmal, wenn die Eingabeliste geleert ist.

?to durchschnitt :zahlen
>make "wieviele count :zahlen
>make "gesamt aufadd :zahlen
>op :gesamt [ jwieviele

>end

durchschnitt defined
?

?to aufadd :zahlen

>if emptyp :zahlen [op @]
>op (aufadd bf :zahlen) +
>(first :zahlen)

>end

aufadd defined
?

?durchschnitt [2 4 6]
4

?

Sie konnen die trace-Uberwachung vor dem Aufruf der Prozedur durchschnitt
einschalten. trace zeigt Thnen, wie viele Male aufadd ausgefithrt wird und den Wert
der Variablen, die wihrend der Programmausfithrung geandert werden. Wenn Sie fer-
tig sind, geben Sie notrace ein.

4.4 Variablenarten

Es gibt zwei Arten von Variablen: globale und lokale Variablen. Globale Variablen
sind im Arbeitsspeicherbereich definiert, sie sind daher fiir jede aufrufende Prozedur
verfiigbar. Lokale Variablen sind nur fiir eine Prozedur und jede Unterprozedur
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definiert, die die betreffende Prozedur aufruft. Bei Beendigung ihrer Ausfithrung
16scht die definierende Prozedur alle lokalen Variablen. Daher stehen lokale Vari-
ablen nach Beendigung der Ausflihrung der sie bestimmenden Prozeduren nicht mehr
zur Verfiigung.

Immer wenn Dr. Logo eine Variable erzeugt, stellt er die Variable und den ihr
zugewiesenen Wert entweder in eine 6ffentliche (globale) oder in eine private (lokale)
Bibliothek. Eine Prozedur sucht den Wert einer Variablen zuerst in ihrer eigenen,
privaten Bibliothek. Wenn sie den Wert in der eigenen Bibliothek nicht findet, sucht
sie in der privaten Bibliothek der Prozedur, die sie aufgerufen hat. Danach sucht sie in
der Bibliothek der Prozedur, die aufrufende Prozedur aufgerufen hat, und so weiter.
Am Ende, wenn sie den Namen der Variablen in keiner dieser privaten Bibliotheken
findet, sucht sie in der 6ffentlichen Bibliothek der globalen Variablen.

Eine globale und eine lokale Variable kénnen gleiche Namen haben, aber Dr. Logo
setzt die beiden nicht gleich. Wenn der lokale Wert in einer privaten Bibliothek zur
Verfiigung steht, ignoriert Dr. Logo den Wert der globalen Variablen gleichen Na-
mens.

44.1 Erzeugen globaler Variablen

Dr. Logo verwendet eine spezielles Merkmal, um eine globale Variable zu erzeugen.
In Kapitel 6 wird ausfiihrlich erldutert, wie Sie die Merkmale zum Speichern und
Abrufen der Information verwenden konnen, aber um zu verstehen, wie Dr. Logo die
Merkmale zum Speichern und Abrufen globaler Variablen verwendet, miissen Sie
zuerst verstehen, was Merkmallisten, Merkmalpaare, Merkmalnamen und Merkmal-
werte sind.

Jedes beliebige Objekt im Arbeitsspeicherbereich kann eine Merkmalliste besitzen.
Eine Merkmalliste besteht aus Merkmalpaaren. Das erste Element eines Merkmal-
paares ist der Merkmalname, das zweite Element ist das Merkmalwert. Der Ausdruck
make weist ein Merkmalpaar einem Variablennamen zu. So weist zum Beispiel der
Ausdruck

?make "grosse 30
?

der Variablen grosse den Wert 38 zu, indem das Merkmalpaar . APV und 36 in die
Merkmalliste von grésse eingetragen wird. Sie konnen den Kernbefehl plist zum
Ausgeben der Merkmalliste dieser neuen Variablen verwenden:

?7plist "grosse
[.APV 38]
?
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In diesem Beispiel ist [ . APV 30] die Merkmalliste von grosse. Sie enthilt nur ein
Merkmalpaar, obwohl sie viel mehr enthalten kénnte, wie es in Kapitel 6 beschrieben
wird.

.APV ist ein spezieller Merkmalname, der nur in der Merkmalliste einer globalen
Variablen vorkommt. Dr. Logo erzeugt eine globale Variable durch Zuweisung des
Variablennamens und des Merkmalpaares, bestehend aus . APV und dem Wert. APV
steht fiir Associated Property Value (zugewiesener Merkmalwert), der Punkt vor APV
bedeutet, daBl es um ein Systemmerkmal handelt (die System-Merkmalnamen und
ihre Funktionen sind in der Tabelle 6-1 und im Anhang D aufgefiihrt).

Um eine globale Variable zu erzeugen, kénnen Sie einen make- oder pprop-Aus-
druck verwenden. Unabhingig davon, ob Sie einen dieser Ausdriicke in der
Hauptebene (Prompt: ?) verwenden, oder von einer Prozedur aus aufrufen, Sie
erzeugen damit eine globale Variable, und ihr Wert wird im Arbeitsspeicherbereich
fiir jede Prozedur zur Verfiigung stehen.

Ein make-Ausdrugk, wie zum Beispiel

?make "Madchen "Ursula

?

weist den Wert Ursula der Variablen Madchen zu, indem er das Merkmalpaar . APV
und Ursula in die Merkmalliste von Madchen eintrigt.

?plist "Madchen
[.APV Ursulal
?

Der pprop-Ausdruck
?pprop "Junge ".APV "Johann
?

weist den Wert Johann der Variablen Junge zu, indem er das Merkmalpaar . APV
und Johann in die Merkmalliste von Junge eintrigt.

?plist "Junge

[.APV Johann]
?

442  Erzeugen lokaler Variablen

Eine lokale Variable ist eine tempordre Variable, die von einer Prozedur fiir eigene
Benutzung oder Benutzung durch die von ihr aufgerufenen Unterprozeduren erzeugt
wird. Nach Beendigung der Ausfithrung der Prozedur, die die lokale Variable erzeugt
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hatte, loscht Dr. Logo die lokalen Variablen aus dem Arbeitsspeicherbereich. Lokale
Variablen haben keine Merkmallisten. Wenn Sie versuchen, einer lokalen Variablen
ein Merkmal zuzaweisen, erzeugt Dr. Logo in Wirklichkeit eine globale Variable glei-
chen Namens mit dem eingegebenen Merkmalpaar.

Dr. Logo erzeugt eine lokale Variable, wenn Sie einen local-Ausdruck in einer
Prozedur verwenden, oder wenn Sie eine Prozedur mit einem Eingabeparameter
versehen. Wenn Sie zum Beispiel den 1ocal-Ausdruck

>local "Lénge

in der Definition einer Prozedur verwenden, erzeugt Dr. Logo einen leeren Behélter
namens Lange. Der nichste make- oder pprop-Ausdruck weist dann der lokalen
Variablen einen Wert zu.

?to quadrat

>local "Linge

>make "Linge 50

>repeat 4 [fd :Lange rt 99]
>end

quadrat defined

?

Jedesmal, wenn die Prozedur ausgefithrt wird, erzeugt Dr. Logo die lokale bzw. tem-
porire Variable Lange mit dem Wert 50. Wenn die Prozedur beendet wird, 16scht
Dr. Logo Linge aus dem Arbeitsspeicherbereich.

?quadrat

?:Linge

Linge has no value
?

Im folgenden Beispiel wird eine Prozedur mit einem Eingabeparameter dargestellt.
Das ist die zweite Methode der Erzeugung einer lokalen Variablen:

?to flagge :stange
>fd :stange
>dreieck

>bk :stange

>end

flagge defined

?

?flagge 40
?
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Diese letzte Kommandozeile erzeugt die temporire (lokale) Variable stange.
stange ist flagges Eingabeparameter. Wihrend der Ausfithrung des Programms
miissen Sie der Variablen stange entweder direkt oder indirekt einen Wert
zuweisen. Das folgende Kommando weist zum Beispiel der Variablen stange direkt
den Wert 40 zu:

?flagge 40
?

Ein Beispiel fiir indirekte Wertzuweisung:

?make "gross 60
?flagge :gross
?

Wenn flagge diesmal ausgefithrt wird, durchsucht die Prozedur die Bibliothek der
globalen Variablen, findet dort den Wert von gross, und iibergibt diesen Wert der
temporaren (lokalen) Variablen stange. Wenn flagge beendet wird, wird stange
geldscht, aber gross verbleibt in der Bibliothek der globalen Variablen.

Fir die richtige Ausfithrung einiger rekursiver Prozeduren (Prozeduren, die sich
selbst aufrufen) sind local-Ausdriicke notwendig. Da ein local-Ausdruck eine
Variable vor Dr. Logos Suchprozess versteckt, kénnen Sie diesen Ausdruck in einer
rekursiven Prozedur verwenden, wenn Sie nicht wollen, daf die Prozedur den Wert
der betreffenden Variablen bei jedem rekursiven Aufruf verandert. So zum Beispiel:

?to dezimalbruch :n
>local "kehrwert

>make "kehrwert 1 [/ :n
»if :n = 1 [stop]
>dezimalbruch :n - 1
>(pr [1 / ] :n char 9 :kehrwert
>end

dezimalbruch defined
?dezimalbruch 19
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?:kehrwvert

kehrwert has no value
?

Im obigen Beispiel dient der Ausdruck local, um ein Uberschreiben des alten
Wertes von kehrwert durch jeden neuen Wert zu verhindern. In dieser Prozedur
werden eigentlich neun lokale Variablen, alle mit dem Namen kehrwert erzeugt.
Der Wert jeder dieser Variablen wird erst dann ausgegeben, wenn alle neun Werte
berechnet worden sind. Die neun Variablen werden dann, eine nach der anderen,
geldscht, sobald die Ausfithrung der jeweiligen Prozedur beendet wurde. Versuchen
Sie diese Prozedur ohne den local-Ausdruck zu verwenden und beobachten Sie,
welche Ergebnisse ausgegeben werden.

4.5 Klassifikation der Prozeduren

Die meisten Prozeduren koénnen entweder als Kommandos oder als Operationen
Klassifiziert werden. Ein Kommandoprozedur leitet eine Aktion ein und gibt keinen
Wert aus, der von einer anderen Prozedur als Eingabe verwendet werden kénnte.
Kommandos kénnen zum Beispiel den Tgel bewegen, Bilder zeichnen oder Texte aus-
geben.

Beachten Sie, daB die po-Kernbefehle, die Dinge im Textfenster ausgeben, Komman-
dos sind, die Ergebnisse ausgeben, aber nicht als Operationen betrachtet werden.

Eine Operation gibt ein Argument (ein Wort, eine Zahl oder eine Liste) zurtck, das
geeignet ist, als Eingabe fiir eine andere Prozedur verwendet zu werden. Der letzte
auswertbare Ausdruck in einer Operationsprozedur ist immer ein op-Ausdruck, der
die Ausfihrung dieser Prozedur beendet. Sie konnen natiirlich eine Prozedur
schreiben, die eine Aktion einleitet, bevor sie ein Argument ausgibt. Es ist allerdings
besser, Prozeduren zu schreiben, die entweder einfache Kommandos oder einfache
Operationen sind.

Bedingte Ausdriicke sind logische Operationen, die TRUE oder FALSE ausgeben, wie
zum Beispiel and, not und or. Die Namen anderer logischen Operationen enden mit
eine dem Kleinbuchstabe p, der fiir Aussage steht, wie zum Beispiel

?numberp "zwel
FALSE

?numberp 2
TRUE

?
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Andere logische Operatoren, die Sie in Aussagen verwenden konnen, sind emptyp,
memberp, listp und wordp. Es ist empfehlenswert, den Namen einer von Ihnen
geschriebenen Prozedur mit einem p zu beenden, wenn sie TRUE oder FALSE ausgibt,
um zu zeigen, daB es sich um eine logische Operation handelt.

Arithmetische Operationen geben Zahlen aus. Sie werden durch Symbole, wie +, -, *
oder / , statt Namen gekennzeichnet. Einige logische Operationen, Vergleichs-
operatoren genannt, verwenden auch Symbole, wie >, < und =, statt Kernbefehls-
namen. Prozeduren, die Symbole statt Kernbefehlnamen verwenden, kénnen entwe-
der vorangestellte oder eingebettete Operatoren sein. Eingebettete Operatorsymbole
stehen zwischen den Eingabeparametern im Ausdruck: 3 + 2. Vorangestellte Opera-
torsymbole werden den Eingabeparametern vorangestellt: + 3 2.

?2 * 3

6

?> 3 2

TRUE

? B

4.6  Auswertung der Prozeduren

Der Interpretierer von Dr. Logo, zu erkennen am Prompt ?, wertet je eine ganze
Zeile aus, so wie Sie sie {iber die Tastatur eingeben. Die Prozeduren wertet Dr. Logo
ebenfalls zeilenweise aus. Wenn ein Ausdruck innerhalb einer Prozedur mit dem Na-
men einer anderen Prozedur beginnt, mu8 Dr. Logo zuerst die aufgerufene Prozedur
ausfithren, bevor er zur Auswertung der nichsten Zeile in der aufrufenden Prozedur
zuriickkehren kann. Er muB sich auch merken, an welcher Stelle er die Ausfithrung
der aufrufenden Prozedur unterbrochen hat, besonders in dem Fall, in dem die
aufgerufene Prozedur noch eine weitere Prozedur aufruft.

Zu diesem Zweck benutzt Dr. Logo einen sogenannten Stapel (Keller, Stack). Der
Stapel ist ein Speicherbereich, der vom Interpretierer einerseits zur Speicherung der
Werte der lokalen Variablen und anderseits zur Verwaltung der gerade laufenden
Prozedur verwendet wird. In der Hauptebene (auf der hochsten Programmebene)
befindet sich nichts im Stapel. Wihrend der Ausfithrung befindet sich eine Prozedur
im Stapel, bis sie eine andere Prozedur aufruft, dann werden es zwei. Wenn die zweite
Prozedur eine dritte aufruft, dann werden es drei Prozeduren im Stapel und so weiter.
Die Anzahl der Prozeduren im Stapel wird Ebenennummer genannt. Die Testeinrich-
tungen trace und watch geben die Ebenennummern wahrend der Ausfithrung der
Prozeduren aus. Die Hauptebene besitzt die Ebenennummer 0.

Dr. Logo teilt einen Teil des Speichers dem Stapel zu. Dr. Logo verwendet diesen Teil
des Speichers auch zur Speicherung der Werte der lokalen Variablen. Wenn eine
Prozedur sich selbst (rekursiv) aufruft und die Ebenennummer zu grol wird, oder
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wenn eine Prozedur zu viele lokale Variablen definiert, kann der Stapelspeicherplatz
iiberlaufen. Wenn das vorkommt, gibt Dr. Logo eine Meldung aus und beendet die
Ausfithrung der Prozedur (siehe Kapitel 6 "Handhabung Ihres Arbeitsspeicherberei-
ches").

Eine Prozedur, die nie von anderen Prozeduren aufgerufen wird, aber selbst andere
Prozeduren aufruft, wird Hauptebene-Prozedur und die von ihr aufgerufenen Proze-
duren werden Unterprozeduren genannt.
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5  Textbildschirm und Grafikbildschirm

Die Igelgraphik ist eine der faszinierendsten Fahigkeiten von Dr. Logo. Er kann mit
einem graphischen Cursor, Igel genannt, Ihren Anweisungen entsprechend Linien
zeichnen. Dieses Kapitel zeigt nicht, wie Sie den Igel steuern konnen, hier wird
erklart, wie Sie die physikalischen Eigenschaften Ihres Bildschirms steuern konnen. Es
wird beschrieben, welche Kombinationen aus Text und Graphik méglich sind und wie
Sie die Farbe (nur CPC6128) Threr Zeichnungen einstellen konnen. AuBerdem
werden hier die Kernbefehle sf und tf erldutert, die Sie zur Anzeige des aktuellen
Zustands der Text- und Graphik-Bildschirmattribute verwenden konnen.

5.1  Bildschirme, Zeichenflichen und Fenster
£

Dr. Logo benutzt Thren Systembildschirm, um Graphik, Text oder Kombinationen aus
Text und Graphik darzustellen. Die graphische Fliche, auf der sich der Igel bewegen
kann, ist logisch gesehen groBer, als Ihr Bildschirm. Der Teil der graphischen
Oberfliche, der auf Ihrem Bildschirm dargestellt werden kann, wird Zeichenfliche
genannt. Der Teil des Textpuffers, der auf dem Bildschirm dargestellt werden kann,
wird Textfenster genannt.

Wenn Dr. Logo auch Texte auf der Zeichenfliche ausgibt, nennt man diese
Kombination der Text- und Graphikausgabe geteilter  Bildschirm  oder
Teilbildschirmmodus. Wenn der ganze Bildschirm ausschlieBlich der Graphikausgabe
dient, nennt man dies Graphikbildschirm- oder Vollgraphikbildschirm-Modus. Wenn
der ganze Bildschirm ausschlieBlich der Textausgabe dient, nennt man dies
Textbildschirm-Modus.

Die Kombination der Text- und Graphikausgabe auf Threm Bildschirm kénnen Sie
mit Kernbefehlen oder Kontrollzeichenkommandos steuern.

52  Text- und Graphikausgabe

Dr. Logo unterstiitzt Kernbefehle und Kontrollzeichenkommandos, die das
Textfenster und die graphische Zeichenfliche auf Threm Bildschirm kombinieren
konnen. Die entsprechenden Kernbefehle und Kontrollzeichenkommandos sind in
Tabelle 5-1 zusammengefafit.
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Tabelle 5-1: Text- und Graphikausgabe
Kontrollzeichen Kernbefehl Bildschirmanzeige

Control-/Alt-L fs Nur die graphische Zeichenfldche wird an-
gezeigt, der ganze Bildschirm dient aus-

schlieBlich der Graphikausgabe.

Control-/Alt-8 ss Der Bildschirm wird aufgeteilt, es wird ein
Textfenster auf der graphischen Zeichen-
flache eroffnet.

Control-/Alt-T ts Nur das Textfenster wird ausgegeben, der

ganze Bildschirm dient ausschlieflich der
Textausgabe. Achtung: Den Befehl bzw. die
Tastenkombination miissen Sie zweimal
eingeben, damit die gewiinschte Wirkung
eintritt!

Wenn Sie sich auf der Ebene des Prompts ? befinden, bieten die Kontroll-
zeichenkommandos die schnellste Moglichkeit, zwischen den Bildschirmmoden
umzuschalten. Wenn Sie innerhalb einer Prozedur zwischen den Bildschirmmodi
umschalten méchten, verwenden Sie die Kernbefehle f's, ss oder ts.

5.3  Bildschirmauflosung

Dr. Logo wird auf den Schneider Computern mit unterschiedlicher Bildschirm-
auflosung betrieben. Im Textmodus stehen Thnen beim CPC6128 in einer Zeile 40
Zeichen zur Verfiigung und beim Joyce sind es 80 Zeichen. An diesen
Grundeinstellungen kann nichts verandert werden. Sie haben lediglich mit dem
setscrunch-Kommando die Méglichkeit, das Bildseitenverhaltnis der Zeichenflache
einzustellen.

54 Das Textfenster

Eine Textkoordinatenliste enthilt zwei Zahlen: die erste Zahl ist die Spalten- oder
Zeichennummer (die x-Koordinate); die zweite ist die Zeilennummer (die y-
Koordinate). Die méglichen Bereiche, in denen die Koordinaten liegen kdnnen,
hingen vom Rechner ab. In Anhang H finden Sie weitere Informationen.
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[o o] [89 @]
[e o] [39 o]
fo -24] [39 -24]
[8 -31] [89 -31]

Abbildung 5-1: Textfensterkoordinaten beim CPC6128 und beim Joyce

Verwenden Sie obiges Koordinatensystem, wenn Sie die Position des Cursors im
Textfenster mit setcursor einstellen. Verwenden Sie cursor wenn Sie die aktuelle
Position des Cursors eingeben wollen.

?to diagtippen

>ct

>pr [Geben Sie eine Nachricht ein:]
>repeat 10

> [type rc

> setcursor list

> (3 + first cursor)

> (1 + last cursor)]

>end

diagtippen defined

?ts

?diagtippen

Geben Sie eine Nachricht ein:

H
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5.4.1  Textkoordinaten auf geteiltem Bildschirm P

Die Koordinaten, die zur Adressierung des Textfensters im Teilbildschirm-Modus
verwendet werden, sind genau die gleichen, wie im Textbildschirm-Modus; es kann
jedoch natiirlich kein Text im Grafikbereich angezeigt werden.

Die Abmessungen des Textfensters bei geteiltem Bildschirm konnen mit dem
setsplit-Kommando verdndert werden.

55 Die Zeichenfliche

In Dr. Logo konnen Sie jeden einzelnen Punkt ansteuern, der zu Threr graphischen
Zeichenfliche gehort. Beachten Sie, daB die Standardwerte des Bildseitenver-
haltnisses fiir alle Auflosungen so eingestellt sind, daB3 das Verhiltnis zwischen der
Punkt-zu-Punkt-Entfernung und dem Igelschritt ausgeglichen wird, d.h. daB ein
Befehl, wie zum Beispiel £d 50, bei jeder Auflosungen das gleiche Bild ausgeben
wird.

55.1 Die Koordinaten des Igels

AuBer der Igelkommandos fd, bk, 1t und rt kénnen Sie jeden einzelnen Punkt auf
der graphischen Zeichenfliche durch Angabe seiner Position einzeln ansteuern.
Durch Verwendung der Koordinaten des betreffenden Punktes konnen Sie den Igel
mit dem setpos-Kommando zu jeder Position schnell hinbewegen, mit dem dot-
Kommando jedem einzelnen Punkt die aktuelle Igelfarbe geben oder mit dem dotc-
Kommando (nur sinnvoll beim CPC6128) die Farbennummer des betreffenden
Punktes ausgeben.

?to schnee

>make "X

> random 156 * (first shuffle [1 -1])
>make "y

> random 1068 * (first shuffle [1 -1])
>dot list :x :¥y

>schnee

>end

schnee defined

?ht

?schnee (Esc bzw. Stop)

Stopped! in schnee: "x
?

Eine Koordinatenliste auf der graphischen Zeichenfliche besteht aus zwei Za}ﬂen:
aus der x-Koordinate, die die horizontale Position angibt, und aus der y-Koordinate,
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die dievertikale Position bestimmt. Wenn Sie Dr. Logo zum ersten mal starten, ist die
Ursprungsposition (home) des Igels [# ¢]. Anders als beim Textfenster, in dem ja
[o @] die linke obere Ecke bedeutet, ist das jetzt der Mittelpunkt der graphischen
Zeichenflache. Um einen dot (Punkt) auf der Zeichenfliche anzugeben, kann man x-
Koordinaten beim CPC6128 von -320 bis +319 und y-Koordinaten von -192 bis +191
eingeben. Bei dem Joyce reichen die x-Koordinaten ebenfalls von -320 bis +319, die y-
Koordinaten jedoch von -192 bis +191

[-3208 263] [319 263]
[-320 191] [319 191]
£ ]

[-320 -192] [319 -192]
[-326 -265] [319 -265]

Abbildung 5-2: Koordinaten des Igels fiir den CPC6128 und den Joyce

Das setpos-Kommando liest die Koordinaten des Igels ein und bewegt den Igel auf
der Zeichenflache zur entsprechenden x-y-Position.

Die Koordinaten des Igels werden auch von einigen anderen Kernbefehlen benutzt:

seth dreht den Igel so, daB er in eine bestimmte Richtung schaut.

towards gibt die Richtung aus, in die sich der Igel drehen muB, um auf einen
bestimmten Purikt zu zeigen.

home Wenn Sie home eingeben, kehrt der Igel zur Anfangsposition [0 0]
zuriick und zeigt nach oben.

clean 16scht alle Zeichnungen von der Zeichenflache ohne die Position des
Igels zu verdndern.

cs 16scht alle Zeichnungen von der Zeichenfldche und bringt den Igel in

die home-Position.

Beachten Sie, da3 die Zeichenfliche, dhnlich wie eine Luke in einem Raumschiff, nur
ein Fenster in einer groferen graphischen Oberfliche ist. Sie kénnen Zahlen
auBerhalb des sichtbaren Koordinatenbereichs angeben, um Positionen auflerhalb der
Zeichenfliche anzusprechen. Der Igel kann einen Teil Threr Zeichnung auBerhalb des
Bildschirms zeichnen und auf den Bildschirm zurtickkehren, aber Sie kénnen diesen
Teil der Zeichnung nicht ansehen.
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Sie konnen die Titigkeit des Igels mit Hilfe von zwei Kernbefehlen, fence und wrap
auf die Zeichenfliche begrenzen.

fence setzt eine Grenze um den Rand der Zeichenfliche. Wenn der Igel an
diese Grenze stoBt, wird sich Dr. Logo beschweren: Turtle out

= of bounds und er stoppt die Ausfithrung jeder Prozedur.

wrap 148t den Igel auf dem entgegengesetzten Rand der Zeichenfliche
wiedererscheinen, wenn er die Grenze iiberschreitet. Zum Entfernen
der Grenze konnen Sie window verwenden.

552  Textkoordinaten auf der graphischen Zeichenfliche

Auf der graphischen Zeichenfliche werden normalerweise graphische Daten und im
Textfenster werden Textdaten ausgegeben. Sie konnen bei der Implementation von
Dr. Logo auf den Schneider-Computern keine Texte auf der graphischen
Zeichenflache ausgeben.

5.5.3 Graphische Farben

Die mit Dr. Logo erstellten Igelgrafiken unterstiitzen die Farbfahigkeiten des CPC-
Computers. Es gibt zwei verschiedene Moglichkeiten, die Farben zu steuern. Sie
koénnen die logischen Farben fiir den Hintergrund und fiir den Stift des Igels
auswihlen wie auch die physikalischen Farben, in denen die logischen Farben
dargestellt werden. Beispiel: Sie wahlen die Farbe 2 fiir den Stift und wahlen dann
blau fiir die logische Farbe 2. Der Stift und alle vorhandenen Punkte, Linien und
Flachen mit Farbe 2 werden dann blau.

Die entsprechenden Kommandos zum Setzen der logischen Farbnummern fir den
Hintergrund und fiir den Stift sind setbg bzw. setpc. Beide akzeptieren eine Ziffer
als Eingabe. Die Anzahl (entspricht der Anzahl der gleichzeitig anzeigbaren Farben)
kann maximal 3 sein.

Die Beziehung zwischen den logischen Farbziffern und den tatsachlichen Farben kann
mit dem Dr.-Logo-Kommando setpal gedindert werden. Ansonsten ist er so einge-
stellt, daB setbg 2 beispielweise immer die gleiche Farbe erzeugt.

Die Standardwerte fiir setbg und setpc sowie die Standardfarben fiir jede Farbziffer
werden ebenfalls in Anhang H erlédutert.
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5.6 Bildschirmattribute

Es gibt zwei Kernbefehle, die Sie verwenden kénnen, um den aktuellen Zustand des
Bildschirms herauszufinden: sf und tf. Uber die aktuellen physikalischen
Eigenschaften der graphischen Zeichenflache gibt sf Informationen aus und tf
liefert Informationen tiber den aktuellen Zustand des Igels.

5.6.1  Attribute der graphischen Zeichenfliche

Dgr Befehl sf (screen facts) gibt eine Liste aus, die die aktuellen physikalischen
Eigenschaften der graphischen Zeichenfliche enthilt. Die Ausgabeliste von sf
enthilt 5 Werte: HGFARBE, BILDMODUS, TEXTZEILEN, BERANDUNG und PROP.

1. HGFARBE (bgcolor_n) gibt die aktuelle Nummer der Hintergrundfarbe an.
-

2. BILDMODUS (screen state) gibt SS (split screen) fiir geteilten Bildschirm, TS (text
screen) fitr Textbildschirm und FS (full screen) fiir Vollgraphikbildschirm an.

3. TEXTZEILEN (split size) gibt die Anzahl der Textzeilen an, die auf der
graphischen Zeichenflache Platz haben.

4. BERANDUNG (window-stae) gibt WINDOW, WRAP oder FENCE an.

5. PROP (scrunch) gibt das aktuelle Bildseitenverhiltnis der graphischen
Zeichenflache an.

5.6.2  Attribute des Igels

Mit tf (turtle facts) wird eine Liste ausgegeben, die die aktuellen Eigenschaften des
Tgels enthélt. Die Ausgabeliste von tf besteht aus 6 Parametern: XORT, YORT, KURS
STIFTZUSTAND, STIFTFARBE und IGELDA.

1. XORT (xcor) zeigt die aktuelle x-Koordinate des Igels.

2. YORT (ycor) zeigt die aktuelle y-Koordinate des Igels.
3. KURS (heading) gibt die Richtung (in Winkelgraden) an, in die der Igel zeigt.

4. STIFTZUSTAND (penstate) zeigt an, ob der Farbstift des Igels angehoben (SH)

oder abgesenkt (SA) ist, und ob er sich in Losch-Modus (RA) oder Umkehr-
Modus (US) befindet.
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5. STIFTFARBE (pencocor_n) zeigt die Nummer der aktuellen Stiftfarbe an.

6. IGELDA ist TRUE, wenn der Igel angezeigt wird, und FALSE, wenn er versteckt
ist.
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6 Merkmallisten und Speicherverwaltung

Speicherung ist eins der wichtigsten Hilfsmittel von Dr. Logo. Es gibt zwei Arten der
Speicherung: temporire und permanente Speicherung. Wenn Sie Definitionen von
Prozeduren und Variablen iiber die Tastatur eingeben, werden diese in einem Teil des
Speichers Thres Computers, dem Arbeitsspeicherbereich, abgelegt. Um diese Definitio-
nen permanent aufzuzeichnen, miissen Sie sie auf einer Diskette in Dateien abspei-
chern.

In diesem Kapitel wird erlautert, wie Sie Merkmallisten verwenden kénnen, um Ihren
Arbeitsspeicherbereich besser zu organisieren.

6.1 Merkmz;llisten

Jedes Objekt im Arbeitsspeicherbereich kann eine Merkmalliste besitzen. Dr. Logo
verwendet Merkmallisten zur Erzeugung von Variablen und Prozeduren.

Eine Merkmalliste besteht aus Merkmalpaaren. Das erste Element eines Merkmal-
paares ist der Merkmalname, das zweite Element ist der Merkmalwert. Zum Beispiel
erzeugt Dr. Logo eine Variable durch Zuweisung des Merkmalpaares bestehend aus
. APV und einem Wert zum Variablennamen.

APV ist der Merkmalname (Associated Property Value = zugewiesener
Merkmalwert). Das nichste Element in der Merkmalliste ist der
zugewiesene Wert der Variablen.

Dr. Logo erzeugt eine Prozedur ahnlicherweise, durch Zuweisung des Merkmalpaares

bestehend aus . DEF und einem Wert zum Prozedurnamen.

.DEF ist der Merkmalname (define = Definition). Der nichste Wert in der
Merkmalliste ist die Anweisungsliste.

In Tabelle 6-1 sind Dr. Logos Systemmerkmale aufgefiihrt, die automatisch hinzuge-
fitgt oder entfernt werden, wenn Sie den Kernbefehl in der mittleren Spalte eingeben.
Tabelle 6-1: Merkmalpaare

Merkmalname Kernbefehl Merkmalwert

.APV make, ern, Zugewiesener Merkmalwert. Wert einer
erall, globalen Variablen
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.DEF to, define, Definition einer Prozedur
er, erall,

.ENL to, ed Ende einer Prozedurzeile, die durch einen
Wagenriicklauf und Leerzeichen oder
Tabulatoren unterbrochen wurde.

.FMT to, ed Anfang einer Prozedurzeile, die durch
einen Wagenriicklauf und Leerzeichen oder
Tabulatoren unterbrochen wurde.

.PRM Zeiger auf den Speicherplatz des Kernbe-
fehls.
.REM Bemerkung nach einem Semikolon.

Sie konnen diese Systemmerkmale mit dem pprop-Kommando manuell zuweisen. So
weisen zum Beispiel beide folgenden Kommandozeilen der Variablen namens
"Geschmack den Wert "Schokolade zu

?pprop "Geschmack ".APV "Schokolade

?make "Geschmack "Schokolade
?

Die folgende Kommandozeile weist der Prozedur "sage.hallo den Wert [pr hallo] zu,
genau so, als ob Sie die Prozedur durch Anwendung von to und end mit dem Editor
oder mit dem define-Kommando definiert hitten.

?pprop "sage.hallo ".define [[] [pr "hallol]
?

Das Format der Definitionsliste sieht genau so aus, wie die Eingabe, die fiir das
define-Kommando erwartet wird (siehe Kapitel 8).

Verwenden Sie niemals Systemmerkmalnamen fiir andere Zwecke, als es in der
Tabelle angegeben ist.

Einem Argument konnen Sie auch eigene (nicht systemeigene) Merkmale zuweisen.
Merkmale eines Argumentes konnen verschiedene Beschreibungen dieses Arguments
sein. Die Merkmale eines Buches konnten zum Beispiel Autor, Art (Roman oder
Fachbuch) und die Anzahl der Seiten sein. Nicht-systemeigene Merkmale und ihre
Werte kénnen Sie, dhnlich wie unten, der Merkmalliste eines Arguments zuweisen:

?pprop "Unter.Geiern "Autor "May
?pprop "Unter.Geiern "Art "Roman

?pprop "Unter.Geiern "Seiten 544
?
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Die Merkmalliste eines Arguments kénnen Sie mit dem plist-Kommando ausgeben:

?plist "Unter.Geiern
[Autor May Art Roman Seiten 544]
o

Den Wert eines einzelnen Merkmals kénnen Sie mit dem gprop-Kommando aus-
geben:

?gprop "Unter.Geiern "Autor
Twain
?

Sie kénnen beliebige Merkmalpaare erzeugen, die zu Threm Anwendungsfall passen.
Merkmallisten erleichtern Abspeichern und Abrufen der Information. Sie kénnen
zum Beispiel eine Liste der von Thnen am hiufigsten benotigten Telefonnummern
erzeugen:

s -
?pprop "Robert "Telefon "@89 4362123
?pprop "Maria "Telefon "089_5682764
?pprop "Ella "Telefon "089 2995368

5

6.2  Verwaltung des Arbeitsspeicherbereiches

Der Arbeitsspeicherbereich ist ein Teil des Hauptspeichers im Computer. Dr. Logo
verwendet diesen Speicherteil zur temporaren Speicherung IThrer Prozeduren und
Variablen. In diesem Abschnitt wird gezeigt, wie Dr. Logo Thren Arbeitsspeicher-
bereich zuteilt.

6.2.1 Die Grofie des Arbeitsspeicherbereiches

Dr. Logo miBt Thren Arbeitsspeicherbereich in sogenannten Knoten. Ein Knoten
entspricht vier Bytes. Je mehr Arbeitsspeicherbereich Sie besitzen, desto besser ist im
allgemeinen die Leistung Ihrer Prozeduren.

Die Anzahl der freien Knoten im Arbeitsspeicherbereich konnen Sie mit dem nodes-
Kommando abfragen. Geben Sie nodes unmittelbar nach dem Start von Dr. Logo
ein, um die maximale GroéBe Ihres Arbeitsspeicherbereiches zu erfahren. Beim
CP(C6128 sind es 3761 Knoten und beim Joyce 3643 Knoten.

Die Knoten werden nacheinander besetzt, so wie Sie Prozeduren und andere Objekte
{iber die Tastatur eingeben oder mit 1oad von einer Diskette in den Arbeitsspeicher-
bereich laden. Dr. Logo benutzt die Knoten auch zum Anfertigen von Kopien von
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lokalen Variablen und rekursiven Prozeduren wihrend der Ausfithrung der Proze-
duren.

6.2.2  Speichersiduberung

Dt. Logo léscht die Kopien der lokalen Variablen und der rekursiv aufgerufenen
Prozeduren nicht automatisch nach Beendigung der Ausfithrung der entsprechenden
Prozedur. Wenn der freie Platz im Arbeitsspeicherbereich allerdings zu knapp wird,
ruft Dr. Logo das Séiuberungsprogramm auf, um den Arbeitsspeicherbereich
durchzuforsten und die Kopien von nicht mehr bendtigten Variablen oder Proze-
duren zu 16schen. Sie konnen gelegentlich sehen, daB die Ausfithrung einer Prozedur
fiir kurze Zeit anscheinend unterbrochen wird, wahrend das Sduberungsprogramm
aufrédumt.

Das Siuberungsprogramm kénnen Sie mit dem recycle-Kommando auch manuell
aufrufen. Wenn Sie vor dem Aufruf einer zeitkritischen Prozedur recycle aufrufen,
vermindern Sie das Risiko, daB die Ausfithrung dieser Prozedur vom Sauberungspro-
gramm unterbrochen wird. Wenn Sie vor und nach dem recycle-Aufruf nodes
aufrufen, sehen Sie, wie viele Knoten von vergessenen Kopien der Variablen und
Prozeduren besetzt sind. Wenn Sie zum Entfernen der Prozedurformatierung
(einschlieBlich Kommentare) noformat eingeben, miissen Sie auch recycle
eingeben, damit das Sauberungsprogramm die Knoten wirklich freisetzt und den Ar-
beitsspeicherbereich zur besseren Ausnutzung reorganisiert.

Das Sauberungsprogramm benutzt den Stapel, wenn es die Objekte in Threm Ar-
beitsspeicherbereich neu ordnet. Der Stapel ist ein Speicherbereich, der vom Inter-
pretierer zur Verwaltung der Werte der lokalen Variablen und zur Markierung der
gerade laufenden Prozedur benutzt wird. Obwohl Dr. Logo den Stapelbereich dy-
namisch zuteilt, kann das Sduberungsprogramm oft nicht mehr genug Platz im Stapel
finden, wenn es wahrend der Ausfithrung einer rekursiven Prozedur oder wahrend
einer dhnlichen Situation aufgerufen wird, die den Stapel stark beansprucht. In
diesem Fall gibt Dr. Logo eine Meldung aus und unterbricht die Ausfithrung der
Prozedur.

Wenn der Arbeitsspeicher zu voll wird, gibt Dr. Logo die Meldung Out of space
und ein Ausrufezeichen (!) als Prompt aus. Wenn das geschieht, geben Sie sofort
recycle ein. Wenn das Sauberungsprogramm Ihre Prozeduren zu oft unterbricht, ist
es hochste Zeit, daB Sie Ihre Prozeduren umorganisieren. Speichern Sie mit save
einige Threr Prozeduren auf einer Diskette, um fiir die anderen Platz zu schaffen.
Wenn Thre Titigkeiten den Arbeitsspeicherbereich iiberladen, kénnen Sie Ihre
Dateien auch innerhalb einer Prozedur laden und 18schen. Diesen Vorgang nennt
man Dateienverkettung (siche Abschnitt 7.5.2).
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7  Disketten, Laufwerke und Dateien

Beim Ausschalten Thres Computers gehen alle Prozeduren und Variablen im Arbeits-
speicher verloren. Wenn Sie den Inhalt des Arbeitsspeichers sichern wollen, miissen
Sie ihn vor dem Ausschalten des Computers auf einem dauerhafteren Medium, einer
Diskette, abspeichern. Dr. Logo speichert die Information auf der Diskette in einer
Datei, deren Namen Sie bestimmen kénnen. Wenn Sie Ihre Dateien einmal auf einer
Diskette abgespeichert haben, kénnen Sie sie beim néchsten Einschalten wieder in
den Speicher Thres Computers laden.

Den Teil des Computers, der Dateien von einer Diskette liest und auf eine Diskette
schreibt, nennt man Laufwerk. Die nichsten beiden Abschnitte enthalten Grundla-
geninformationen iiber Laufwerke und Disketten. Danach wird die Dateibehandlung

erortert. s

7.1 Laufwerke

Zu Threm Computer gehdren ein oder mehrere Laufwerke. Ein Laufwerk kann ent-
weder ein- oder doppelseitig sein, d. h. das Laufwerk kann auf eine oder beide Seiten
der Diskette schreiben (wie beim Joyce PCW8512).

Jedes Diskettenlaufwerk hat einen Namen, bestehend aus einem Buchstaben gefolgt
von einem Doppelpunkt. In einem System mit nur einem Laufwerk heift Ihr Lauf-
werk A:. In einem System mit zwei Laufwerken heifit das obere normalerweise Lauf-
werk A: und das untere Laufwerk B:.

Wenn Sie Dr. Logo vom Prompt A> aus starten, macht er Laufwerk A: zum
angemeldeten Laufwerk. Das bedeutet, daB, solange Sie Dr. Logo nichts anderes
vorschreiben, er die Informationen auf der Diskette in Laufwerk A: suchen wird.
Wenn Sie Dr. Logo vom Prompt B> starten, macht er Laufwerk B: zum angemeldeten
Laufwerk. Wenn Sie ein System mit nur einem Laufwerk besitzen, ist das Laufwerk A:
normalerweise das angemeldete Laufwerk, es sei denn, Sie haben auch hier durch
Eingabe von B: die Seite gewechselt. Sie konnen das angemeldete Laufwerk mit dem
Kommando setd #ndern. Der Kernbefehl defaultd gibt den Namen des
angemeldeten Laufwerkes in GroBbuchstaben aus.

?defaultd
A:

?setd "B:
?defaultd
B:

?
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‘Wenn Sie beim Zugriff auf eine Datei die Lauﬁﬁerkbezeiehnung nicht angeben, nimmt
Dr. Logo an, daB sich die Datei auf der Diskette im angemeldeten Laufwerk befindet.

Bevor Sie etwas auf Diskette abspeichern konnen, miissen Sie eine formatierte
Diskette in ein Laufwerk legen. Wenn Sie ein Ein-Laufwerk-System besitzen, kénnen
Sie die Information auch auf der Dr.-Logo-Systemdiskette abspeichern. Sie kdnnen
aber auch die Dr.-Logo-Systemdiskette aus dem Laufwerk entfernen und stattdessen
eine Datendiskette einlegen.

7.2 Disketten

Dr. Logo kann keine Information auf unformatierte Disketten abspeichern. Die Dis-
kette muB initialisiert oder ein- oder doppelseitig formatiert werden. vor. (Um Thre
Disketten zu formatieren, benutzen Sie das Programm DISCKIT3 bzw. DISCKIT.)

7.3 Dateien

Eine Datei ist eine Folge zusammenhingender Information, die auf einer Diskette
gespeichert ist. Dr.-Logo-Dateien kénnen Objekte, wie Prozeduren und Variablen mit
ihren Merkmalslisten enthalten, oder ein Bild, das Sie gerade auf der graphischen
Zeichenflache gezeichnet haben. Eine Datei kann auch spezielle Daten, wie zum
Beispiel Adressenlisten, enthalten.

Dr. Logo erstellt zwei verschiedene Arten von Dateien, abhéngig davon, ob Sie
Prozeduren oder Bilder speichern wollen. Dr. Logo gibt jeder Art von Dateien eine
bestimmte Bezeichnung. Im nichsten Abschnitt wird die Bedeutung der Dateibe-
zeichnung erklért.

7.4  Dateibezeichnung

Dr. Logo legt eine Datei an, indem er ihre Bezeichnung in das Inhaltsverzeichnis der
Diskette eintragt. Dateibezeichnungen sind wichtig, weil Dr. Logo die verschiedenen
Arten von Dateien anhand der Bezeichnungen erkennt.

7.4.1  Was enthilt eine Dateibezeichnung?

Eine Dateibezeichnung enthilt Informationen, die Dr. Logo helfen, Thre Datei zu
finden. Die vollstindige Dateibezeichnung besteht aus drei Teilen: dem Disketten-
laufwerksnamen, dem Dateinamen und aus dem Dateityp.

A:WERKZEUG.LOG

ist zum Beispiel eine vollstdndige Dateibezeichnung.
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Der Diskettenlaufwerksname besteht aus einem Buchstaben gefolgt von einem Dop-
pelpunkt: A: fiir das obere Laufwerk oder B: fiir das untere Laufwerk in einem Zwei-
Laufwerk-System. Wenn Sie bei Bezugnahme auf eine Datei keinen Laufwerksnamen
angeben, nimmt Dr. Logo an, daB sich Thre Datei im angemeldeten Laufwerk befindet
(Abschnitt 7.1 erkldrt, wie man das angemeldete Laufwerk andert.).

Die Datei WERKZEUG.LOG aus dem obigen Beispiel befindet sich auf der Diskette im
Laufwerk A:. Sie kénnten eine andere Datei mit dem Namen WERKZEUG. LOG auf der
Diskette im Laufwerk B: besitzen. Der Laufwerksname sagt Dr. Logo, wo er €ine
Datei suchen muB.

Der Name einer Datei kann aus 1 bis 8 Zeichen bestehen. Wenn ein Dateiname aus
mehr als 8 Zeichen besteht, werden von Dr. Logo nur die ersten 8 Zeichen benutzt.
Auf die obige Datei wird normalerweise mit dem Namen WERKZEUG Bezug genom-
men.

Der Dateityp folgt dem Dateinamen. Der Dateityp besteht aus einem Punkt und aus 1
bis 3 Zeichen, die die Art der Datei anzeigen. Geben Sie keine Leerzeichen zwischen
dem Dateinamen und dem Dateityp ein.

Bei der Wahl des Dateinamens und des Dateityps kdnnen Sie alle alphabetischen und
numerischen Zeichen und folgende Sonderzeichen benutzen:

$ & # ' % ¢+ e { t )y B 1t

Andere Zeichen haben in Dr. Logo besondere Bedeutung.

7.42  Bezugnahme auf mehrere Dateien

Dr. Logo kann auf mehr als eine Datei auf einmal Bezug nehmen, wenn Sie Ersatzzei-
chen im Dateinamen oder im Dateityp benutzen. Das Ersatzzeichen ist ein Fragezei-
chen, "?". Wenn Sie irgendein Zeichen im Dateinamen durch ein Fragezeichen, "?"
ersetzen, wird Dr. Logo alle Dateien ansprechen, in denen die anderen Zeichen der
eingegebenen Dateibezeichnung entsprechen und an der Stelle des Fragezeichens ein
beliebiges Zeichen steht.

Beispiel: dir ist ein Kernbefehl, der die Namen der Dateien einer Diskette ausgibt:

?dir
[FIGUREN FARBEN TUCH]
2dir "F?72227?

[FIGUREN FARBEN]
?

Die 7 Fragezeichen in der Kommandozeile sagen Dr. Logo, da$ er alle mit dem Buch-
staben F beginnenden Dateinamen mit einer Linge von bis zu 8 Zeichen ausgeben
soll.




L-78 Disketten, Laufwerke und Dateien

Eine Dateibezeichnung, die Ersatzzeichen enthédlt, wird manchmal mehrdeutiger
Dateiname genannt.

Die Kernbefehle dir, dirpic, erasefile und erasepic konnen mehrdeutige
Dateinamen einlesen. Seien Sie vorsichtig, wenn Sie Ersatzzeichen bei Kernbefehlen
wie erasefile benutzen. Das Kommando

?

wiirde alle . LOG-Dateien auf Threr Diskette 16schen!

743 Dr. Logos Dateitypen

Wenn Sie bei Anwendung eines der Dateibehandlungs-Kernbefehle keinen Dateityp
angeben, setzt Dr. Logo automatisch einen ein. Die vier Kernbefehle von Dr. Logo,
die Thnen das Erzeugen von Dateien erméglichen, sind: save, edf und savepic. Die
beiden Dateitypen von Dr. Logo sind:

LOG fiir Logo-Dateien
PIC fiir Bilddateien

Tabelle 7-1 zeigt die Dateitypen, die Dr. Logo wahrend der Erzeugung der Datei zu
dem von Thnen eingegebenen Dateinamen automatisch hinzufiigt. In der gleichen
Tabelle sind Inhalt und Anwendungsmoglichkeiten der verschiedenen Dateiarten
aufgefiihrt.

Tabelle 7-1: Dr. Logos Dateitypen

Erzeugender Vorgegebene  Dateityp,

Kernbefehl Erweiterung  Inhalt und Verwendung

save .LOG Enthiélt Prozedur- und Variablendefinitio-
nen und Merkmale, die im Arbeitsspeicher
benutzt werden.

edf .LOG Enthilt Prozedur- und Variablendefinitio-
nen, Merkmale und einzelne Befehle, die
im Arbeitsspeicher benutzt werden.

sévepic .PIC Enthalt graphische Entwilrfe, die nicht im

Arbeitsspeicher benutzt werden.

Wenn Sie eine Datei mit dem Kommando save erzeugen und keinen Laufwerksna-
men oder Dateityp angeben, filgt Dr. Logo den Namen des angemeldeten Laufwerkes
und den Dateityp .LOG zu Threm Dateinamen hinzu. Andere Kernbefehle der Datei-
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behandlung funktionieren auf dieselbe Art und Weise, indem sie dem Dateinamen
einen Laufwerksnamen und Dateityp hinzufiigen. Sie konnen die vorgegebenen Werte
nicht unterdriicken, indem Sie andere Werte angeben, wie zum Beispiel

?save "b:bilder.pic
?

In den folgenden Abschnitten werden die beiden Dateitypen, die drei Methoden der
Dateierzeugung und die verschiedenen Kernbefehle der Dateibehandlung erortert,
die Sie zur Verwaltung Ihrer Dateien benutzen kénnen.

7.5  Logo-Dateien

Dateien mit dem Dateityp .LOG sind Logo-Dateien, die Thre Dr.-Logo-Prozeduren,
Variablen, und Merkmallisten enthalten. Die Kernbefehle der Dateibehandlung, die
den Dateityp .LOG automatisch einsetzen, sind changef, dir, edf, erasefile,
load und save. *

changef andert den Namen einer Disketten-Datei. (Dieser Befehl funk-
tioniert nicht in jedem Fall. Siehe auch in Kapitel 8 unter changef)

dir gibt eine Liste der Logo-Dateien auf Diskette aus.

edf erzeugt oder modifiziert eine Datei direkt auf der Diskette.

erasefile 16scht eine Datei von der Diskette.

load l4dt eine Datei von der Diskette in den Arbeitsspeicher.

save speichert eine Datei vom Arbeitsspeicher auf die Diskette.

Um auf eine gewohnliche Logo-Datei mit einem dieser Kernbefehle Bezug nehmen zu
konnen, miissen Sie den Dateityp . LOG nicht angeben.

7.5.1  Anwendung von save zur Erzeugung einer Logo-Datei

Die gebriuchlichste Art der Dateienerzeugung in Dr. Logo ist die Anwendung des
Kommandos save. Wenn Sie save benutzen, schreibt Dr. Logo Information aus dem
Arbeitsspeicher auf die Diskette. Und zwar entweder alles, was sich im Arbeitsspei-
cher befindet.

Eine Datei, die mit save erzeugt wurde, enthalt verschiedene Objekte, wie Proze-
duren und Variablen mit ihren Merkmalslisten. Es ist eine gute Idee, Thren Ar-
beitsspeicher zu sdubern, bevor Sie Informationen auf eine Datei sichern wollen, so
daB Sie keinen wertvollen Platz auf Threr Diskette mit unndtigen Daten besetzen. Die
folgenden Kommandos helfen Thnen, Ihren Arbeitsspeicher zu siubern:

ern Das Kommando ern 16scht die Namen oder Variablen, die von den
Kommandos make oder pprop erzeugt wurden.
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er Das Kommando er 16scht nicht erwiinschte Prozeduren aus dem Ar-
beitsspeicher.
remprop Das Kommando reniprop 16scht Merkmale, die einer Prozedur oder

Variablen zugeordnet waren.

Beévor Sie Variablen und Prozeduren im Arbeitsspeicher I6schen konnen, miissen Sie
alle nicht systemeigenen Merkmale entfernen, die diesen Objekten zugeordnet sind
(Kapitel 6 enthélt genauere Informationen iiber die Verwaltung Thres Arbeitsspei-
chers.).

Um eine Liste aller mit save erzeugten Dateien auszugeben, verwenden Sie das
Kommando dir:

?dir
[WERKZEUG FIGUREN DSCHNITT]

7.52  Anwendung von edf zur Erzeugung einer Logo-Datei

Wenn Sie mit dem Kommando edf eine Datei erzeugen oder eine bereits
existierende Datei modifizieren, aktualisiert Dr. Logo die Diskette nicht mit dem In-
halt des Arbeitsspeichers, wie beim Kommando save, sondern mit dem Editor-
pufferinhalt. Ein wesentlicher Vorteil des direkten Abspeicherns der Information aus
dem Puffer des Texteditors, ist die Méglichkeit, einzelne Kommandozeilen oder Aus-
driicke in die Diskettendatei zu schreiben, die bei Anwendung des Kommandos save
verlorengehen wiirden.

Wenn Sie eine Datel, die einzelne Ausdriicke enthilt, mit 1oad laden, fithrt Dr. Logo
die Befehle in der Reihenfolge aus, in der er sie von der Diskette liest. Unter Dr.
Logo kénnen Sie Dateien verketten, indem Sie in die letzte Zeile einer Datei einen
load-Ausdruck schreiben.

Nehmen wir an, da Sie ein groBes Programm entwerfen und Zugriff auf mehrere
Dateien brauchen. In diesem Fall kénnen Sie mit edf Kommandozeilen hinzufiigen,
die die notwendigen Prozeduren ausfithren, dann unnétige Daten aus dem Ar-
beitsspeicher 16schen und am Ende die nichste Datei mit 1oad in den Arbeitsspei-
cher laden.

7.5.3  Bilddateien

Dateien mit dem Dateityp .PIC sind Bilddateien, die ein exaktes Abbild Threr
graphischen Zeichenflidche enthalten. Sie konnen eine Bilddatei dazu benutzen, ein
Bild wiederherzustellen, ohne da3 es vom Igel erneut gezeichnet werden muf3. Die
Kernbefehle, die automatisch den Dateityp .PIC einsetzen, sind: dirpic, erasepic,
loadpic und savepic.
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dirpic gibt eine Liste aller Dateien des Typs .PIC aus.

erasepic 16scht eine Bilddatei von der Diskette.

loadpic stellt ein Bild auf der graphischen Zeichenfldche wieder her.
savepic speichert eine Bilddatei auf die Diskette.

Um Namen von Bilddateien zu verdndern, konnen Sie changef mit Angabe des
Dateityps . PIC verwenden. Wenn Sie eine Bilddatei erzeugen wollen, miissen Sie das
Kommando savepic benutzen. Der Kernbefehl savepic erzeugt Bilddateien, in-
dem er den Inhalt der graphischen Zeichenfliche in die angegebene Diskettendatei
schreibt. Er speichert nicht die Prozeduren und Variablen ab, die zum Zeichnen des
Bildes notwendig sind, es schreibt einfach ein Abbild des Bildschirmes in die Datei.
Beim Wiederherstellen von Bildern werden deshalb die zum Zeichnen des Bildes
notwendigen Prozeduren, Variablen und Merkmalslisten nicht geladen. Wenn Sie
diese Informationeén speichern oder wieder laden wollen, miissen Sie normale Logo-
Dateien und die Kommandos save und edf verwenden.

Die Proportionen eines wiederhergestellten Bildes werden durch die aktuellen Werte
von homenicht beeinfluBt. Bilddateien sind genaue Ebenbilder der graphischen Zei-
chenfldche.
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8 Worterbuch

In diesem Teil des Buchs sind die Definitionen von Dr. Logos Kernbefehlen aufge-
fiihrt und es wird gezeigt, wie korrekte Ausdriicke eingegeben werden. Ein Ausdruck
ist die Folge aus einem Kernbefehl und beliebigen notwendigen Eingabeparametern.
Obwohl Dr. Logo sowohl GroB-, als auch Kleinbuchstaben erkennen kann, miissen
Sie alle Kernbefehle in Kleinbuchstaben eingeben. Genau so wie im Schulungsteil,
werden auch in diesem Teil alle Eingaben der Benutzers in der fetten Schriftart
und die Antworten und Meldungen von Dr. Logo in der feineren Schriftart ge-
druckt.

8.1 Format der Kernbefehle
k]

Ebenso wie z.B. ein englisches Worterbuch Sondersymbole benutzt, um Thnen die
Aussprache der Worte zu zeigen, benutzt das Worterbuch der Dr.-Logo-Sprache auch
Sondersymbole, um Ihnen zu zeigen, wie Sie einen Ausdruck eingeben kénnen. Im
Worterbuch werden alle Kernbefehle - auch in der Uberschrift- in kleinbuch-
staben gedruckt, gefolgt von der Syntax (symbolische Struktur oder Format) der
Eingabeparameter, sofern welche benétigt werden. Das Format zeigt Thnen, wie Sie
die Eingabeparameter eingeben missen. Jeder Kernbefehl wird in folgendem Format
angegeben:

kernbefehl Eingabeparameter

Geben Sie die Formatzeile genau so ein, wie es gezeigt ist.

Ein Kernbefehl akzeptiert eine bestimmte Anzahl und Art von Eingabeparametern.
Die Mengen- und Typensymbole der Eingabeparameter sind unten in einer Liste
zusammengefaBt. Die Mengensymbole geben an, wie viele male Sie einen Eingabepa-
rameter eingeben konnen. Die Typensymbole zeigen den Typ der Eingabeparameter
an, die der Kernbefehl akzeptieren kann.

8.2  Mengensymbole

In diesem Worterbuch werden folgende Mengensymbole verwendet:
Runde Klammern (...)

Zeigen eine variable Anzahl von Eingabeparametern an. Sie konnen mehr oder
weniger Eingabeparameter angeben, als normalerweise notwendig, indem Sie den
ganzen Ausdruck, einschlieBlich den Kernbefehl, zwischen Klammern stellen. Wenn
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hinter dem Ausdruck mit Klammern kein anderer Ausdruck steht, brauchen Sie die
abschlieBende Klammer nicht einzugeben.

Spitze Klammern < >
Zeigen optionale Eingabeparameter an.
Oder-Strich |

Zeigt alternative Eingabeparameter an. Name | Namensliste zum Beisgie] be-
deutet, daB Sie entweder einen Namen oder eine Liste von Namen eingeben kénnen.

8.3  Typensymbole

In diesem Worterbuch werden folgende Typensymbole verwendet:
Wort

Bedeutet Fingabe eines Zeichens, einer Zahl oder einer Folge von Zeichen oder
Zahlen. AuBerhalb einer Liste miissen Sie jedem Wort einen Doppelpunkt (:) oder
ein Anfithrungszeichen (") voranstellen. Trennen Sie Worte und Zahlen von anderen
Objekten in der Zeile durch Leerzeichen oder durch eins der folgenden Begren-
zungszeichen:

A S I G T T S

Wenn Sie eines von diesen Begrenzungszeichen als normales Zeichen verwenden
méchten, stellen Sie ihm einen umgekehrten Schragstrich (\) voran.

Name

Bedeutet Eingabe eines speziellen Wortentyps: einer Prozedur, einer Variablen, einer
Datei, eines Merkmals oder eines Laufwerks. Wenn Sie einen Namen ohne vor-
angestelltes Anfithrungszeichen eingeben, nimmt Dr. Logo stets an, daB es sich um
einen Prozedurnamen handelt, und versucht diese Prozedur auszufithren. Wenn ein
bestimmter Namenstyp erwartet wird, erscheint ein Symbol, wie folgt:

Varname Variablenname

Prozname Prozedurenname

d: Laufwerksname. Ein Buchstabe und ein Doppelpunkt, die zusammen
vor einem Dateinamen stehen kénnen, um ein vom Standardlauf-
werk verschiedenes Laufwerk anzugeben.

Datname Dateiname, bis zu 8 Zeichen

Merkmalname Das erste Element eines Merkmalpaares in einer Merkmalliste
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n (Nummer)

Eingabe einer Zahl. n steht fiir eine beliebige Zahl; n hinter einem beschreibenden
Ausdruck bedeutet eine spezielle Zahlenart. Grad_n steht zum Beispiel fiir eine An-
zahl von Winkelgraden.

Eingebettete oder vorangestellte Eingaben: a, b

Bedeutet entweder Eingabe eines eingebetteten Kernbefehls, wobei der Kernbefehl
ein Symbol zwischen den Eingaben darstellt, oder Eingabe eines vorangestellten
Kernbefehls, wobei der Kernbefehl vor den Eingaben steht. Hier sind a und b Ob-
jekte (Zahlen, Worte oder Listen). In arithmetischen Ausdriicken stehen a und b fiir
Zahlen, wie zum Beispiel 1 + 2 oder 12/6. In logischen Ausdriicken sind a und b
beliebige Objekte, wiein [a b ¢] = [a b c¢], 3 > 1,oder :sohn = "robert.

Beachten Sie, daf kleiner als (<) und grofer als (>) keine Listen als Eingabeparameter
haben konnen.

Liste

&
Bedeutet Eingabe einer Folge von Objekten (Worten, Zahlen oder Listen), die zwi-
schen eckige Klammern, [ und ], eingeschlossen sind. Eine Liste, die den Wert einer
Variablen enthélt, konnen Sie mit Hilfe der Kernbefehle 1ist oder se zusammen-
stellen. Einige spezielle Listenarten:

Befehlsliste auszufithrende Befehle
Koord_Liste  ein x-y-Paar, das eine Stelle auf dem Bildschirm bestimmt.
Namensliste Namen von Variablen und/oder Prozeduren

Objekt

Eingabe eines beliebigen Objektes: eines Wortes (oder Namens), einer Zahl, einer
Liste, oder eines Ausdrucks, derein Wort, eine Zah! oder eine Liste ausgibt. Sie kon-

nen auch Variablen statt beliebiger Objekte als Eingaben fiir eine Prozedur verwen-
den.

Aussage

Bedeutet Eingabe eines Ausdrucks, dessen Auswertung TRUE oder FALSE ausgibt.

8.4 Die Kernbefehle

Der Rest dieses Kapitels enthilt eine Liste aller Dr.-Logo-Kernbefehle in alphabeti- -
scher Reihenfolge mit der Erklarung ihrer Funktion und mit Anwendungsbeispielen.
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and Aussage Aussage (...)

Gibt den Wert TRUE aus, wenn alle Aussagen wahr sind, andernfalls gibt er FALSE
aus. Ein Beispiel finden Sie in der Prozedur spirale in der Definition von co.

2and (3<4) (7>3)
TRUE

?2and "TRUE "FALSE
FALSE

arctan »

Gibt den Winkel (in Winkelgraden) zum eingegebenen Wert des Tangens aus.

?arctan 1

45

?arctan 10
84.2894068625093

ascii wort

Gibt den ASCII-Wert des ersten Zeichens im eingegebenen Wort aus. Dieses Wort
muB mindestens einen Buchstaben, eine Nummer oder ein Sonderzeichen enthalten.

?ascii "G
71

?ascii "g
183
?ascii "2
50
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bf objext

Gibt alle Elemente des eingegebenen Objektes mit Ausnahme des ersten Elementes
aus.

?bf "Opapa

papa

?bf [halb bittere Schokolade]
[bittere Schokolade]

bk Entfernung_n

Bewegt den Igel um die als Eingabeparameter angegebene Anzahl von Schritten ent-
gegen seiner aktuellen Richtung. Die aktuelle Richtung des Igels und der Zustand des
Farbstiftes werden nicht gedndert.
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?bk 50

bl ovjext

Gibt alle Elemente des eingegebenen Objektes mit Ausnahme des letzten Elementes
aus.

?bl "Lehrer

Lehre

2?bl [blsde Haselnuss]
[blode]

?to verschlinge :objekt
>if emptyp :objekt [stop]
>pr :objekt
>verschlinge bl :objekt
>end

verschlinge defined
?verschlinge "Huhn

Huhn

Huh

Hu

H

?
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buttonp knopt_n

Gibt den Wert TRUE aus, wenn der Knopf am angegebenen Steuerkniippel gedriickt
ist; andernfalls gibt es FALSE aus. Die Knopfe an den Steuerkniippeln sind durchnum-
meriert. Ein Beispiel der Anwendung von buttonp finden Sie bei paddle.

bye

Beendigung der aktuellen Dr.-Logo-Sitzung. Alle Prozeduren und Variablen, die Sie
noch nicht auf Diskette gesichert haben, gehen dabei verloren.

?bye
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catch Name Befehististe

Der Kernbefeh! catch erkennt und behandelt Fehler und andere besondere Bedin-
gungen, die wihrend der Ausfithrung der eingegebenen Befehlsliste auftreten. Um
besondere Bedingungen oder Fehler zu behandeln, konnen Sie einen catch-Aus-
druck mit einem throw-Ausdruck verbinden. catch fiihrt die eingegebene Be-
fehlsliste solange aus, bis durch throw ein Fehler oder eine besondere Bedingung
erkannt wird. Danach kehrt Dr. Logo zu catch zuriick und fithrt die néchste Zeile
aus. Ein solches catch-throw-Paar muB gleiche Eingabenamen verwenden. TRUE und
error sind zwei spezielle Eingabenamen, die Sie anwenden konnen. catch "TRUE
erkennt jede throw-Ausfithrung und catch "error erkennt jeden Fehler ohne
Anwendung des throw-Ausdrucks. Beispiele von catch-throw-Paaren finden Sie auch
in der Erkldrung von throw.

?to meine.meldung

>catch "error [lese.befehl]

>(pr "AuWeh! first bf error [!'])
>pr [Was wollen Sie machen?]
>run rl

>meine.meldung

>end

meine.meldung defined

?to lese.befehl
>pr [Was soll der Igel als nachstes tun?]

>run rl
>lese.befehl
>end

lese.befehl defined

?meine.meldung
Was soll der Igel als nichstes tun?
cs
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Was soll der Igel als n&chstes tun?
repeat 4 [df 50 rt 99]

Au Weh! I don’'t know how to df !
Was wollen Sie machen?

repeat 4 [fd 50 rt 96]

Was soll der Igel als n#ichstes tun?
ende

Au Weh! I don't know how to ende !
Was wollen Sie machen?

{Esc bzw. Stop!

Stopped! in meine.meldung: [run rl]

changef neuer_Datname alter_ Datname

Andert den Nameén einer Datei im Inhaltsverzeichnis einer Diskette. Das changef-
Kommando tibertrigt die Datei nicht auf eine andere Diskette.

Anmerkung: Dieser Kernbefehl wurde zwar auf den Schneider-Computern bei der
Anpassung von Dr. Logo implementiert, er funktioniert jedoch nicht. Eine Abhilfe
wird vielleicht in absehbarer Zeit geschaffen. Inzwischen miissen Sie sich mit dem
REN-Befehl des Betriebssystems behelfen, der in gleicher Weise wie changef
angewendet wird. Dazu miissen Sie allerdings Dr. Logo erst bye sagen und nach dem
Umbenennen Dr. Logo wieder mit 1ogo3 bzw. 1logo starten.

?dir

[FARBEN FLIEGE FORMEN]
2?changef "tuch "farben
?dir N
[TUCH FLIEGE FORMEN]

char

Gibt das zum eingegebenen ASCII-Wert (Zahl zwischen 0 und 255) gehérende Zei-
chen aus. Wenn Sie char 8 (Riickschritt-Zeichen), char 9 (Tabulatorzeichen),
char 10 (Zeilenvorschub) oder char 13 (Wagenriicklauf) eingeben, fithrt Dr. Logo
statt Ausgabe des Zeichens die entsprechende Funktion aus.

?char 1063
g

?char 59
2
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clean copyon

Loscht den Inhalt der Zeichenfldche, ohne die aktuelle Richtung und die aktuelle Po-

Startet die Textausgabe auf dem Drucker. Die Druckausgabe kann mit copyoff
sition des Igels zu verdndern. Vergleichen Sie clean mit ¢s. )

gestoppt werden.

?to treppe :Schritt ?copyon

>repeat :Schritt ?dir

> [fd 5 rt 90 ?dir

> £d4 5 1t 99] [TUCH FLIEGE FIGUREN] (Das wird gedruckt)

>end

treppe defined
COS Grad_n

/f Gibt den Wert des Cosinus des eingegebenen Winkels (in Grad) in Form einer Dezi-

malzahl zwischen -1 und 1 aus.
?cos 0@ d
1

?treppe 9
CS
Loscht den Inhalt der Zeichenfliche und bewegt den Igel zur Ursprungsposition [0 0]

8 . zuriick, der Farbstift wird abgesenkt. Vergleichen Sie ¢cs mit clean.

?to krieche.zuf :anzahl
>repeat :anzahl
> [seth random 368 fd 7]
>end
krieche.zuf defined

?clean

copyoff ’ @9

Stoppt die Textausgabe auf dem Drucker, die mit dem copyon-Kommando gestartet
wurde.

?copyoff
?dir
[TUCH FLIEGE FIGUREN] (Das wird nicht gedruckt)

?krieche.zuf 300




L-94 Wérterbuch

?cs

CO <Objekt>

Setzt die Ausfithrung einer Prozedur fort, die durch pause, Control-Z oder einen
Fehler (sofern ERRACT "TRUE eingestellt ist) unterbrochen wurde. Geben Sie einen
Eingabeparameter nach co nur dann ein, wenn Sie rc, r1 oder rq mit Control-2
unterbrochen haben.

Anmerkung: Driicken Sie die Esc- bzw. Stop-Taste, um die unten angezeigte Proze-
dur spirale zu unterbrechen.

?to spirale :seite

>if and :seite > 88 :seite < 90 [pause]
>fd :seite rt 90

>spirale (:seite + 5)

>end

spirale defined

?spirale 20

pausing... in spirale: [if and :seite >80 :seite < 90 [pause]]
spirale ?:seite
85

spirale ?co

{Esc bzw. Stop!

Stopped! in spirale: spirale
5
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count objekt

Gibt die Anzahl der Elemente im angegebenen Objekt aus. Das Objekt kann ein
Wort, eine Zah! oder eine Liste sein. Um die Anzahl der Elemente eines Elements
einer Liste zu bestimmen, geben Sie bitte einen i tem-Ausdruck als Eingabeparameter
fiir count ein.

?2count "Schokolade

9

?count [Vanille Erdbeer [Mokka Milch ]]3
7count item 3 [Vanille Erdbeer [Mokka Milch]]
2

ct

F3
Loscht alle Texte im Textfenster, und positioniert den Cursor in die linke obere Ecke
des Textfensters.

2?pr [hallo!]

hallo?
ct

cursor

Gibt die Koordinaten(-liste) [x y] aus, die die Spalten- und Zeilennummer der Cur-
sorposition im Textfenster enthalt.

?textschirm ct

?cursor

[o 1]

?(type [Die gegenwirtige Cursorposition ist] cursor)
Die gegenwirtige Cursorposition ist [36 3]
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defaultd

Gibt den Namen des angemeldeten Laufwerkes aus.

?defaultd
A:
?setd "b:
?defaultd
B:

define Prozname Definitionsliste

Legt die eingegebene Definitionsliste als Definition der Prozedur unter dem
eingegebenen Prozedurnamen fest, ohne den Prozedureditor, to, oder end anzuwen-
den. Die Definitionsliste mul3 wiederum zwei Listen enthalten. Die erste Liste ist die
Eingabeliste der Prozedur. Verwenden Sie dort keine Doppelpunkte vor den
Eingabenamen. Wenn es keine Eingaben gibt, muB} die erste Liste innerhalb der Defi-
nitionsliste leer sein. Die zweite Liste in der Definitionsliste ist die Definition der
Prozedur. Die Definition muf} als eine Textzeile ohne end-Anweisung eingegeben
werden. Innerhalb der Definitionsliste der Prozedur diirfen sich noch weitere Listen
befinden.

?define "hallo [[wer] [(pr "hallo, :wer)]
?po "hallo

to hallo :wer

(pr "hallo, :wer)

end

?hallo "David

hallo, David
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dir <patname>
~

Gibt eine Liste der Dr.-Logo-Dateien auf der angemeldeten oder der angegebenen
Diskette aus. dir akzeptiert auch mehrdeutige Dateinamen. Es wird die Liste der
Dateien ausschlieBlich vom Dateityp .LOG ausgegeben. Wenn Sie eine Liste aller
Bilddateien (Dateityp .PIC) erhalten wollen, miissen Sie den Kernbefehl dirpic
anwenden. Wenn Sie eine Liste aller Dateien erhalten wollen, miissen Sie Dr. Logo
mit bye verlassen und nach dem Betriebssystem-Prompt (A>) dir eingeben..

?dir

[FIGUREN TUCH FARBEN TELEFON]
?dir "B:

[SPULE FLIEGE.LOG]

[TUCH TELEFON]

> 3
dirpic <Datname>

Gibt eine Liste der Bilddateien auf der angemeldeten oder angegebenen Diskette aus.
Der Kernbefehl dirpic akzeptiert auch mehrdeutige Dateinamen. Die dirpic-Liste
enthilt nur Dateien mit dem Dateityp .PIC. savepic fligt automatisch den Dateityp
.PIC zum Dateinamen einer Datei hinzu.

?savepic "zeichn!
?dirpic
[ZEICHN1 BLUME GESICHT]

[BLUME.PIC]

dot xoord Liste

Setzt einen Punkt in der aktuellen Stiftfarbe, dem aktuellen Farbstiftzustand
entsprechend in die durch die eingegebene Koordinatenliste festgelegte Position. Der
dot-Befehl dndert weder die Position, noch die Richtung oder die Farbe des Igels.

2dot [50 50]
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dotc

Gibt die Farbnummer in der durch die eingegebene Koordinatenliste bestimmten Po-
sition aus. Wenn diese Position auBerhalb der Zeichenfliche liegt, gibt dotc den
Wert -1 aus.

ﬁer dotc-Befehl ist zwar auf dem Joyce anwendbar, sinnvoll einsetzen kann man ihn
aber nur auf dem CPC6128.

?make "X 1

?cs st pd setpc 1

?repeat 30 [fd :X rt 9¢ make "X :X + 1]
?setpc 2

?repeat 30 [fd :X rt 90 make "X :X + 1]
?2dotc [0 @]

1

?dotc [0 20]

2
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ed Name | Namensliste

Ladt die angegebene(n) Prozedur(en) und/oder Variable(n) in den Texteditorpuffer.
In Abschnitt 4.3 finden Sie die ausfithrlichere Beschreibung der Kontrollzei-
chenkommandos u;]d Funktionstasten des Texteditors.

‘Wenn die Ausfithrung einer Prozedur aufgrund eines Fehlers abgebrochen wird, kén-
nen Sie ed ohne Angabe des Prozedurnamens aufrufen. Dr. Logo l4ddt automatisch
die fehlerhafte Prozedur in den Texteditor und positioniert den Cursor in die Zeile, in
der der Fehler aufgetreten ist.

Eine neue Prozedur kénnen Sie statt mit dem Prozedureditor auch mit dem Textedi-
tor schreiben. Wenn Sie ed aufrufen und den Namen der neuen Prozedur angeben,
figt Dr. Logo die to- und end-Zeilen automatisch hinzu.

Um den Inhalt des Editorpuffers zu sichern, driicken Sie Copy (CPC6128) bzw. Exit
(Joyce). Wenn Sie den Editorpuffer ohne Aktualisierung des Arbeitsspeichers ver-
lassen wollen, driicken Sie Esc bzw. Stop. Sie kdnnen den verlassenen Editorpuffer
mit dem ed-Kommando wieder ‘abrufen und unverdndert verwenden, wenn zwischen
dem Abbruch mit Esc bzw. Stop und ed noch nichts eingegeben wurde.

?quadrat
I don’t know how to repaet in quadrat: repaet 4 [fd 25 1t 90]
?ed

to quadrat
Repaet 4 [fd 25 1t 992]
end
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edall

Ladt alle Variablen und Prozeduren aus dem Arbeitsspeicherbereich in den Editor-
puffer. Wenn der Arbeitsspeicher nichts enthélt, wird auch der leere Puffer des
Texteditors angezeigt, in den Sie dann Prozeduren oder Variablen eingeben kénnen.

?edall

edf patname

Lidt die angegebene Datei in den Texteditorpuffer oder erzeugt eine Datei und ruft
den Texteditor mit leerem Puffer auf. Wenn Sie den Texteditor mit Copy (CPC6128)
bzw. Exit (Joyce) verlassen, aktualisiert Dr. Logo nur die Diskette und nicht den Ar-
beitsspeicherbereich. Wenn Sie Esc bzw. Stop driicken, wird die Editiersitzung un-
terbrochen und die Diskette wird von Dr. Logo nicht aktualisiert. Wenn Sie mehr
{iber die Anwendung von edf wissen wollen, schlagen Sie bitte in Abschnitt 7.5.2
nach.
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SICHERE
<
Arbeitsspeicher
Diskette >
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puffer
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Editors

Abbildung 8-1: Anwendung von edf

emptyp obvjekt

Gibt den Wert TRUE aus, wenn das eingegebene Objekt ein leeres Wort oder eine
leere Liste ist. Ansonsten wird FALSE ausgegeben. Wenn Sie feststellen wollen, ob
bereits alle Elemente des eingegebenen Objektes einer Prozedur abgearbeitet sind,
verwenden Sie emptyp als Aussage in einem if-Kommando.

7emptyp [Dies ist eine Liste von Wértern]
FALSE

2emptypl]
TRUE

?make "grossen []
?if emptyp :grossen [pr "HALT]
HALT




L-102 Worterbuch

end

Zeigt dem Prozedureditor, daB Sie die Definition der Prozedur abgeschlossen haben,
und fithrt Sie zum Prompt ? zuriick. Wenn Sie den Prozedureditor benutzen, setzen
Sie end ohne weitere Ausdriicke in die letzte Zeile Ihrer Prozedurdefinition. Wenn
Sie zur Definition einer Prozedur den Texteditor benutzen und dabei die end-Zeile
vergessen, fiigt Dr. Logo diese Zeile automatisch am Ende der Prozedur hinzu. In
Abschnitt 4.2 finden Sie weitere Information iiber die Anwendung des Prozeduredi-
tors.

?to funfeck

>repeat 5 [fd 25 1t 72]
>end

funfeck defined

ent’ Hillkurven_n Schritt_Zahl Schritt_Per Schrittzeit

Mit dem ent-Befeh! definieren Sie die Ton-Hullkurve, die Sie iiber die Hullkur-
ven-Nummer im sound-Befehl abrufen kénnen. Bis zu 16 Tonhdhenschwankungen,
von 0 bis 15, sind zugelassen.

Hallkrvn n  Uber diese Nummer wird die gewiinschte Hiillkurve im sound-Be-
fehl abgerufen.

Schrtt_%Zahl Mit der Schrittanzahl bestimmen Sie, wie oft sich wahrend einer
Periode die Tonhohe dndert. Um einen 5 Sekunden langen Ton je
halbe Sekunde die Tonhohe schwanken zu lassen, geben Sie die
Schrittanzahl 1@ ein (5 / 0,5 = 10). Die Schrittanzahl kann
Werte von 0 bis 239 annehmen.

Schritt_Per Die Stirke der Tonhohenschwankung wird mit diesem Parameter
festgelegt. Der nutzbare Bereich liegt zwischen -128 und 127, wobei
negative Schritte die Tonhohe ansteigen und positive Schritte die
Tonhohe abnehmen lassen. Die 0 erzeugt die kiirzeste Schwankung.

Schrittzeit bestimmt die Zeit zwischen den einzelnen Tonhéhenschwankungen.
Zugelassen sind die Werte von 0 bis 255, wobei einem Schritt von 1
Sekunde der Wert 100 entspricht. Der Wert 0 wird als 256 inter-
pretiert und gibt damit die Hochstdauer von 2,65 Sekunden an.

* Nicht auf dem Joyce implementiert.

Worterbuch 1.-103

2ent [3 1068 2 2]

?sound [1 478 56 15 1 3]
?

env’ Hiillkurven__n Schritt_ Zahl Schritt_ Weite Schrittzeit

Mit dem env-Befehl stellen Sie die Lautstiarkeschwankungen ein, die Sie iiber die
Hullkurven-Nummer im sound-Befehl abrufen konnen. Bis zu 16 Lautstirke-
Hillkurven, von 0 bis 15, sind zugelassen.

Bullkrvn_n Uber diese Nummer wird die gewiinschte Hilllkurve im sound-Be-
fehl abgerufen.

Schrtt_Zahl Mit der Schrittanzahl bestimmen Sie, wie oft sich wahrend einer
Periode die Lautstarke dndert. Um einen 5 Sekunden langen Ton je
halbe Sekunde die Lautstirke schwanken zu lassen, geben Sie die
Schrittanzahl 18 ein (5 / 0,5 = 10). Die Schrittanzahl kann
Werte von 0 bis 127 annehmen.

Schrtt_Wte Obwohl im sound-Befehl die Lautstirke nur zwischen 0 und 15
variiert werden kann, liegt der nutzbare Bereich des Schrittweit-
Parameters zwischen -128 und 127. Dabei geht die Lautstirke wieder
auf 0 zuriick, wenn das Maximum erreicht ist.

Schrittzeit bestimmt die Zeit zwischen den einzelnen Lautstidrkeschwan-
kungen. Zugelassen sind die Werte von ( bis 255, wobei einem
Schritt von 1 Sekunde der Wert 100 entspricht. Der Wert 0 wird als
256 interpretiert und gibt damit die Hochstdauer von 2,65 Sekunden
an.

?env [2 10 1 50]

?sound -[1 284 500 1 2]
?

€I’ Prozname | Prozname Liste

Loscht die Definitionen aller Prozeduren aus dem Arbeitsspeicherbereich. Dabei wird
das . DEF-Paar aus der Merkmalliste der Prozedur geloscht. Wenn die Prozedur ande-

Nicht auf dem Joyce implementiert.
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re Merkmalpaare auBer .DEF hat, miissen diese mit remprop entfernt werden, um
den Prozedurnamen aus dem Arbeitsbereich zu 16schen.

?plist "rad

[.APV 12.speichen .DEF [[] [repeat 12 [flagge 1t 32]]]
?er "rad

7plist "rad

[.APV 12.speichen]

?remprop "rad ".APV

?plist "rad

[]

erall

Loscht die Definitionen aller Prozeduren und Variablen aus dem Arbeitsspeicher-
bereich. Dabei wird die .DEF-Paare aus der Merkmalliste der Prozeduren geloscht.
Wenn die Prozeduren andere Merkmalpaare auBer .DEF haben, miissen diese mit

remprop entfernt werden, um simtliche Prozedurnamen aus dem Arbeitsbereich zu

16schen.

7erall

?to quadrat :grisse

>repeat 4 [fd :grésse rt 90]
>end

quadrat defined

?pots

to quadrat :grosse

?erall

?pots

?

erasefile patname

Léscht einen Dateinamen des Typs . LOG von der Diskette im angegebenen Laufwerk.
Auch mehrdeutige Dateinamen werden akzeptiert. Um eine Bilddatei (Dateityp
.PIC) zu l6schen, miissen Sie den erasepic-Befehl anwenden.

?erasefile "b:farben
?load "farben

File farben not found
?
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erasepic Datname

Lascht die angegebene Bilddatei. Auch mehrdeutige Dateinamen werden akzeptiert.

?dirpic

[ZEICHN1 ZEICHN2 ZEICHN3 BLUME GESICHT]
?savepic "b:quadrate

?dirpic "b:

[B:QUADRATE]

?erasepic "z???72??

?dirpic

[BLUME GESICHT]

€I'N Varname | Varnamensliste

Loscht die angegéébene(n) Variable(n) aus dem Arbeitsspeicherbereich. Dabei wird
die . APV-Paare aus der Merkmalliste geloscht, die mit den Variablen verbunden sind.
Wenn die Variable(n) andere Merkmalpaare aufler .APV haben, miissen diese mit

remprop entfernt werden, um simtliche Prozedurnamen aus dem Arbeitsbereich zu
16schen.

?make "uc 50
?7make "mittel 40
?make "lc 30
?ern "mittel
?pons

lc is 30

uc is 50

€rror

Gibt eine Liste bestehend aus sechs Elementen aus, die den zuletzt aufgetretenen
Fehler beschreibt. Wenn error bereits eine Meldung im Textfenster ausgegeben hat,
wird eine leere Liste ausgegeben. Die Fehlerliste enthilt folgende Elemente:

1. Eine Fehlernummer. Die Tabelle der Dr.-Logo-Fehlermeldungen ist in An-
hang E aufgefiihrt.

2. FEine Meldung, die den Fehler erldutert. Das ist die Meldung, die normalerweise
im Textfenster ausgegeben wird.
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3. Der Name der Prozedur, die den fehlerhaften Ausdruck enthilt. Wenn der
Fehler in der Hauptebene aufgetreten ist, ist dieses Element eine leere Liste.

4. Die vollstindige Zeile, die den fehlerhaften Ausdruck enthalt.
5% Der Prozedurnamen-Teil des fehlerhaften Ausdrucks, sofern er existiert.
6. Der Objektteil des fehlerhaften Ausdrucks, sofern er existiert.

Wenn die Systemvariable ERRACT auf TRUE gesetzt wurde, und ein Fehler erkannt
wird, gibt Dr. Logo eine pausing. . .-Meldung aus und unterbricht die Ausfithrung
der Prozedur, anstatt sie zu stoppen. Wenn Sie die Beschreibung des Fehlers auf dem
Bildschirm erhalten wollen, geben Sie error ein. Wihrend der Pause konnen Sie den
Editor benutzen, um Definitionen von Variablen oder die der Prozedur zu &ndern.
Sie kénnen von hier, genau so, wie von der Hauptebene (Prompt ?), auch andere
Prozeduren aufrufen. Wenn Sie die Ausfithrung der Prozedur fortsetzen wollen,
geben Sie co ein. Wenn Sie die Prozedur verlassen wollen, geben Sie stop ein.

?to sicherheits.kreis :grosse
>catch "error

> [repeat 180

> [fd :grosse rt 2]]
>stop

>end

sicherheits.kreis defined

?sicherheits.kreis

Not enough inpouts to sicherheits.kreis in sicherheits.kreis :!
sicherheits.kreis

?make "ERRACT "TRUE

?sicherheits.kreis

pausing... in sicherheits.kreis:[sicherheits.kreis]sicherheits!
.kreis ?error

[29 [Not enough inpouts to sicherheits.keis] sicherheits.kreis!
[sicherheits.kreis] [] [1]

sicherheits.kreis ?stop
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fd Entfernung_n

Bewegt den Igel um die eingegebene Zahl von Schritten in seiner aktuellen Richtung
und hinterlBt eine Spur entsprechend dem Zustand und der Farbe des Farbstiftes.

@




L-108 Worterbuch

fence

Andert den Bildschirmmodus, wenn window oder wrap eingestellt ist. Erzeugt eine
Grenze um die graphische Zeichenfliche, die den Igel am Zeichnen auBerhalb der
smhtbaren Zeichenfliche hindert. Um fence zu stornieren, geben Sie window oder
wrap ein. Der fence-Modus kann nur dann eingeschaltet werden, wenn sich der Igel
innerhalb der Grenzen der graphischen Zeichenfliche befindet.

?fence
?home fd 300
Turtle out of bounds

fill

Fillt einen Zeichenbereich in der aktuellen Stiftfarbe entsprechend dem aktuellen
Zustand des Farbstiftes auf. Dabei werden der Bildpunkt unter dem Igel und alle
Bildpunkte gleicher Farbe umgefirbt, die zusammen mit dem Bildpunkt unter dem
Igel eine zusammenhangende Farbzone bilden. Die Wirkung von £111 endet an jeder
Grenze zu anderen Farbzonen und an der Grenze der graphischen Zeichenfliche.

?to fillequ

>repeat 4 [fd 56 rt 90]
>pu

>fd 25 rt 906 fd 25

>pd fill

>end

fillequ defined

-]

2fidllequ

Nur auf dem Joyce implementiert
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first ovjext

Gibt das erste Element des eingegebenen Objektes aus.

?first "Rose

R

?first [Gewicht 165]
Gewicht

fput obvjekt Ovjekt

Gibt ein neues Objekt aus, indem es das erste Objekt als erstes Element zum zweiten
Objekt hinzufiigt. Mit fput kann man allerdings keine Liste in ein Wort integrieren.

?fput "B "und

Bund ®
?fput 1 [2 3]
[1 2 3]

fs

Schaltet den Bildschirmmodus aus den Zustinden ss oder ts um und stellt den
ganzen Bildschirm fiir Graphikausgabe zur Verfiigung. Im fs-Modus verschwindet
der Textbereich. Sie kénnen immer noch Kommandos eingeben, aber Ihre Eingabe ist
auf dem Bildschirm unsichtbar. Wenn Dr. Logo eine Fehlermeldung ausgeben muf,
schaltet er automatisch auf ss-Modus um, so daB die Fehlermeldung sichtbar wird.

?ss
?fs
?ss
?ts
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ZPYOP Objektname Merkmalname

G . Gibt den Wert des angegebenen Merkmales im angegebenen Objekt aus.

?2gprop "schwein ".DEF

[[wrt] if anfang.selbstlaut :Wrt [op wor!
d :Wrt "Ay] [op schwein word (bf :Wrt) (!
first :Wrt)]]]

?make "Hohe "72"
?gprop "Hohe ".APV
72“

?gprop "Hohe ".DEF
{1

gliSt Merkmal

Gibt eine Liste aller Objekte aus, die das angegebene Merkmal in ihrer Merkmalliste
enthalten. Diese Objekte miissen sich im Arbeitsspeicher befinden.

?glist ".DEF
[abzahlen farben anfang.selbstlaut fliege klingel schwein]

g0 wort

Fiihrt die Zeile innerhalb der laufenden Prozedur aus, die einem label-Ausdruck
gleichen Namens folgt. Die entsprechenden go- und label-Ausdriicke miissen glei-
che Eingabeworte enthalten und sich in der gleichen Prozedur aber in verschiedenen
Zeilen befinden. Es diirfen keine zusammengehdrenden go- und label-Ausdriicke
innerhalb einer Anweisungsliste der Befehle repeat, run oder if verwendet werden.

?to textdreieck :zeichenkette

>label "schleife

> if emptyp :zeichenkette [stop]

> pr :zeichenkette

> make "zeichenkette bf :zeichenkette
>go "schleife

>end

textdreieck defined

?textdreieck [Auf geht's, kleiner Hund]
Auf geht's, kleiner Hund

geht's, kleiner Hund

kleiner Hund

Hund
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home

Setzt den Igel auf die Zeichenflichenkoordinaten [0 0], in Richtung Norden (nach
oben). Der Kernbefehl home verdndert den Zustand des Farbstiftes nicht. (Siehe cs
und clean.)

-

?fd 58 rt 45
?fd 50 rt 45
?bk 50

?home
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ht

Macht den Igel unsichtbar. Wenn der Igel unsichtbar ist, zeichnet er schneller und
hebt sich visuell von der Zeichnung nicht ab. Benutzen Sie st, um den Igel wieder
sichtbar zu machen. (Anmerkung: Wenn Sie Farbnummer 0 angewahlt haben, sind
Stiftfarbe und Hintergrundfarbe gleich, und der Igel scheint zu verschwinden. In
diesem Fall kénnen Sie den Igel mit st nicht wieder sichtbar machen, sondern Sie
miissen setpc benutzen, um die Farbe des Farbstiftes zurtickzusetzen.)

?cs f£d 25
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if Aussage Befehlsliste <Befehlsliste>

Abhingig davon, ob der Wert der angegebenen Aussage TRUE oder FALSE ist, wird
die erste oder die zweite Befehlsliste ausgefithrt. Benutzen sie if, um Entscheidungen
beziiglich des Ablaufes innerhalb einer Prozedur zu treffen.

Die erste Eingabe zu if muB eine Aussage sein: ein Ausdruck, der TRUE oder FALSE
ausgibt. Wenn die Aussage TRUE ist, fiihrt Dr. Logo die erste Befehlsliste aus. Ist die
Aussage FALSE, wird entweder die zweite Befehlsliste (sofern sie vorhanden ist), oder
sofort die nichste Zeile der Prozedur ausgefiihrt.

Die Befehlslisten miissen literal sein, d. h. sie miissen in eckige Klammern
eingeschlossen sein. Dr. Logo erlaubt verschachtelte if-Ausdriicke.

?to miinze

>if 1 = random 2
> [pr "Kopf]l

> [pr *Zahl]
>end

minze defined
7miinze

Kopf

?
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int n

Gibt den Ganzzahlwert der eingegebenen Zahl aus, wobei das Dezimalkomma und
alle nachfolgenden Stellen geloscht werden. Der Eingabebereich von int geht von -
32769 bis +32768.

?int 3.333333

3

?int 28753 [ 12
2396

item n objekt

Gibt das n-te Element des angegebenen Objektes aus.

?item 4 "Gnom ®

m

?item 2 [Capuchino Lutschbonbon Waffel]
Lutschbonbon
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keyp | label wort

Gibt den Wert TRUE aus, wenn ein Zeichen iiber die Tastatur eingegeben wurde, das
von re, rq oder ri gelesen werden kann. Benutzen Sie keyp, um festzustellen, ob
der Puffer die Eingabenart enthalt, die Ihre Prozedur bendtigt, bevor Sie die Eingabe
an die Prozedur weitergeben.

Das 1abel-Kommando identifiziert die Zeile, die nach dem go-Ausdruck mit dersel-
ben Bezeichnung ausgefithrt werden soll. Die label- und go-Ausdriicke miissen in
der gleichen Prozedur sein und die gleichen Worte benutzen.

?to countdown :n

?to taste.skizze >label "schleife

>fd 2 > if :n < 8 [stop]
>wait 10 > type :n

>if keyp [drehe rc] > make "n (:n - 1)
>taste.skizze >go "loop

>end >end

taste.skizze defined

countdown defined
?to drehe :towards

?countdown 9

»if "r = :towards [rt 18] ;nach rechts drehen , 9876543210
»if "1 = :towards [1t 18] ;nach links drehen , ?
>end

drehe defined
?taste.skizze

{Esc bzw. Stop! : last Objekt
Stopped! in taste.skizze: [wait 19]

Gibt das letzte Element des angegebenen Objektes aus.

?last "Wolkenkratzer
r
?last [Gewicht 165]
165
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Ic wort

Gibt das eingegebene Wort vollstindig in Kleinbuchstaben aus.

?1c "OST
ost

?1c "FiBu
fibu

list objext Objekt ()

Gibt eine in eckige Klammern eingefiigte Liste aus, die aus den eingegebenen Objek-
ten zusammengesetzt wurde. Vergleichen Sie 1ist mit se. In der Beschreibung von
run finden Sie ein Beispiel der Anwendung von 1ist in einer Prozedur.

?show list "grosse "Fiisse

[grosse Fissel

?(1list "A "B "C "D)

[A B C D]

71ist "Kartoffeln [gekocht gebacken gebraten]
Kartoffeln [gekocht gebacken gebraten]

listp ovjext

Gibt den Wert TRUE aus, wenn das eingegebene Objekt eine Liste ist. Ansonsten wird
FALSE ausgegeben.

?1listp "Sternenstaub

FALSE

?1istp [Erde Luft Feuer Wasser]
TRUE

load patname

Liest die eingegebene Logo-Datei (Dateityp .LOG) von der Diskette in den Ar-
beitsspeicher ein.

Beim Lesen von der Diskette fithrt 1oad jede Zeile der Datei aus, d. h. es definiert
jede Prozedur und Variable so, als ob die Eingabe tiber Tastatur erfolgt wére. load
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fithrt auch jeden alleinstehenden Ausdruck aus, der mit edf zur Datei hinzugefiigt
wurde. Wenn Sie zum Beispiel die Zeile pr "hallo mit edf zu einer Datei hinzufii-
gen, druckt 1oad auf dem Textfenster beim Lesen der Datei hallo aus.

Wenn Sie Dateien verketten wollen, verwenden Sie einen load-Ausdruck als letzte
Zeile einer Datei. Sie erzeugen damit eine Datei, die, wenn sie geladen wird, Proze-
duren ausfiihrt, Elemente aus dem Arbeitsspeicher 16scht und eine andere Datei ladt.

Der Kernbefehl 1oad kann nur mit Esc bzw. Stop abgebrochen werden, pause oder
Control-Z sind zu diesem Zweck nicht geeignet.

?load "farben
anfang.selbstlaut defined
schwein defined

farben defined

loadpic Datname

Gibt die Zeichnung auf der Zeichenfliche aus, die in der eingegebenen Datei gespei-
chert ist. Der Befehl 1oadpic kann nur Dateien lesen, die mit savepic erzeugt wur-
den. Er definiert nicht die Prozeduren und Variablen, die zur Erstellung des Bildes
notwendig sind.

?savepic "blume
?dirpic

[BLUME GESICHT]
?loadpic "blume

local vamame ()

Stellt die angegebene(n) Variable(n) nur der aktuellen Prozedur und ihrer Unter-
prozedur(en) zur Verfiigung. In Abschnitt 4.4.2 finden Sie in der Prozedur dezimal-
bruch ein Beispiel der Anwendung von local.

Iput objekt Objekt

Gibt ein neues Objekt aus, indem er das erste Objekt zum letzten Element des
zweiten Objektes macht. Sie konnen jedoch mit l1put zu einem Wort keine Liste
hinzufiigen.
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?1put "s "Auto

Autos
?1put "s [Auto]
[Auto s]

?1put "Kirschen [Kpfel Bananen]
[Apfel Bananen Kirschen]

lt Grad_n

Dreht den Igel um den in Grad eingegebenen Winkel nach links (gegen den
Uhrzeigersinn). Die Eingabe muf zwischen -32767 und +32767 liegen. Eine negative
Zah! dreht den Igel nach rechts.

?fd 50

721t 45 fd 40
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M

make varname Objekt

Macht das eingegebene Objekt zum Inhalt oder Wert der angegebenen Variablen.
Der Kernbefehl make tragt das Systemmerkmal . APV mit dem Wert des Eingabeob-
jekts in die Merkmalliste der Variablen ein. In Abschnitt 6.1 finden Sie weitere Infor-
mation iiber Dr. L%gos Merkmale.

?make "Geschmack "Schokolade
?:Geschmack

Schokolade

?make "Schokolade "Halbbitter
?:8Schokolade

Halbbitter

?thing "Geschmack

Schokolade

?thing :Geschmack

Halbbitter

memberp oOvjek Objekt

Gibt den Wert TRUE aus, wenn das erste eingegebene Objekt ein Element des zweiten
ist, ansonsten wird FALSE ausgegeben.

?memberp "n "nur

TRUE

?memberp 7 734395

TRUE

?memberp "Schokolade [[Vanille] [Schokolade] [Erdbeer]]
FALSE

7memberp [Schokolade] [[Vanille][Schokolade][Erdbeer]]
TRUE
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namep wort
Gibt den Wert TRUE aus, wenn das eingegebene Wort eine definierte Variable ist, an-
sonsten wird FALSE ausgegeben.

?make "Geschmack "Schokolade
? :Geschmack

Schokolade

?namep "Geschmack
TRUE

?namep "Schokolade
FALSE

nodes

Gibt die Anzahl freier Knoten im Arbeitsspeicher an. Ein Knoten entspricht vier
Bytes.

?nodes
2684
?recycle
?nodes
3030

noformat

Entfernt Prozedurformatierung und Kommentare aus dem Arbeitsspeicher, um mehr
freien Speicherplatz zu bekommen.
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?nodes
2684
?recycle
?nodes
2790
?noformat
?recycle
?nodes
3030

Not Aussage

Kehr den Wert einer Aussage um. Gibt den Wert TRUE aus, wenn die eingegebene
Aussage FALSE war und FALSE, wenn die Aussage TRUE war.

2not 2 > 1

FALSE

?not 2 < 1

TRUE

?to kehrwert :n

>if not numberp :n

>  [(pr :n [ist keine Zahl.]) stop]
>(pr "1 "/ tn "= 1 [/ :n
>end

kehrwert defined
?kehrwert 5

1/ 5=286.2

?kehrwert finf

funf ist keine Zahl.
?

notrace

Stoppt die von trace eingeleitete Uberwachung der Prozedurausfithrung und Vari-
ablenzuweisung. In der Erklirung von trace finden Sie ein Anwendungsbeispiel von
notrace.
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nowatch <prozname | Proznamensliste>

Stelit die von watch eingeleitete Uberwachung aller angegebenen Prozeduren ab. In
der Erklarung von watch finden Sie ein Anwendungsbeispiel von nowatch.

numberp objekt

Gibt den Wert TRUE aus, wenn das eingegebene Objekt eine Zahl ist, ansonsten wird
FALSE ausgegeben. In der Erkldrung von not finden Sie in kehrwert ein Anwen-
dungsbeispiel von numberp in einer Prozedur.

?numberp 374.926

T TRUE
?numberp "SECHS

FALSE

2?numberp first [2 4 6 8]
TRUE

7numberp bf [2 4 6 8]
FALSE
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O

OP Objekt

Gibt das angegebene Objekt als Ergebnis der Prozedur aus. Sobald die Prozedur ein
Objekt ausgibt, wird die Steuerung an die aufrufende Prozedur zurlickgegeben oder
das Hauptebene-P{%ompt erscheint. Der op-Befehl kann nur in Prozeduren verwendet
werden.

?to selbstlaut :objekt

>op memberp :objekt [a e i o u & & 1]
>end

selbstlaut defined

?selbstlaut "r

FALSE

?selbstlaut "e

TRUE

?

OI Aussage Aussage (...)

Gibt den Wert FALSE aus, wenn alle eingegebenen Aussagen FALSE ergaben. Wenn
mindestens eine einzige Aussage TRUE war, wird TRUE ausgegeben.

2or (1<3) (1=3)
TRUE

2(or (2*5=11) (6/2=4) (16<15)
FALSE

?to wetter

>type [Wie warm ist es heute?\ ]
>make "antwort rq

>if emptyp :antwort
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> [pr [Ich winsche Dir einen schonen Tag.] stop]
>if or (:antwort < 16 ) (:antwort > 32)
> [pr [Hmm, klingt ungemutlich!]]

> [pr [Klingt gut!]] .

>wetter

send

wetter defined

?wetter

Wie warm ist es heute? 37

Hmm, klingt ungemiitlich!

Wie warm ist es heute? 25

Klingt gut! paddle’ n

Wie warm ist es heute? lcri

Ich winsche Dir einen schonen Tag. Gibt eine der Koordinaten eines Steuerkniippels (Joystick) als Zahl aus.
?

?to zeichn

>rt (paddle @) - 65
>fd paddle 1
>zeichn

>end

zeichn defined
?zeichn

pa]* Farb_n

Der pal-Befehl gibt die Liste der RGB-Nummern fiir die angegebene Farbnummer
aus. Der Bereich der erlaubten Nummern fiir die Farben rot, griin und blau liegt zwi-
schen 0 und 3. Mit setpal kénnen Sie die Farbzuordnung des mit setpc ein-
gestellten Farbstifts 4ndern.

7setpal 3[101]
2pal 3

[101]

2setpc 3

?show item 5 tf
3

7pal (item 5 tf)
[101]

: Der Kernbefehl paddle ist nicht auf dem Joyce implementiert.
Nicht auf dem Joyce implementiert.
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pause

Unterbricht die Ausfithrung der gerade laufenden Prozedur und erlaubt Thnen, mit
dem Interpretierer oder dem Editor interaktiv zu arbeiten. Wahrend einer pause
kénnen Sie Definitionen von Variablen oder Prozeduren verdndern oder sogar an-
dere Prozeduren laufen lassen, so als ob Sie sich beim Prompt ? befinden. Eine
pause ist nur innerhalb einer Prozedur giiltig. Um die unterbrochene Prozedur
fortzusetzen, geben Sie co ein. Wenn Sie die Prozedur endgiiltig abbrechen wollen,
geben Sie stop ein.

?to nautilus :grosse

>if (remainder :grosse 5) = @ [pause]

>repeat 36 [fd :grésse rt 10]

>rt 15 nautilus :grosse + 0.5

>end

nautilus defined

?cs rt 189

?nautilus 1

pausing... in nautilus: [if (remainder :groésse 5 = @ [pause]]
nautilus ?:groésse

5

nautilus ?co

pausing... in nautilus [if (remainder :grdsse 5 = @ [pause]]
nautilus ?stop

?

pd

Senkt den Farbstift des Igels ab, um das Zeichnen nach pu, pe oder px in der ak-
tuellen Farbe fortzusetzen. Beim Starten von Dr. Logo ist der Farbstift abgesenkt.

?to stift.ab :ladnge :anzahl
>pu setpos [-108 8]

>seth 90 pd

>repeat :anzahl

> [fd :lange pu

> fd 2 pd]

>end

stift.ab defined
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?stift.ab 30 10

pe

%
Der Igel zeichnet in der Hintergrundfarbe, er l6scht daher jede Zeichnung, die er

tiberfahrt. Um das Loschen zu beenden, benutzen Sie pu oder pd.

?to bewegl.dreieck

>cs

>ht

>repeat 36

> [dreieck

> pe dreieck

> pd setpc 2 rt 10]
>end

bewegl.dreieck defined
?to dreieck

>repeat 3 [fd 40 rt 120]
>end

dreieck defined
?bewegl.dreieck
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piece nn Objekt

Gibt ein Objekt aus, das die durch n n angegebenen Elemente des eingegebenen
Objektes enthilt. Die beiden Zahlen geben an, welche Elemente eingeschlossen wer-
den sollen, vom ersten bis zum einschlieBlich letzten Element.

?biece 4 7 "VWestfalen

tfal

?piece 2 4 [Nana Hans Michael Werner Andreas]
[Hans Michael Werner]

?make "sichere.pos piece 1 2 tf
?:sichere.pos

[58 50]

pliSt Name

Gibt die Merkmalliste des eingegebenen Namens aus. Eine Merkmalliste ist aus
Merkmalpaaren zusammengesetzt. Das erste Element des Paares ist der Merkmal-
name, das zweite der Merkmalwert. Definierte Merkmale besitzen das Merkmal . DEF,
definierte Variablen das Merkmal .APV. In der Erklirung von remprop finden Sie in
der Prozedur merkmal . weg ein Awendungsbeispiel von plist in einer Prozedur.

?plist "dreieck

[.DEF [[grosse] [repeat 3 [fd :grosse rt 120]1]11]
?plist "Stern

[.APV Abend]

?make "Vogel "blau
?:Vogel

blau

?plist "Vogel

[ .APV BLAU]
?merkmal .weg "Vogel
?:Vogel

Vogel has no value
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PO Name | Namensliste

Gibt die Definitionen der angegebenen Prozeduren oder Variablen im Textfenster
aus. :

?po "quadrat

to quadrat :seite

repeat 4 [fd :seite rt 90]
end

?

poall

Gibt die Definitionen aller Prozeduren und Variablen im Arbeitsspeicher aus.
?poall *

pons

Gibt die Namen und Werte aller Variablen im Arbeitsspeicher aus.

?pons

mittel is 40

lc is 20

uc is 89

Vogel is blau
Schlange is grin

pops

Listet die Namen und Definitionen aller Prozeduren im Arbeitsspeicher auf.

?pops

to zirkus

repeat 12 [flagge 1t 30]
end

to gquadrat :grosse

repeat 4 [fd :grésse rt 90]
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end

to dreieck

repeat 3 [rt 120 £d 25]
end

£

pots

Gibt die Titelzeile aller Prozeduren im Arbeitsspeicher oder den angegebenen
Paketen aus.

?pots

to poly :seite :Winkel

to zzhlen :o0bj

to spi :seite :Winkel :Stufe

PPYOP Name Merkmalname Merkmalwert

Tragt das angegebene Merkmalpaar in die Merkmalliste des Namens ein. Um System-
merkmale und Ihre eigenen spezifischen Merkmale in die Merkmalliste eines Namens
einzutragen, ist pprop der geeignete Befehl. Die Loschkommandos (er, ern und erall)
I6schen nur Dr. Logos Standard-Systemmerkmale aus den Merkmallisten. Deshalb
miissen Sie remprop benutzen, um Thre speziellen Merkmale aus einer Merkmalliste
zu l6schen, bevor Sie den Namen ganz aus dem Arbeitsspeicher 16schen k6énnen. In
Abschnitt 6.1 finden Sie weitere Information itber Merkmale. Wenn Sie die Merk-
malliste eines Namens ausgeben wollen, verwenden Sie plist.

?pprop "Henkersknecht ".APV "Scott
?Henkersknecht

Scott

?plist "Henkersknecht

[.APV Scott]

?plist "Scott

(]

7pprop "Ursula "Telefon [872-12345]
?plist “Ursula

[Telefon [072 - 12345]]

?
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pps

Der pps-Befehl zeigt die von Ihnen definierten Merkmalpaare aller Objekte an, die
sich im Arbeitsspeicher befinden. Wenn Sie keine Merkmale zugeordnet haben, zeigt
pps nichts an, und gibt nur das Prompt-Zeichen aus.

?pprop "Marlis "Grossse 1.72
?pps

Marlis’s Grosse is 1.72
?plist "Marlis

[Grossse 1.72]

Pr Objekt (.

Gibt die eingegebenen Objekte ohne die dufieren Klammern, aber mit einem Wagen-
riickiauf nach der letzten Eingabe auf dem Textfenster aus. Sie kénnen eine beliebige
Anzahl von Objekten eingeben, wenn Sie dem pr-Befehl eine gedffnete Klammer (
voranstellen. Dabei wird nur nach dem letzten Objekt ein Wagenriicklauf (Return)
ausgegeben. Vergleichen Sie mit show und type.

?pr [Das ist eine Meldung]

Das ist eine Meldung

?make "variable "dumme

?(pr [Das ist eine] :variable "Meldung
Das ist eine dumme Meldung

* nn(..)

Produkt. Der Stern * gibt das Produkt der eingegebenen Zahlen aus. Mehrere Zahlen
kénnen in Klammern eingeschlossen werden.

% 76

42

27 * 6

42

7% 4

Not enough inputs to *
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7to kubik :#

>op (* :# :# :#) ' [\/\
>end <3T7-j
k;bik defined (b*/%b
2kubik 3 (‘; q)
27 lf/u\}/
2 A%
pu ' 2drehe 29

Hebt den Tintenstift des Igels ab, der Igel hort mit dem Zeichnen auf. Benutzen Sie
pd, um wieder normal zu zeichnen.

PX

?to drehe :grosse

srepeat 18 [rt 36 stift.hoch : grosse] ‘ Der Igel kehrt in seiner logischen Spur die Farbe jedes vorher gefirbten Punktes zur
send : Umkehr- bzw. Komplementarfarbe um. Der Igel hinterldfit eine Spur in der aktuellen
drehe defined ‘ : Stiftfarbe, bis er auf einen bereits gefarbten Punkt trifft. Die Farbe des Punktes wird
?to stift.hoch :grésse zu einer Kombination der Stiftfarbe und der existierenden Farbe umgewandelt. Wird
>repeat 4 , ein und dieselbe Linie zweimal hintereinander im px-Modus gezogen, so werden die
> [fd :groésse pu urspriinglichen Farben wiederhergestellt, die Linie verschwindet.

> fd (:grésse / 1.618) pd

?sh i
> fd :grosse rt 99] show item 4 tf

>end ?PD
stift o] ?px show item 4
i .hoch defined p e tf

?fd 20 pu fd 20
?pd setpc 3 fd 28

?7px
?bk 80
1 2fd 80
J ?pd bk 1000
?

?stift.hoch 20
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Kanalstatus

Tonperiode

Tondauer

Lautstarke

Ltst_Hullk

Ton_Hullk

Rauschen

gibt den Kanal an, der zur Tonerzeugung genutzt wird. Von den drei
verfiigbaren Kanilen wir normalerweise der erste eingesetzt. Mit
release wird der belegte Kanal wieder freigegeben.

gibt die Hohe des Tones an. Je grofier der eingegebene Werte ist,
desto tiefer ist der Ton. Der nutzbare Bereich erstreckt sich von 5 bis
4095 - das mittlere ¢ hat den Wert 239 und fiir den Kammerton a
milssen Sie 142 eingeben. (Vergleichen Sie dazu auch die Noten-
tabelle im Anhang G.)

Der dritte Parameter gibt die zeitliche Lénge des Tones an, wobei 1
Sekunde dem Wert 100 entspricht. Um einen Kammerton a mit einer
Linge von 0,5 Sekunden zu spielen, miissen Sie sound [1 142 50]
eingeben.

Dieser Parameter verindert die relative Lautstirke im Bereich von 0

bis 15, wobei der goBte Wert auch dem lautesten Ton entspricht.

Die Hillkurve der Lautstédrke wird mit dem env-Befehl einge-
stellt. Sie konnen damit bis zu 16 (0 bis 15) Lautstirkeschwankungen
definieren, die tiber die entsprechenden Nummern im sound-Befehl
abgerufen werden.

Die Ton-Hullkurve wird mit dem ent-Befehl eingestellt. Sie kon-
nen damit bis zu 16 (0 bis 15) Tonhohenschwankungen definieren, die
iiber die entsprechenden Nummern im sound-Befehl abgerufen
werden.

Dem Parameter Rauschen kénnen Sie Werte von 1 bis 31 zuordnen,
um unterschiedliche Rauscheffekte zu erzeugen.

?sound [1 478 50]
2sound [1 1911 160 16 1 1 15]

?to zweiklang

>sound [1 478 50]
>sound [2 213 50]
>end

zwelklang defined
?zweiklang

?to dreiklang
>sound [1 478 166]
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>sound [2 213 1066]
>sound [4 379 100]
>end

dreiklang defined
?dreiklang

SS

Offnet ein Fenster fiir Textausgabe auf der Zeichenflache. Schaltet den Bildschirm-
modus von f's oder ts auf ss um. Der Kernbefehl ss setzt die Anzahl der Textzeilen
im Fenster beim CPC6128 auf S und auf 8 beim Joyce. Diese Zahl kénnen Sie mit
setsplit verkleinern oder vergréBern. Beim Starten von Dr. Logo ist der ss-Modus
eingeschaltet. In den Erklarungen von von f's und ts finden Sie weitere Information.

?ts »
?fs
?ss

st

Macht den Igel sichtbar, wenn er versteckt ist. Wenn der Igel unsichtbar ist, zeichnet
er schneller aber hebt sich nicht sichtbar von der Zeichnung ab. Um den Igel unsicht-

bar zu machen, geben Sie ht ein.

?ht
?fd 50
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+nan(.)

Summe. Gibt die Summe der eingegebenen Zahlen aus. In der Erklirung von show
finden Sie in addiere ein Anwendungsbeispiel von Summe bzw. + in einer Prozedur.

7+ 59

14

7+ 2.565 7.9

16.465

2(+ 6 4 -7 93 -2 8)
21

?st

stop

Unterbricht die Ausfithrung der gerade laufenden Prozedur und kehrt zur
Hauptebene oder zur aufrufenden Prozedur zuriick. Vergleichen Sie stop mit catch,
throw, op und end.

?to verschwinde :objekt
>if emptyp :objekt [stop]
>pr :objekt
>verschwinde bf :objekt
>end

verschwinde defined
?verschwinde HERRSCHER
HERRSCHER

ERRSCHER

RRSCHER

RSCHER

SCHER

CHER

HER

ER

R

?
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text prozname

Gibt die aus zwei Elementen bestehende Definitionsliste der angegebenen Prozedur
aus. Das erste Element enthélt den (die) Eingabenamen der die Prozedur, sofern
vorhanden. Wenn die Prozedur keine Eingabenamen hat, ist das erste Element eine
leere Liste. Das zweite Element ist das .DEF-Merkmal der Merkmalliste des Proze-
durnamens. Die Definitionsliste ist eine Textzeile, die kein end enthilt. Der text-
Befehl hat das gleiche Ausgabeformat, wie die Eingabe von define.

?define "quadrat [[seite] [repeat 4 [fd :seite rt 90]]
?po "quadrat

to quadrat :seite

repeat 4 [fd :seite rt 99]

end

?text "quadrat

[[seite] [repeat 4 [fd :seite rt 90]7]

?plist "quadrat

[.DEF [[seite] [repeat 4 [fd :seite rt 987]]1]
?

tf

Gibt eine Liste aus, die die aktuellen Attribute des Igels beschreibt. Die 6 Elemente
der Liste werden in der Form

[XORT YORT KURS STIFTZUSTAND STIFTFARBE IGELDA]

ausgegeben.

1. XORT steht fiir die X-Koordinate des Igels.
2. YORT steht fiir die Y-Koordinate des Igels.
3. KURS steht fiir die Kompassrichtung des Igels.
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4. STIFTZUSTAND steht fir pd, pe, pu, oder px.
5. STIFTFARBE steht fiir die Nummer der Stiftfarbe des Igels.
6. IGELDA ist TRUE, wenn der Igel sichtbar ist, sonst FALSE.

?setpos [15 30] rt 60
?setpc 3 pe ht

2t

?2[15 3¢ RA 3 FALSE]

thing Varname

Gibt den Inhalt bzw. den Wert der eingegebenen Variablen aus. thing ist mit dem
Doppelpunkt ":" identisch, es gibt den Wert des Systemmerkmales .APV aus der
Merkmalliste der Variablen aus. Allerdings verlangt poBEZUG, daB einem Vari-
ablennamen ein D6ppelpunkt vorangeht.

?make "Geschmack "Schokolade
?thing "Geschmack

Schokolade

? :Geschmack

Schokolade

? :Schokolade

Schokolade has no value
?make "Schokolade "Halbbitter
?2thing "Schokolade
Halbbitter

? :Geschmack

Schokolade

?thing :Geschmack
Halbbitter

P

throw ~Name Vv

Fiihrt die Zeile aus, die auf einen catch-Ausdruck mit gleichem Eingabenamen folgt.
Sie kdnnen einen throw-Ausdruck nur zusammen mit einem catch-Ausdruck ver-
wenden. Um einen catch-Ausdruck mit einem throw-Ausdruck zu verbinden,
miissen catch und throw den gleichen Eingabenamen besitzen. Wenn throw aus-
gefiihrt wird, kehrt Dr. Logo zu der Prozedur zurtick, die das catch-Kommando ent-
halt, das den gleichen Namen wie das thr ow-Kommando besitzt. Dr. Logo fithrt dann




L-158 Worterbuch

die dem catch-Ausdruck folgende Zeile aus. throw akzeptiert das spezielle Wort
"TOPLEVEL, um von jedem Verschachtelungsgrad aus zum Prompt ? zuriickzukehren
(Vergleiche mit stop, end und op).

?to demo.catch

>make "Erfolg "FALSE

>catch "mein.fehler

> [mache.es :bis :Anweisungen]

>if :Erfolg = "TRUE [stop]

>make "Fehler1 error

>pr [Ich habe einen Fehler gefunden:]
>pr first bf :Fehleri

>end

demo.catch defined
?

?to mache.es :bis :Anweisungen
>;Anweisungen bis Aussage = TRUE
>label schleife

> if run :bis

> [run :Anweisungen]

> [throw "mein.fehler]

> make "Erfolg "TRUE

>go "schleife

>end

mache.es defined

7make "x 1

?make "bis [:x < 2¢0]

?make "Anweisungen rl

fd 106 rt :x make "x :x + 3
?demo.catch

?make "x "r

?demo.catch

Ich habe einen Fehler gefunden:

bf deosn’'t like [] as input in demo.catch: pr first bf :Fehleri
?

tO Prozname <Eingaben>

Zeigt Dr. Logo an, daB Sie mit der Definition einer Prozedur beginnen und schaltet
den Prozedur-Editor ein (angezeigt durch das Prompt >). In Abschnitt 4.2 finden Sie
weitere Information tiber die Benutzung des Prozedur-Editors.
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?to finfeck

>repeat 5 [fd 25 1t 72]
>end

funfeck defined

2

towards xoord Liste

Gibt die Blickrichtung aus, in der der durch die eingegebene Koordinatenliste be-
stimmte Punkt vom Standpunkt des Igels gesehen liegt. Um den Igel in die Richtung
der eingegebenen Punktkoordinaten zu drehen, benutzen Sie towards in einem seth-
Ausdruck. Wenn die eingegebene Koordinatenliste mit der aktuellen Position des
Igels identisch ist, gibt towards 0 aus.

A

?cs
?fd 40

?geth towards [20 18]
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trace /

Schaltet die Uberwachung der Prozedurausfithrung und der Variablenzuweisung ein.
Dabei erméglicht trace die Uberwachung von Prozeduren ohne Unterbrechung. Der
Kernbefehl trace gibt den Namen jeder Prozedur beim ihrem Aufruf, den Namen
und den Wert jeder Variable bei ihrer Definition und die Verschachtelungsstufe der
Prozeduren wihrend ihrer Ausfithrung aus. Um mit dem Interpretierer in Verbin-
dung zu treten, benutzen Sie Control-Z bzw. Alt-Z, was die Ausfithrung der Pro-
zedur unterbricht. Vergleichen Sie die Uberwachung durch trace mit der Uberwa-
chung durch watch. Beide Uberwachungsarten kdnnen gleichzeitig benutzt werden.

?to durchschnitt :zahlen
>make "anzahl count :zahlen
>make "summe addiere :zahlen
>op :summe / :anzahl

>end

durchschnitt defined

?to addiere :zahlen

>if emptyp :zahlen [op @]
>op (addiere bf :zahlen) +
> (first :zahlen)

>end

addiere defined
?durchschnitt [2 4 6]

4

?trace

?durchschnitt [2 4 6]

[1] Evaluating durchschnitt
[1] zahlen is [2 4 6]

[1] making "anzahl 3%

[2] Evaluating addiere

[2] zahlen is [2 4 6]

[3] Evaluating addiere

[3] zahlen is [4 6]

[4] Evaluating addiere

[4] zahlen is [6]

[5] Evaluating addiere

[5] zahlen is []

[5] addiere returns op ©
[4] addiere returns op 6
[3] addiere returns op 10
[2] addiere returns op 12
[1] making "summe 12

[1] durchschnitt returns op 4
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4
?notrace
?durchschnitt [4 6 8]
6

?

ts

Macht den ganzen Bildschirm zum Textfenster. Schaltet den Bildschirmmodus von ss
oder fs auf ts um. Wenn Sie sich im ts-Bildschirmmodus befinden und ein
Graphikkommando ausfithren, schaltet Dr. Logo automatisch auf ss-Modus um und
16scht allen Text vom Bildschirm.

?fs

7?88 s

? to drehe.quadrat
>repeat 12 [repeat 4
> [fd 56 rt 99]

> rt 30]

>end

drehe.quadrat defined
?drehe.quadrat

?ts

type ovjext (.)

Gibt die eingegeben Objekte im Textfenster aus, wobei die duBeren Klammerp der
Liste entfernt werden. type fiigt zur letzten Eingabe keinen Wagenriicklauf hinzu.
Vergleichen Sie type mit pr und show.

?type [Das ist die Position des Igels: ] show piece 1 2 tf
Das ist die Position des Igels: [-19 -21]
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UC Wort

Gibt das eingegebene Wort volistindig in GroBbuchstaben aus. Akzente gehen bei
der Umwandlung in GrofSbuchstaben verloren.

?uc "johannes
JOHANNES
?uc "AnnaMaria
ANNAMARIA

?to quiz

>type [Kannst du Okarina spielen?\ ]
>make "antwort rq

>if :antwort = [] [stop]

>if "J = uc first :antwort

> [pr [Toll, das ist Klasse'!]]

> [pr [Ich auch nicht!]]

>quiz

>end

quiz defined

?quiz

Kannst du Okarina spielen? nicht allzu gut
Ich auch nicht!

Kannst du Okarina spielen? ja

Toll, das ist Klasse!
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W

wait’
Verzogert die Ausfithrung der Prozedur fitr um n/60 Sekunden.
?wait 100 pr "hallo

hallo 5

?to uhr

>repeat 19

> [(type "tick "\ ) sound [1 50 18]
> wait 30

> pr "tack sound [1 7¢ 8]
> wait 36]

>pr "BUMM! sound [1 2000 500]
>end

uhr defined

?uhr

tick tack

tick tack

tick tack

tick tack

tick tack

tick tack

tick tack

tick tack

tick tack

tick tack

BUMM!

?

Der Kernbefehl wait ist nicht auf dem Joyce implementiert.
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watch <prozname | Proznamensliste> v

Schaltet die Ausdruck-fiir-Ausdruck Prozeduriiberwachung ein. Der Kernbefehl
watch legt vor der Ausfithrung jedes Ausdruckes eine Pause ein, um Ihnen den Kon-
takt mit dem Interpretierer oder Editor zu ermdglichen. Sie miissen die Return-Taste
driicken, um den angezeigten Ausdruck auszufithren. Wihrend der Pause kénnen Sie
mit dem Interpretierer von Dr. Logo in Kontakt treten, als wenn Sie beim Prompt ?
wiren. Wenn Sie die Werte der Variablen auch automatisch ausgedruckt haben
wollen, milssen Sie trace und watch zusammen benutzen. Die ausgegebene Zahl in
eckigen Klammern gibt die Verschachtelungstiefe der gerade laufenden Prozedur an.

Der Kernbefehl watch iiberwacht alle Prozedurausfithrungen, bis Sie nowatch
eingeben. Wenn Sie watch mit Prozedurnamen eingeben, tiberwacht er nur die
angegebene(n) Prozedur(en), bis Sie nowatch eingeben. Beachten Sie, daB die in den
unteren Beispielen benutzten Prozeduren bei der Erklirung von trace definiert
wurden. Vergleichen Sie die Uberwachung durch trace mit der Uberwachung durch
watch.

2?durchschnitt [2 4 6]

4

?watch

2?durchschnitt [2 4 6]

[1] In durchschnitt, make "anzahl count :zahlen

[1] In durchschnitt, make "summe addiere :zahlen

[2] In addiere, if emptyp :zahlen [op @]

[2] In addiere, op ( addiere bf :zahlen ) + (first :zahlen )
{3] In addiere, if emptyp :zahlen [op @]

[3] In addiere, op ( addiere bf :zahlen ) + (first :zahlen )
[4] In addiere, if emptyp :zahlen [op 0]

[4] In addiere, op ( addiere bf :zahlen ) + (first :zahlen )
[5] In addiere, if emptyp :zahlen [op @]

[1] In durchschnitt, op :summe / :anzahl 4

?nowatch

2?durchschnitt [4 6 8]

6
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where

Gibt die Elementennummer des letzten erfolgreichen memberp-Ausdruckes aus. Se-
hen Sie auch in der Erkldrung von memberp nach.

?memberp "u "Fluss
TRUE

?where

3

window

Ermoglicht es dem Igel, nach einem wrap- oder fence-Ausdruck auBlerhalb der Zei-
chenfldche zu zeichnen. Beim Starten von Dr. Logo ist der Bildschirmmodus window
eingeschaltet. Sehen Sie auch die Erklarung von wrap und fence.

?fence

?to quadrat.spirale :seite
>if :seite > 200 [stop]
>repeat 4 [fd :seite rt 90]
>srt 20

>quadrat.spirale :seite + 5
>end

quadrat.spirale defined
?quadrat.spirale 20

Turtle out of bounds in quadrat.spirale:!
repeat 4 [fd :seite rt 90]
?window cs ’

?quadrat.spirale 20

word wort wort ()

Gibt ein Wort aus, das sich aus den eingegebenen Worten zusammensetzt. (Beim
Joyce miissen Sie statt \ das O eingeben.)

2?word "Hokus ":Pokus
HokusPokus

240 "Tage

40Tage

?(word "ab "ra "ka "da "bra)
abrakadabra
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?(word "Das "\ ist "\ ein "\ Vort)
Das ist ein Wort

wordp Objekt

Gibt den Wert TRUE aus, wenn das eingegebene Objekt ein Wort oder eine Zahl ist,
ansonsten wird FALSE ausgegeben.

?wordp "Narina

TRUE

?wordp 50

TRUE

?wordp [Wort]

FALSE

?wordp bf [grin rot gelb]
FALSE

2wordp first [blau rot gelb]
TRUE

wrap

Schaltet den Bildschirmmodus von fence oder window auf wrap um. Der wrap-Be-
fehl 14Bt den Igel auf der gegeniiberliegenden Seite der Zeichenflache erscheinen,
wenn er die Grenze {iberschreitet. Um dem Igel das Zeichnen aufierhalb der begrenz-
ten Zeichenfliche zu erméglichen, geben Sie window ein.

?wrap

?2fd 1898

?cs

?to tuch

>cs wrap

>setpc 3 rt 40 f£d 10965
>setpc 2 rt 90 fd 5000
>setpc 1 purt 90 fd 6
>pd ht repeat 625

> [fd 3 1t 90 £fd 1 rt 90
> bk 3 1t 96 £d 1 rt 96]
>end

tuch defined

?tuch
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9 Spezialworterbuch

Abschneiden
Verkiirzen (normalerweise einer Zahl) durch Entfernen eines Teils.

Abspeichern

Ubertragung von Information aus dem RAM (Direktzugriffspeicher) zur permanen-
ten Speicherung auf eine Diskette.

Arbeitsspeicherbereich

Dr. Logos loschbarer Speicherbereich fiilr Information, wie Prozeduren, Variablen
oder Merkmallisten.

ASCII ®

Abkiirzung von American Standard Code for Information Interchange
(Amerikanischer Standardcode fiir Informationsaustausch). ASCII ist ein Code zur
computergerechten Darstellung der Zahlen, Buchstaben und Symbolen, die auf den
meisten Tastaturen vorkommen.

Ausdruck

Prozedurname plus Eingabeparameter (sofern welche verlangt werden).

Ausfithrung einer Prozedur

Ein Prozess, in dem Dr. Logo die Ausdriicke einer Prozedur auswertet, bzw. ausfithrt.
Ausgabe '

Ein Objekt, das von einer Prozedur zurlickgegeben wird. Oder: Daten, die der Prozes-
sor zum Terminal, zum Drucker oder zur Diskette lenkt, nachdem die Bearbeitung
beendet wurde. Oder: der Prozess des Sendens von Informationen zum Terminal,
zum Drucker oder zur Diskette. Der Computer gibt das erwiinschte Objekt oder die
erwiinschten Daten aus.

Aussage

Ausdruck, der einen logischen Operator enthilt und entweder TRUE (wahr) oder
FALSE (falsch) ausgibt. Eine Aussage kann auch Eingabe fiir eine Dr.-Logo-Proze-
dur sein. S

Auswerten

Der Prozess, mit dem Dr. Logo einen Ausdruck ausfithrt.
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Begrenzer

Leerzeichen und die unten aufgefithrten Sonderzeichen, die verwendet werden, um
Zeichen, Worte oder Zahlen vom itbrigen Text abzuheben: "[*, "]", "(", ")", ";", "<",
">" l|+n ll." LLEIL H/H und Lilall]

Bereinigung
siehe Sduberung.
Bildpunkt

Das kleinste, darstellbare Element auf dem Bildschirm; ein Punkt innerhalb der Zei-
chenzelle.

Bildschirm
Ausgabegerit, das den Inhalt des Graphik- oder Textpuffers anzeigt.
Byte

Speichereinheit im Hauptspeicher oder auf der Diskette, die aus 8 Bits besteht. Im
ASCII-Code wird jedes Zeichen durch ein Byte dargestellt.

Cursor

Ein rechteckiges helles Zeichen auf dem Bildschirm. Der Cursor markiert die Posi-
tion, die durch den nichsten Tastendruck angesprochen wird. Wiahrend Sie Zeichen
eingeben, rickt der Cursor automatisch nach rechts. Sie kénnen die Cursorposition
auch mit der Tab-Taste und der Clr- bzw. Del+-Taste verandern. Auf der graphischen
Zeichenfliache wird der Aktionspunkt durch den Igel markiert.

Datei

Eine zusammenhingenden Folge von Information, die auf einem Datentréger abge-
speichert ist.

Dateiname

Name, den Sie einer Datei zuweisen. Ein vollstandiger Dateiname wird Dateibezeich-
nung genannt. Sie besteht aus drei Komponenten und zwar aus dem Laufwerknamen
(ein Buchstabe und ein Doppelpunkt), dem Dateinamen (bis zu 8 Zeichen), und dem
Dateityp (1 bis 3 Zeichen nach einem Punkt).

Daten
Information, die vom Computer erzeugt, gedndert oder gespeichert wird.
Dauerhatfter Speicher

Ein Platz auBerhalb des Hauptspeichers, normalerweise eine Diskette, wo Daten
gespeichert werden kénnen. Wenn Sie eine Datei abspeichern, dann kopieren Sie sie
aus dem Arbeitsspeicher auf eine Diskette.
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Diskette mit Nur-lese-Zugriff

Diskette mit dem Attribut Nur-lese-Zugriff, das nur Lesen von der Diskette, aber kein
Schreiben auf die Diskette erlaubt. Um einer Diskette das Attribut Nur-lese-Zugriff
zuzuweisen, driicken Sie am oberen Teil der Diskette den Schieber des Nur-lese-Zu-
griff-Ausschnitts hinein bzw. legen die Schalter nach innen um.

Diskette mit Schreib-lese-Zugriff

Attribut einer Diskette, das sowohl Lesen von der Diskette, als auch Schreiben auf die
Diskette erlaubt. Um einer Diskette das Attribut Schreib-lese-Zugriff zuzuweisen,
ziehen Sie am oberen Teil der Diskette den Schieber des Schreib-lese-Zugriff-Aus-
schnitts heraus bzw. legen die Schalter nach aufien um.

Diskettenhiille
Fester Kunststoffbehilter, der die Magnetscheibe umhiillt.
Doppelseitig

2
Diskettenformat, bei dem die Information auf beiden Seiten der Diskette gespeichert
wird. Oder: Laufwerk, das auf beiden Seiten einer doppelseitigen Diskette lesen und
schreiben kann.

Dr. Logo

Die Logo-Version von Digital Research: eine Programmiersprache mit Erweiterun-
gen, die sie fir kommerzielle oder Wissenschaftliche Zwecke anwendbar machen.

Ebenennummer

Nummer zwischen zwei eckigen Klammern, die am Anfang einer von watch oder trace
ausgegebenen Zeile steht. Diese Nummer zeigt die Position der Prozedur auf dem
Stapel an. Siehe Stapel.

Editieren

Prozess des Hinzufiigens, Modifizierens oder Loschens von Text in einer vom Be-
nutzer definierten Prozedur.

Editor

Dienstprogramm, das es Thnen ermoglicht, Information im Textpuffer hinzuzufiigen,
zu modifizieren oder zu l6schen. Siehe auch Zeileneditor, Prozedureditor und Text-
editor.

Eingabe

Objekt, das eine Prozedur erwartet, um ihren Auftrag zu erfiillen. Die Eingabe folgt
dem Prozedurnamen in der Anweisungsliste.
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Eingebettete Operation

Operationen, in denen der Kernbefehlname zwischen seinen Eingabeparametern
steht, wie in "a + b", wo das Pluszeichen, "+" der eingebettete Operator ist.

Einseitig
Dfékettenformat, in dem die Information auf nur einer Seite der Diskette gespeichert

wird. Oder: ein Laufwerk, das nur von einer Seite der Diskette lesen und nur auf eine
Seite der Diskette schreiben kann.

Element

Ein Teil eines Objektes. Ein Ziffer ist zum Beispiel Element einer Zahl, oder ein Zei-
chen ist Element eines Wortes, und ein Wort ist Element einer Liste.

end

Schliisselwort, das die Beendigung der Definition einer Prozedur anzeigt. Das Wort
end muf3 allein am Anfang der letzten Zeile der Prozedur stehen.

Ersatzzeichen

Das Fragezeichen "?". Mit diesem Zeichen wird von Dr. Logo ein Muster zusam-
mengestelit, die bei der Suche nach iibereinstimmenden Dateinamen in einem In-
haltsverzeichnis verwendet wird. Ein Fragezeichen in einem Dateinamen erzeugt
einen mehrdeutigen Dateinamen. Siehe unter mehrdeutiger Dateiname.

Fehlermeldung

Eine Meldung, die Ihr Terminal ausgibt, wenn Sie ein Kommando eingegeben haben,
das der Computer nicht versteht, oder wenn der Computer Fehler hat.

Fehlersuche und Fehlerbeseitigung

Vorgang der Suche und Beseitigung von Fehlern in einer Prozedur
Fenster

Sichtbarer Teil des Textpuffers. Siehe auch Textfenster.

Flexible Diskette

Biegbare magnetische Scheibe zur Informationsspeicherung. Eine flexible Diskette ist
eine diinne Scheibe aus Mylarfolie, die mit magnetischen Teilchen beschichtet ist. Das
Laufwerk bringt die Diskette innerhalb der Kunststoffhiille in Rotation.

Funktion

Operation oder Auftrag, der ausgefithrt wird, wenn der Prozedurname aufgerufen
wird. Das Ergebnis einer Funktion ist immer ein einfacher Wert. Siehe auch Opera-
tion.
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Funktionstasten

Mehrzweckstasten, die Sie so programmieren konnen, daB} ganze Kommandozeilen
aus gespeichert werden konnen.

Ganze Zahl

Positive oder negative Zahl ohne Dezimalpunkt.

Geteilter Bildschirm

Anzeigemodus, in dem ein Textfenster auf der Zeichenfléche erdffnet wird.
Graphischer Puffer

Platz im Hauptspeicher, in dem graphische Daten gespeichert werden. Sie kénnen den
graphischen Puffers auf einem Bildschirm ausgeben. Dr. Logo ermdoglicht Thnen, mit
Hilfe des Igels Zeichnungen zu erstellen.

Graphische Anzeige

Sichtbare Darstelﬁmg, die mathematische Kurven, Diagramme, Graphiken oder
Landkarten illustriert und abbildet. Dr. Logo ermoglicht Thnen, mit dem Igel graphi-
sche Zeichnungen zu erstellen.

Graphische Zeichenfliche
siehe Zeichenfliche.
Grundwort

siehe Kernbefehl.
Hauptebene

Zustand des Interpretierers, wenn Dr. Logo ein Fragezeichen ausgibt, sich keine
Prozeduren im Stapel befinden, und die Ebenennummer ist 0.

Hauptprozedur

Eine Prozedur, die nie von anderen Prozeduren aufgerufen wird. Sie wird auch
Hauptebenen-Prozedur genannt. Eine Hauptprozedur konnen Sie durch Eingabe
ihres Namens als Antwort auf Dr. Logos Prompt "?" starten.

Igel
Graphisches Symbol, das auf Dr. Logos Zeichenflache wie ein Cursor funktioniert.
Igelgraphik

Dr. Logos graphische Umgebung. Die Programmiersprache Dr. Logo ermoglicht
Thnen, durch Steuerung der Igelbewegungen Zeichnungen auf dem Bildschirm zu er-
stellen. Withrend seiner Bewegung hinterlaBt der Igel eine Spur auf der Zeichen-
flache.
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Igelschritt
Die Entfernung zwischen zwei benachbarten Bildpunkten.
Inhaltsverzeichnis

Liste des Disketteninhalts. Verwenden Sie den Kernbefehl dir, um die Liste aller Dr.-
Logo-Dateien auf einer Diskette zu erhalten.

Initialisieren

Das Verfahren der Vorbereitung oder Formatierung einer Diskette, um auf sie Infor-
mationen schreiben und von ihr Informationen lesen zu kénnen.

Interpretierer

Computerprogramm, das jede Zeile direkt auswertet, wie sie iiber die Tastatur
eingegeben wird und das jede Zeile einer Prozedur dann auswertet, wenn die Proze-
dur ausgefiihrt wird. Dr. Logo ist eine interpretierende Programmiersprache.

Kernbefehle

Prozeduren, Operationen oder Kommandos, aus denen Dr. Logo besteht. Die einge-
bauten Prozeduren, auch Grundworter oder Primitive genannt.

Kommando
Anweisung, die Dr. Logo eine Tétigkeit einleiten 148t.

Kommentar

Anmerkung oder Erklarung, die vom Rest der Definition der Prozedur durch einen *

Semikolon (;) abgetrennt ist. Der Kommentartext wird von Dr. Logo ignoriert.
Konstante

Objekt, Wort, Zahl, oder Liste, dessen Wert wihrend der Ausfithrung einer Prozedur
nicht gedndert wird.

Kontrollzeichen

Eine nicht druckbare Zeichenkombination, die ein einfaches Kommando an Dr. Logo
sendet. Um ein Kontrollzeichen einzugeben, halten Sie die Ctrl-Taste gedriickt und
driicken Sie die entsprechende Zeichentaste.

Laden

Kopieren von Prozeduren oder anderer Information von einer Diskette, wo sie per-
manent gespeichert sind, in den Speicherpuffer oder Arbeitsspeicher des Computers.

Laufwerk

Peripheres Gerét, das Information auf Platten schreiben und von dort lesen kann.
Siehe Platte.
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Laufwerk mit Nur-lese-Zugriff

Laufwerk mit dem Attribut Nur-lese-Zugriff, das nur das Lesen einer Datei von der
Diskette, nicht aber Hinzufiigen neuer Dateien, Loschen, Verandern oder Umbe-
nennen von Dateien auf der Diskette erlaubt.

Lesen

Prozess der Ubertragung der vorher gespeicherten Information von einem Speicher-
medium, wie zum Beispiel einer Diskette in den Hauptspeicher des Computers.
Lichtgriffel

Eingabegeridt, das es ermoglicht, ohne Tastatur mit dem Computer zu kommu-
nizieren. Der Lichtgriffel schickt die Koordinaten innerhalb des Textfensters an den

Computer, wenn Sie mit der Spitze des Lichtgriffels die Bildschirmoberfliche
berithren.

Liste

E-2
Ein Objekttyp, der als Eingabe zu einer Dr.-Logo-Prozedur verwendet wird. Eine
Folge von Objekten (Worten, Zahlen oder Listen), die voneinander durch Leerzei-
chen getrennt sind und zwischen eckigen Klammern ([ und ]) eingeschlossen sind.

Logischer Operator

Mathematisches Symbol, das in Aussagen verwendet wird. Ausdriicke, die bei
Auswertung WAHR oder FALSCH ergeben. Es existieren die Operatoren gleich (=),
Kleiner als (<) und grofer als (>), sowie die Kernbefehle and, not und or.

Logo

Name einer Programmiersprache, der aus dem griechischen Wort "logos" (= Wort)
abgeleitet wurde. Logo wurde konzipiert, um Kindern zu ermoglichen, ihre Ideen auf
Computern zu entfalten.

Magnetplatte
siche Platte.
Mehrdeutiger Dateiname

Dateiname, der Ersatzzeichen enthilt, um gleichzeitig mehr als eine Datei anzu-
sprechen. In Dr. Logo wird das Fragezeichen, "?" als Ersatzzeichen verwendet. Wenn
Sie ein Zeichen in einem Dateinamen durch ein Fragezeichen "?" ersetzen, stellen Sie
damit Dr. Logo ein Muster zur Verfiigung, womit er Ubereinstimmungen suchen

men zurlick, die aus 8 Zeichen bestehen und mit dem Buchstaben P beginnen. Siehe
auch Ersatzzeichen.
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Merkmal
Eigenschaft eines Objekts, einer Prozedur
Merkmalsliste

Liste von Merkmalpaaren, die Eigenschaften von Objekten oder Prozeduren
reprisentieren. Wenn Sie Dr. Logos Systemmerkmale oder Ihre eigenen Merkmale in
Merkmallisten eintragen wollen, verwenden Sie den Kernbefehl pprop. Wenn Sie eine
Merkmalliste erhalten wollen, verwenden Sie den Kernbefehl plist.

Merkmalname

Das erste Element eines Merkmalpaares: die Marke, die die Eigenschaft des Objekts,
der Prozedur reprasentiert.

Merkmalpaar

Die beiden Teile eines Merkmals. Das erste Element eines Merkmalpaares ist der
Merkmalname, das zweite Element ist sein Wert. In der Merkmalliste einer Prozedur
zum Beispiel gibt es ein Merkmalspaar, das aus dem Merkmalsnamen .DEF und aus
dem Wert von .DEF, d.h. aus der eigentlichen Definition der Prozedur besteht.

Merkmalwert

Das zweite Element eines Merkmalpaares: die Eigenschaft des Objekts oder der
Prozedur.

Monitor
siche Bildschirm.
Name

Objekttyp, der als Eingabe fiir Dr.-Logo-Prozeduren verwendet wird. Oder: Schliis-
selwort, das eine Prozedur, eine Variable, eine Datei oder eine Diskette identifiziert.

Numerische Konstante

Eine reelle oder ganze Zahl, die wihrend der Ausfithrung der Prozedur nicht verin-
dert wird.

Nur-lese-Zugriff

Attribut einer Diskette oder eines Laufwerkes, das nur das Lesen von der Diskette,
nicht aber das Schreiben auf die Diskette erlaubt.

Objekt

Eingabeparameter fiir Dr.-Logo-Prozeduren. Ein Logo-Objekt kann ein Wort, eine
Zahl, eine Liste oder etwas anderes sein, das kein Prozedurname ist. Variablen kon-
nen Objekte reprasentieren.
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Operation

Prozedur, die ein Objekt ausgibt, oder ein mathematischer Prozef3, wie Addieren,
Substrahieren, Multiplizieren oder Dividieren. In Dr. Logo ist eine Operation einer
Funktion dquivalent.

Operatorprioritit
Reihenfolge, in der Dr. Logo arithmetische Operationen ausfithrt.
Optionale Eingabe

Eingabe, die nicht unbedingt verlangt wird. In der Beschreibung der Syntax der Kern-
befehlausdriicke (Kapitel 8) sind optionale Eingaben in spitzen Klammern ("<" und
"">'") eingeschlossen.

Platte

Magnetisches Medium zur Informationsspeicherung. Wird oft Diskette genannt. Pro-
gramme und andegre Informationen werden ahnlich gespeichert und abgerufen, wie
Musik von einem Tonband. Der Begriff Diskette steht fiir flexible Disketten mit
einem Durchmesser von 3, 3 %, 5 % oder 8 Zoll. Der Begriff Laufwerk kann Diskette,
eine Wechselplatte oder Festplatte bedeuten.

Programm

Ein kompletter Satz von Prozeduren, die einem Computer angeben, wie er einen be-
stimmten Auftrag zu erfiillen hat.

Programmfehler

Fehler in einer Prozedur, der verhindert, daB3 die Prozedur wie erwartet ausgefiihrt
wird.

Programmieren
Eine Dr.-Logo-Prozedur definieren.
Prompt

Ein Signal, das auf dem Bildschirm ausgegeben wird, um dem Benutzer zu zeigen, daf
Dr. Logo Eingaben erwartet. Ein Prompt kann ein Symbol sein, wie "?", ">" oder "!".
Ein Prompt kann auch eine Meldung sein, wie I don’t know how to think. Nach einem
Prompt erwartet Dr. Logo eine Antwort vom Benutzer. Wenn Sie zum Beispiel das
Prompt "!" sehen, haben Sie auBerordentlich wenig freie Knoten im Arbeitsspeicher.
Thre Antwort muB die Eingabe des Kernbefehls recycle sein, um das Sauberungspro-
gramm aufzurufen. Siehe auch Prompt des Interpretierers und Prompt des Proze-
dureditors.
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Prompt des Interpretierers

Ein Fragezeichen (?) zum Anzeigen des Wartezustandes; Dr. Logos Interpretierer
wartet auf eine Eingabe.

Prompt des Prozedureditors

]553 GrofBer-Zeichen (>) zum Anzeigen des Wartezustandes: Dr. Logo erwartet, daf
Sie eine Zeile zur Definition einer Prozedur eingeben. Dr. Logo wertet die nach dem
Prompt ">" eingegebenen Ausdriicke nicht sofort nach der Eingabe aus.

Protokolliergerit

Ein Gerit, das zum Ausdrucken der Daten benutzt wird. Ein Drucker ist ein Pro-
tokolliergerit.

Prozedur
Eine Folge von Ausdriicken, die Dr. Logo sagen, wie er einen Auftrag erfillen soll.
Prozedureditor

Ein Dienstprogramm, das Thnen ermdglicht, Dr. Logo einen neuen Auftrag
beizubringen, d.h. eine neue Prozedur zu definieren. Der Prozedureditor meldet sich
mit dem GroéBer-Zeichen (>), einem Prompt, das erscheint, wenn Sie fo als Antwort
auf das Prompt des Interpretierers, d.h. auf das Fragezeichen (?) eingeben. Im Proze-
dureditor sind alle Kontrollzeichenkommandos des Zeileneditors funktionsfihig.

Puffer

Bereich im Hauptspeicher, in dem Information wihrend der Dateniibertragung vor-
laufig gespeichert wird.

Reelle Zahl

Numerischer Wert, der mit einem Dezimalpunkt (Dezimalkomma) eingegeben und
intern in FlieBkommadarstellung gespeichert wird.

Rekursive Prozedur
Eine Prozedur, die durch sich selbst definiert ist.
Return

Informationsiibergabe an den Computer. Der Computer kann die Information, die
nach seinem letzten Prompt tber die Tastatur eingetippt wurde, weder erkennen,
noch verarbeiten, solange Sie die Return-Taste nicht gedriickt haben. Entspricht der
Wagenriicklauftaste auf der Schreibmaschinentastatur.

Siuberung

Eine Operation, die Knoten in Threm Arbeitsspeicher freisetzt, damit sie benutzt wer-
den kénnen.
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Sicherungskopie

Ein Duplikat von Daten, das verwendet werden kann, wenn das Original verlorengeht,
zerstort oder ungewollt gedndert wird.

Sichtbares Feld
Der Teil des Text- oder Graphikpuffers, der auf dem Bildschirm ausgegeben wird.
Speicher

Der Teil des Computersystems, der zur zeitweiligen Speicherung der Information
dient. Wird auch RAM (Direktzugriffspeicher) oder Arbeitsspeicher genannt. Dr.
Logo wird automatisch in den Speicher geladen, wenn Sie Ihr System starten. Nach
dem Laden von Dr. Logo teilt Thnen dieser einen Teil des Speichers als Arbeitsspei-
cher zu.

Stapel

Bereich im Speicher, der vom Interpretierer zur Verwaltung des Ablaufs der ver-
schiedenen Prozeduren verwendet wird.

Standardwert

Wert, der zugewiesen wird, wenn keine anderslautende Anweisung vorliegt. Beim
Starten des Computers ist zum Beispiel das Laufwerk A: das Standardlaufwerk. Wenn
Sie in den Eingaben kein Laufwerk angeben, sucht Dr. Logo die Dateien auf der
Diskette im Standardlaufwerk.

Steuerkniippel

Eingabegerit, das ermdglicht, ohne Tastatur mit dem Computer zu kommunizieren.
Steuerkniippel oder Joysticks werden gewohnlich fiir Computerspiele verwendet. Die
Koordinatenskalierung, die der Steuerkniippel erzeugt, hingt vom Gerétentyp an. Dr.
Logo unterstiitzt bis zu zwei Steuerkniippel mit je zwei Knopfen.

Syntax

Formatvorschrift bei Eingabe eines Ausdrucks.

Teilbildschirm

siehe geteilter Bildschirm.

Temporirer Speicher

Speicherbereiche, in denen die Daten nicht dauerhaft festgelegt sind.
Texteditor

Ein Dienstprogramm, das erméglicht, eine Prozedur zu definieren oder eine Prozedur
zu modifizieren, ohne die komplette Definition noch einmal in vollem Umfang
eingeben zu miissen. Im Texteditor konnen Sie bestimmte Kontrollzeichen benutzen,
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mit denen Sie den Cursor innerhalb der Prozedur von Zeile zur Zeile bewegen koén-
nen. Auch die Kontrollzeichenkommandos des Zeileneditors stehen Thnen zur Verfii-
gung. Den Texteditor kénnen Sie durch Eingabe der Kernbefehle ed, edall, oder edf
als Antwort auf Dr. Logos Prompt "?" aufrufen.

Textfenster

Sichtbarer Teil des Textpuffers. Der Teil des Bildschirms, auf dem Textdaten aus-
gegeben werden. Dr. Logos Kernbefehl ¢s (textscreen) 6ffnet ein Textfenster auf der
Zeichenflache.

Textpuffer

Speicherbereich, in dem Textdaten gespeichert werden. Das sichtbare Fenster des
Textpuffers konnen Sie auf dem Bildschirm ausgeben.

trace

Ein Befehl, die zur Fehlersuche wéihrend der Ausfithrung einer Prozedur verwendet
wird. frace gibt den Namen jeder Prozedur beim Aufruf und den Wert jeder Variablen
bei der Definition aus. frace erméglicht die Uberwachung von Einzelheiten wahrend
der Ausfithrung einer Prozedur, ohne die Ausfithrung unterbrechen zu miissen. Die
trace-Option kénnen Sie mit dem Kommando notrace stoppen.

Urladen
Vorgang des Startens des Computers.
Variable

Name, dem Dr. Logo ein Objekt als Wert zuweisen kann. Eine Variable kann man
sich wie einen Behilter vorstellen, der einen Wert enthalten kann.

Vorangestellte Operation

Operation, in der der Kernbefehlname oder der Operator den Eingaben vorangeht,
wie in "- a b", wo das Minuszeichen der vorangestellte Operator ist.

Vorgegeben
siehe Standardwert.
watch

Befehl, der zur Fehlersuche wahrend der Ausfithrung einer Prozedur verwendet wird.
Die watch-Option gibt den Namen der Prozedur und den Ausdruck zeilenweise aus,
den der Interpretierer als Nichsten auswerten wird. Bevor die betreffende Zeile aus-
gefithrt wird, wartet Dr. Logo so lange, bis Sie die Return-Taste driicken. watch er-
méglicht Thnen, mit dem Interpretierer oder dem Editor wihrend der Ausfiihrung
einer Prozedur zu kommunizieren.
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Wert

Eine GroBe; zum Beispiel eine ganze oder reelle Zahl. Das Objekt, das einer Vari-
ablen oder einem Merkmalsnamen zugewiesen wurde.

Wort

Ein Objekttyp, der als Eingabe fiir eine Dr.-Logo-Prozedur verwendet wird. Eine
Gruppe von Null oder mehr aufeinanderfolgenden Zeichen, die von den anderen Zei-
chen in der Zeile durch Begrenzer getrennt sind.

Zahl

Objekttyp, der als Eingabe fiir Dr.-Logo-Prozeduren verwendet wird. In Dr. Logo ist
eine Zahl eine Art Wort und kann auch als Variablenname verwendet werden, wenn
ihr, wie bei "8, ein Anfithrungszeichen vorangestellt wird. Eine Zahl kann nicht als er-
stes oder einziges Zeichen in einem Prozedurnamen stehen. In arithmetischen Opera-

tionen konnen Sie positive oder negative Dezimalzahlen mit bis zu 15 signifikanten
Stellen verwenden.,

Zeichen

Ein einfacher Buchstabe, eine Zahl, ein Symbol, ein Leerzeichen oder Satzzeichen.
Ein Zeichen ist normalerweise in einem Byte im Hauptspeicher oder auf der Diskette
gespeichert.

Zeichenfliche

Sichtbare Anzeige des graphischen Puffers. Der Teil des Bildschirms, auf dem
Graphik ausgegeben wird.

Zeichenzelle

Flacheneinheit auf dem Bildschirm, die ein Zeichen beinhalten kann. Jede Zeichen-
zelle befindet sich im Schnittpunkt einer horizontalen Zeile und einer vertikalen

Spalte. Dr. Logo ermdglicht, die Hinter- und Vordergrundfarbe jeder Zelle der Zei-
chenfldche zu steuern.

Zeileneditor

Ein Dienstprogramm, mit dessen Hilfe Sie die aktuelle Textzeile modifizieren konnen,
ohne dazu die ganze Zeile 16schen und erneut eingeben zu miissen. Dr. Logo er-
moglicht die Verwendung einiger Kontrollzeichen oder Funktionstasten, um den Cur-
sor Uber die Zeile nach links und rechts zu bewegen und dort Modifikationen
vorzunehmen, bevor Sie die Return-Taste driicken.

Zufallszahl

Eine aus einer Zahlenmenge zufallig ausgewshlte Zahl. Der Kernbefehl random gibt
eine solche Zahl zuriick.
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Kontrollzeichenkommandos 1.-181

A Kontrollzeichenkommandos

Tabelle A-1a: Kontrollzeichen- und Funktionstastenkommandos beim CPC6128

Kommando
Clr
(Control-D)

Copy
(Control-C)

Del
(Control-H)

Esc
(Control-G)

Tab
(Control-I)

-+

{Control-F)

Operation

Loscht das Zeichen, das durch den Cursor
markiert ist.

Beendet das Texteditieren, verlaBt den
Texteditor und aktualisiert den Arbeits-
speicherbereich von Dr. Logo mit allen
Prozeduren und Variablen aus dem Text-
editorpuffer. Wenn Kommandos im Edi-
tierpuffer abgespeichert sind, werden sie
ausgefithrt.

Loscht das Zeichen links vom Cursor.

AuBlerhalb des Texteditors: Sofortige
Beendigung der Ausfithrung der aktuellen
Prozedur. Innerhalb des Texteditors: Ver-
1aBt den Texteditor, 148t aber den Arbeits-
speicherbereich von Dr. Logo unverindert.
Ignoriert den ganzen Editierpuffer, ein-
schlieBlich aller Anderungen, die Sie
wihrend der Editiersitzung vorgenommen
haben. Sie kénnen den verlassenen Editier-
puffer durch FEingabe von ed wie-
derherstellen, wenn Sie nach Driicken der
Esc-Taste noch kein anderes Zeichen ein-
gegeben haben.

Fugt einen Tabulator ein. Der Cursor
springt zum nachsten Tabulator, der in der
betreffenden Zeile gesetzt wurde.

Der Cursor springt um ein Zeichen vor-
warts, d.h. um eine Position
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+
(Control-B)

i
(Control-N)

@

1
(Control-P)

Control—+
(Control-E)

Control-+
(Control-A)

Control-i{
(Control-V)

Control-t
{Control-U)

Control-K

Der Cursor springt um ein Zeichen zuriick;
d.h. um eine Position nach links.

Der Cursor springt zur nachsten Zeile; er
bewegt sich um eine Zeile nach unten in
Richtung zum Ende des Puffers.

Der Cursor springt um eine Zeile zuriick,
d.h. nach oben, in der Richtung zum An-
fang des Puffers

Der Cursor springt zum Ende der Zeile.

Der Cursor springt zum Anfang der Zeile.

Gibt die nichste Seite des Textes im Text-
editorpuffer auf dem Bildschirm aus, d.h.
die nichsten Zeilen in Richtung zum Ende
des Puffers.

Gibt die vorherige Seite des Textes im Text-
editorpuffer auf dem Bildschirm aus, d.h.
die vorherigen Zeilen in Richtung zum
Anfang des Puffers.

Loscht den Rest der Zeile, d.h. es 1dscht
alle Zeichen rechts vom Cursor bis zu 133
Zeichen. Die geloschten Zeichen werden
im Zeileneditier-Puffer gespeichert und
kénnen mit Control-Y wiederhergestellt
werden.

Kontrollzeichenkommandos 1.-183

Control-L

Control-M

Control-0

Control-Q

Control-R

Control-S

Control-T

Control-W

Control-X

AuBerhalb des Texteditors: Ausgabe einer
vollen Zeichenflache. Der Bildschirm steht
fiir die Igelgraphik allein zur Verfiigung.
Innerhalb des Texteditors: Stellt die Bild-
schirmanzeige so ein, daB die Zeile, in der
sich der Cursor befindet, in der Mitte des
Bildschirms erscheint. Wenn die Entfer-
nung zwischen dem Pufferanfang und dem
Cursor kleiner ist, als 12 Zeilen, wird das
Textfenster beim Driicken von Control-L
einfach erneut ausgegeben.

Erzeugt einen Wagenriicklauf (Return);
gibt die Information in den Rechner ein.

Schafft eine neue Zeile. Eingabe von Con-
trol-0 entspricht der unmittelbar aufein-
anderfolgenden Eingabe der Return-Taste
und t.

Generiert ebenso wie die entsprechende
Taste den umgekehrten Schrigstrich (\),
der Dr. Logo einen Begrenzer als Textbe-
standteil betrachten 14Bt.

Der Cursor springt zum Anfang des Text-
editorpuffers.

Teilt den Bildschirm; eréffnet ein Textfen-
ster auf dem Graphikbildschirm.

Schaltet in Textmodus um: der Bildschirm
dient zur Textausgabe. Driicken Sie
zweimal Control-T, damit der Cursor
auch oben bleibt!

Unterbricht das Rollen eines Textes; wartet
bis zum Driicken der nichsten Taste, um
die Ausgabe fortzusetzen.

Der Cursor springt zum Ende des Text-
editorpuffers.
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Control-Y

Control-2Z

Stellt einen Text aus dem Puffer wieder her,
d.h. die letzte in den Puffer mit der Return-
Taste oder mit Control-K eingespeicherte
Zeile wird wieder angezeigt.

Unterbricht die momentan ausgefithrte
Prozedur und gibt das pause-Prompt aus,
um interaktive Fehlersuche zu ermoglichen.
Geben Sie co ein, wenn Sie die Ausfithrung
der Prozedur fortsetzen méchten; geben Sie
throw "TOPLEVEL ein, wenn Sie zur
hochsten Ebene umsteigen mochten oder
geben Sie stop ein, wenn Sie zur vorheri-
gen Ebene zuriickkehren mochten.

Tabelle A-1b: Kontrollzeichen- und Funktionstastenkommandos beim Joyce

Kommando

Copy, Einbl
(Alt-Y)

[Del~+]
(Alt-D)

[«Del]
(Alt-H)

Exit
(Alt-C)

[Seite]
(Al%-V)

Operation

Stellt einen Text aus dem Puffer wieder her,
d.h. die letzte in den Puffer mit der Return-
Taste oder mit Alt-K eingespeicherte Zeile
wird wieder angezeigt.

Loscht das Zeichen, das durch den Cursor
markiert ist.

Loscht das Zeichen links vom Cursor.

Beendet das Texteditieren, verldfit den
Texteditor und aktualisiert den Arbeits-
speicherbereich von Dr. Logo mit allen
Prozeduren und Variablen aus dem Text-
editorpuffer. Wenn Kommandos im Edi-
tierpuffer abgespeichert sind, werden sie
ausgefithrt.

Gibt die nichste Seite des Textes im Text-
editorpuffer auf dem Bildschirm aus, d.h.
die nichsten Zeilen in Richtung zum Ende
des Puffers.

Kontrollzeichenkommandos 1.-185

Stop
(A1t-G)

Tab
(A1t-1)

[Zeile Ez]
{Alt-E)

Shift-[Dok]
(A1lt-X)
Shift-[Zeile Ez]

(Alt-A)

Alt-[Seite]
(A1t-U)

Alt-Shift-[Dok]
(A1t-R)

Alt-[Del~]
(A1t-K)

AuBerhalb des Texteditors: Sofortige Been-
digung der Ausfithrung der aktuellen Pro-
zedur. Innerhalb des Texteditors: VerldBt
den Texteditor, 14Bt aber den Arbeits-
speicherbereich von Dr. Logo unveriandert.
Ignoriert den ganzen Editierpuffer, ein-
schlieBlich aller Anderungen, die Sie
wihrend der Editiersitzung vorgenommen
haben. Sie konnen den verlassenen Editier-
puffer durch Eingabe von ed wie-
derherstellen, wenn Sie nach Driicken der
Stop-Taste noch kein anderes Zeichen ein-
gegeben haben.

Fiigt einen Tabulator ein. Der Cursor
springt zum néchsten Tabulator, der in der
betreffenden Zeile gesetzt wurde.

Der Cursor springt zum Ende der Zeile.

Der Cursor springt zum Ende des Text-
editorpuffers.

Der Cursor springt zum Anfang der Zeile.

Gibt die vorherige Seite des Textes im Text-
editorpuffer auf dem Bildschirm aus, d.h.
die vorherigen Zeilen in Richtung zum
Anfang des Puffers.

Der Cursor springt zum Anfang des Text-
editorpuffers.

Loscht den Rest der Zeile, d.h. es 1oscht
alle Zeichen rechts vom Cursor bis zu 133
Zeichen. Die geloschten Zeichen werden
im Zeileneditier-Puffer gespeichert und
koénnen mit Alt-Y wiederhergestellt wer-
den.
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(Alt-F)
(Alt-B)
i

(Alt-N)

t
(A1t-P)

Alt-L

Alt-M

Alt-0

Alt-Q

Alt-S

Der Cursor springt um ein Zeichen vor-
warts, d.h. um eine Position

Der Cursor springt um ein Zeichen zuriick;
d.h. um eine Position nach links.

Der Cursor springt zur nichsten Zeile; er
bewegt sich um eine Zeile nach unten in
Richtung zum Ende des Puffers.

Der Cursor springt um eine Zeile zuriick,
d.h. nach oben, in der Richtung zum An-
fang des Puffers

Auflerhalb des Texteditors: Ausgabe einer
vollen Zeichenflache. Der Bildschirm steht
fir die Igelgraphik allein zur Verfiigung.
Innerhalb des Texteditors: Stellt die Bild-
schirmanzeige so ein, daBl die Zeile, in der
sich der Cursor befindet, in der Mitte des
Bildschirms erscheint. Wenn die Entfer-
nung zwischen dem Pufferanfang und dem
Cursor kleiner ist, als 12 Zeilen, wird das
Textfenster beim Driicken von Alt-L ein-
fach erneut ausgegeben.

Erzeugt einen Wagenriicklauf (Return);
gibt die Information in den Rechner ein.

Schafft eine neue Zeile. Eingabe von Alt-
0 entspricht der unmittelbar aufeinander-
folgenden Eingabe der Return-Taste und
t.

Generiert ebenso wie die entsprechende
Taste den GroBbuchstaben O, der Dr. Logo
einen Begrenzer als Textbestandteil be-
trachten 1a3t.

Teilt den Bildschirm; eréffnet ein Textfen-
ster auf dem Grap}ﬁkbildschirm.

Kontrollzeichenkommandos 1.-187

Alt-T

Alt-W

Alt-Z

Schaltet in Textmodus um: der Bildschirm
dient zur Textausgabe. Driicken Sie
zweimal Alt-T, damit der Cursor nach
oben geht!

Unterbricht das Rollen eines Textes; wartet
bis zum Driicken der nichsten Taste, um
die Ausgabe fortzusetzen.

Unterbricht die momentan ausgefiihrte
Prozedur und gibt das pause-Prompt aus,
um interaktive Fehlersuche zu erméglichen.
Geben Sie co ein, wenn Sie die Ausfithrung
der Prozedur fortsetzen mochten; geben Sie
throw "TOPLEVEL ein, wenn Sie zur
hochsten Ebene umsteigen mochten oder
geben Sie stop ein, wenn Sie zur vorheri-
gen Ebene zuriickkehren mochten.
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B  Dr. Logos Systemkernbefehle

Dr. Logos Systemkernbefehle werden immer von einem Punkt eingeleitet. Diese
Kernbefehle ermdglichen dem Benutzer, Hardwareperipherie zu steuern oder den
Inhalt des Hauptspeichers zu untersuchen.

Wichtig: Ein Teil dieser Systemkernbefehle sollten nur von Programmierern
verwendet werden, die tiber Erfahrungen in Assemblersprache verfiigen.

Tabelle B-1: Dr. Logos Systemkernbefehle

Kernbefehl Eingaben Definition

.contents Gibt den Inhalt von Dr. Logos Symbolspei-
cher aus.

.deposit n1 n2 Tragt n2 in die durch nl festgelegte

absolute Hauptspeicherzelle im aktuellen
Datensegment ein. Die Adressierung

erfolgt absolut.

.examine n Gibt den Inhalt der durch die
Eingabezahl (Bytenummer) festgelegten
Hauptspeicherzelle im aktuellen

Datensegment aus. Die Adressierung
erfolgt absolut.

.in Kanal n Gibt den aktuellen Wert des Ein-/Ausgabe-
Kanals aus, der durch die Eingabenummer
(0-65535) festgelegt wurde.

.out Kanal ni_n2 Weist dem durch n1 (0-65535) festgelegten
Kanal (Port) die zweite Zahl (n2) zu.

Dr. Logos Systemvariablen 1.-189

C Dr. Logos Systemvariablen

Variable
ERRACT

FALSE

PE

PD

PU

PX

REDEFP

' TOPLEVEL

TRUE

Tabelle C-1: Dr. Logos Systemvariablen
Definition
Wenn der Wert von ERRACT TRUE ist, wird bei Fehlererkennung
eine Pause eingeleitet.
Fester Systemwert.
Wert des Farbstiftzustandes, steht fiir Radieren (pe).
Wert des Farbstiftzustandes, steht fiir Stiftab (pd).
Wert des Farbstiftzustandes, steht fiir Stifthoch (pu).
Wert des Farbstiftzustandes, steht fiir Umkehrstift ( px).
Falls der Wert von REDEFP TRUE ist, ist die Neudefinition von
Zustand des Interpretierers mit dem Prompt ?. Wenn Dr. Logo ein
Fragezeichen ausgibt, befinden sich keine Prozeduren im Stapel und
die Ebenennummer ist null. Wenn Sie throw "TOPLEVEL eingeben,

werden alle wartenden Prozeduren verlassen.

Fester Systemwert.



L-190 Anhang D Dr. Logos Fehlermeldungen 1.-191

D Dr. Logos Systemmerkmale E  Dr. Logos Fehlermeldungen
In Tabelle D-1 sind die Merkmalpaare aufgefithrt, die Dr. Logo globalen Variablen,

Prozeduren und andren Objekten zuweist. Fin Merkmalpaar besteht aus einem
Merkmalnamen und seinem Wert.

Tabelle E-1: Dr. Logos Fehlermeldungen

2 Number too big
Tabelle D-1: Dr. Logos Systemmerkmale s (ZSahl éugr oB. -
ymbol) is a primitive
Merkmalname Merkmalwert (Symbol) ist ein Grundwort.
.APV Zugewiesener Merkmalwert, der Wert einer globalen Vari 8 7 Can’t find label (Symbol)
& en Variablen label (Marke) nicht gefunden.
.DEF Definition einer Prozedur. 8 Can’t (Symbol) from the editor
Im Editor ist (Symbol) nicht moglich.
.ENL Ende einer Prozedurzeile, die durch einen Wagenriicklauf (Return) " I’fn }.mvmg trouble Wlth the d isk
und Leerzeichen unterbrochen wurde. E$ gibt Probleme mit der Diskette.
12 Disk is full
-FMT Anfang einer Prozedurzeile, die durch einen Wagenriicklauf Dlsk’ettf: voll
(Return) und Leerzeichen unterbrochen ist. 13 122{1 t %V:/d;:r{ czizrr(Eh Null!
ine Divi !
.PRM Identifiziert einen Kernbefehl. 15 gﬂ‘; (.]?fa)tcti) ‘e)zlr ?;Sy exi}s]ts
: atei (Datei) gibt es schon.
-REM Bemerkung oder Kommentar. (Eine Bemerkung kann auch mit dem 1 File (Datel) .not. found
Semikolon (;) eingeleitet werden.) o1 2:;‘2 gﬁgtzzt“;ihftoie(ﬁsl;ii‘;-l )
Es gibt kein catch fiir (Symbol).
23 Out of space
Zu wenig Hauptspeicher.
25 (Symbol) isnot TRUE or FALSE
(Symbol) ist weder TRUE noch FALSE.
29 Not enough inputs to (Prozedur)
Zu wenig Eingaben fiir (Prozedur).
32 Too few items in (Liste)
Zu wenig Elemente in (Liste).
34 Turtle out of bounds
Igel zu weit weg.
35 1 don’t know how to (Symbol)
(Symbol) ist nicht bekannt.
36 (Symbol) has no value
(Symbol) hat keinen numerischen Wert.
37 ) without (

) ohne (.
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38

41

I'don’t know what to do with (Symbol)

Es ist unklar, was mit (Symbol) gemeint ist.

(Prozedur) doesn’t like (Symbol) as input

Kommandoliste 1.-193

|

F Kommandoliste

Dieser Anhang ist eine Zusammenfassung der Kernbefehle von Dr. Logo. Die Kern-
befehle sind nach ihren Funktionen in Gruppen zusammengefat. Sofern der Kernbe-
fehl Eingaben erwartet, ist die Form der Eingabe(n) angezeigt.

Arithmetische Operationen

arctan n

cos Grad_n

intn

quotientn n (...)
random n »
remainder n n
rerandom

round n

sin Grad_n

+nn (...)
-ab

*nn (...)
/lab

Aussagen und Programmsteueroperatoren

bye

c0 <Objekt>

goVort

if Aussage Befehlsliste <Befehlsliste>
label Wort

op Objekt

repeat n Befehlsliste

run Befehlsliste

stop

wait n
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Definition von Prozeduren

define Prozname Definitionsliste
end

text Prozname

to Prozname <Eingaben>

. Definition von Variablen

local Varname

namep Wort

make Varname Objekt
thing Varname

Disketten

defaultd
setd Laufwerk

Editieren von Prozeduren und Variablen

ed <Name ! Namensliste>
edall

Fehlerbehandlung und Fehlersuche

catch Name Befehlsliste

error

notrace

nowatch <Prozname ! Proznamensliste>
pause

throw Name

trace

watch <Prozname ! Proznamensliste>

Dateibehandlung

changef Neuer_Datname Alter_Datname
dir <Datname>

edf Datname

erasefile Datname

Kommandoliste 1.-195

load Datname
save Datname

Graphische Bewegungen

bk Entfernung n

fd Entfernung_n
home

ht

It Grad_n

rt Grad n

seth Grad_n

setpos Koord_Liste
setx n

sety n

st

towards Koord_Liste

Graphische Zeichenfliche

clean

cs

dirpic <Datname>
dot Koord_Liste
dotc Koord_Liste
erasepic Datname
fence

fill

fs

loadpic Datname
pal Farb_n

pd

pe

pu

pX

savepic Datname
setbg Farbe n
setpal Farbe_n RGB_Liste
setpc Farbe_n
setscrunch n
setsplit n

sf

ss
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tf
window
wrap

Iastatur

keyp
rc
1l

rq
Logische Operationen

and Aussage Aussage (...)
not Aussage

or Aussage Aussage (...)
=ab

<ab

>a b

Drucker

copyoff
copyon

Merkmallisten

glist Merkmal

gprop Name Merkmal

plist Name

pprop Name Merkmal Objekt
pps

remprop Name Merkmal

Tonerzeugung, Lichtgriffel, Steuerkniippel

buttonp Knopf n

ent Parameterliste
env Parameterliste
paddlen

release Kanal_n
sound Notenliste
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Textfenster

ct

cursor

probjekt (...)
setcursor Koord Liste
show Objekt

ts

type Objekt (...)

Wort- und Listenbearbeitung

ascii Wort

bf Objekt

bl Objekt

charn

count Objekt *

emptyp Objekt

first Objekt

fput Objekt

last Objekt

lcWort

list Objekt Objekt (...)
listp Objekt

Iput Objekt Objekt
memberp Objekt Objekt
numberp Objekt

piecen n Objekt

se Objekt Objekt (...)
shuffle Liste

uc Wort

where

word Wort Vort

wordp Objekt

Arbeitsspeicherverwaltung

er Prozname | Prozname Liste
erall

ern Varname | Varname Liste
nodes

noformat

po Name | Namensliste
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poall Name | Namensliste
pons

pops

pots

recycle

G Notenliste

Bei der Klangerzeugung mit dem CPC6128 wird die Tonhohe durch Eingabe der
Tonperiode bestimmt. Der nutzbare Bereich dieser Zahl reicht von 5 fiir den
héchsten Ton bis zu 4095 fiir den tiefsten Ton. Bei der Eingabe von bestimmten
Zabhlen fiir die Tonperiode kommt eine Tonleiter zustande.

Dr. Logos Sonderzeichen

S. ) Tabelle G-1: Notenliste beim sound-Befehl des CPC6128

[1 Note Frequenz [Hz] Tonperiode

' C, 16,352 3822
cis, 17,324 3608
D, 18,354 3405
DIS, %19,445 3214
E, 20,602 3034
FiS, 21,827 2863
F. 23,125 2703
d, 24,500 2551
Gfs, 25957 2408
A2 27,500 2273
AIS2 29,135 2145
H, 30,868 2025
c, 32,703 1911
CIs, 34,648 1804
D, 36708 1703
DIs, 38,891 1607
E, 41203 1517
F, 43,654 1432
FIS,; 46,249 1351
Gy 48,999 1276
Gls, 51913 1204
A, 55,000 1136
AlS1 58,270 1073

H, 61,735 1012
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Note

C
cIs
D
DIS
E
F
FIS
G
GIS
A
AIS
H

Frequenz [Hz]

65,406
69,296
73,416
77,782
82,407
87,307
92,499
97,999
103,826
110,000
116,541
123,471

130,813
138,591
146,832
155,564
164,814
174,614
184,997
195,998
207,652
220,000
233,082
246,942

261,626
277,183
293,665
311,127
329,628
349,228
369,994
391,995
415,305
440,000
466,164
493,883

Tonperiode

956
902
851
804
758
716
676
638
602
568
536
506

478
451
426
402
379
358
338
319

mittleres ¢

Kammerton a

Notenliste L-201

Frequenz [Hz}

523,251
554,365
587,330
622,254
659,255
698,457
739,989
783,991
830,609
880,000
932,328
987,767

1046,502
1108,731
1174,659
1244,508
1318,510
1396,913
1479,978
1567,982
1661,219
1760,000
1864,655
1975,533

2093,004
2217,461
2349,318
2489,016
2637,021
2793,826
2959,955
3135,963
3322,438
3520,000
3729,310
3951,066

Tonperiode

119
113
106
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H Rechnerspezifische Daten

In der folgenden Tabelle sind die Grenzwerte der Text- und Graphikdarstellung fiir
die Standard-Bildschirme des CPC6128 und Joyce zusammengefaBt.

Tabelle H-1: Dr. Logos Text- und Graphikdarstellungs-Attribute

Beschreibung
Attribute des geteilten Bildschirms

Standardanzahl der Textzeilen
Hochste Anzahl der Textzeilen
Anzahl der Textspalten

Textschirm-Attribute

Hochste Anzahl Textfensterspalten
Hochste Anzahl Textzeilen
Tabulatorgrofie

Attribute des Grafikbildschirms

Hochste Anzahl horizontaler Punkte
Hochste Anzahl vertikaler Punkte
Hochster Wert in setscrunch
Niedrigster Wert in setscrunch
Standardkoordinaten von home
Standard-Zeichenstiftnummer (setpc)
Hochste Zeichenstiftnummer (setpc)

CpPCo6128

11
40

40

Joyce

10
14
90

90
31

640

Rechnerspezifische Daten 1.-203

Stichwortverzeichnis

APV, L-57, L-71
.DEF, L-71
.ENL, L-72
FMT, L-72
PRM, L-72
.REM, L-72

abbrechen, S-14

Alt, 1-33

and, L-60, L-86

andern, S-33

Anfithrungszeichen, 1.-23, L-27, S-40
Anweisung, S-8, $*15
Arbeitsdiskette, L-11, S-10
Arbeitsspeicher, L-12, L-45, S-9, S-39
Arbeitsspeicher organisieren, S-58
Arbeitsspeicher tiberpriifen, S-39, S-42
Arbeitsspeicher verwalten, L-73
arctan, L-86

Argument, L-25

ascii, L-28, L-86

Ausdruck, L-19, L-30

Ausdruck, arithmetischer, L-31
Ausgabe, S-51 )
Ausrufezeichen, L-25, L-51, $-13
Aussage, 1.-85

Balkendiagramm, S-61
Bedingung erfiillen, S-82
beenden, L-17, S-59
Begrenzer, L.-20, L-21
benennen, S-70
Betriebssystem, S-9
Betriebssystem laden, L-11
bf, L-87, S-61

Bild speichern L-78
Bilddatei, L-80
Bildschirm, L-63, S-16

Bildschirm 16schen, S-17
Bildschirm, geteilter L-45, L-63
Bildschirmattribute, L-69
Bildschirmauflésung, L-64
Bildseitenverhéltnis, L-64

bk, L-66, 1L-87, S-18

bl, L-88, S-61

buttonp, L-89

bye, L-89

Caps-Lock, S-11
catch, L-90
changef, 1L-79, L-91
char, L-91

clean, L-67, L-92
Clr, S-12, S-34
Control, L-33
Control-G, S-14
Control-S, S-16
Control-T, S-16
Control-Y, S-13
Copy, S-13
copyoff, L-92
copyon, L-93

cos, 1.-93, L.-94
count, L-26, L.-95
cs, L-67, L-93, S-17
ct, L-95, S-17
Cursor, L-12, 1-95

Darstellung, grafische, S-8
Darstellung, technisch-wissensch., L-28
Datei L-75, S-39

Datei laden, S-40

Datei 16schen, S-41

Datei erzeugen, L-80

Datei laden, L-15

Datei speichern L-14
Dateibezeichnung, L.-76
Dateiname, L-76, S-39
Dateiname, mehrdeutiger, L-78
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Dateityp, L-76, L-78
Dateiverkettung, L-74
Datendiskette, S-40, L-11, L-14
defaultd, L-17, L-75, L-96
define, L-50, L-96
Definitionsliste, Format der, L-72
Del, S-12, S-34

Dezimalpunkt, L.-28
Dezimalzahl, negative L-28
Dezimalzahl, positive L-28
Dialog, S-15

Dialogverkehr, S-7

dir, L-15, L-79, L-97

dirpic, L-81, L-97

Diskette, L-75, S-39

Diskette, leere, S-40
Doppelpunkt, S-45, S-70

dot, L-66, L-67, L-97

dotc, L-66, L-98

Dr. Logos Leitfaden, S-8

Ebene, S-87
Ebenennummer, L-61

ed, L-39, L-99, S-34

edall, L-39, L-100

edf, L-78, L-100
Editier-Kommando, L-33
editieren, S-33

Editor, S-33

Eingabe, S-16, S-45

Eingabe, eingebettete, L-85
Eingabe, vorangestellte, 1.-85
Eingabeliste, L-55

Eingaben wiederholen S-57
Eingabeparameter, L-19, L-54
Eingabeparameter definieren L-53
Eingabezahl, L-55
Einriickung, L-51

Element ersetzen S-77
Element, erstes, S-61
Element, letztes, S-61
Elemente mischen S-80

emptyp, L-29, L-101, S-63
end, L-39, L-102

ent, L-102

Enter, S-12

env, L-103

er, L-80, 1-103, S-42
erall, L-104, S-42, S-43
erasefile, L.-79, L-104, S-41
erasepic, L-81, L-105

ern, L-79, L-105

error, L-105
Ersatzeichen, L-77

Esc, S-14
experimentieren, S-8

FALSE, L-60, S-63
Farben, L-68

fd, L-66, L-107, S-16
Fehler beseitigen S-87
Fehler suchen, S-87
Fehlersuche, S-88
fence, L-68, L-108

fill, L-108

first, L-108, S-61
Flache, grafische 1.-63
FlieBpunktzahl, L-29
formatieren, S-9, S-40
fput, L-109, S-77
Fragezeichen, L-77

fs, L-64, L-109
Funktionstaste, 1.-33, L-43, L-45

Genauigkeit, doppelte, L-29
glist, L-110

go, L-110

gprop, L-111, S-74

Grafik 16schen, L-13

Grafik zeichnen, S-8
Grafikausgabe, L-63
Grafikbildschirm, L-63
Grafikprozedur, S-28
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Grammatik, L-11
GroBschreibung, S-30
Grundwort, L-12, S-7
Grundwortnamen, S-31

Hauptebene, L-20, L-33
Hauptspeicher, L-12
Hilfe-Meldung, S-13
home, L-67, L-112

ht, L-113, S-20

~if, L-51, L-114, S-59

Igel erscheint, S-20

Igel links, S-19

Igel rechts, S-18 =

Igel rickwirts, S-18

Igel verschwindet, S-20

Igel bewegen, S-15
Informationsiibergabe, L-54
int, L-115

item, L-115

Kernbefehl, L-12, L-83, S-7
Kernbefehl, eingebetteter, L-20
Kernbefehl, vorangestellter, L-20
keyp, L-116
Klammer, eckige 1.-24
Kleinschreibung, S-30

Knoten, L-73

Kommando, S-13, S-15
Kommando eingeben, S-16
Kommandoprozedur, L-60
Kommentar, L-51

Kommentare entfernen L-74
Konstante, L-52
Kontrollzeichen, L-22, L.-33, L-45
Koordinatenliste, L-66
Kopieren, S-11

Kurve, S-15

label, L-117

laden, L-15, S-40

last, L-117, S-61

Laufwerk, 1.-16, L-75, S-9
Laufwerkbezeichnung, L-76
Laufwerksname, L-84

le, L-118

Linie, S-15

links, S-19

list, L-26, L-118, S-69

Liste, L-20, L-25, L-50, L-85, S-23, S-61
Liste, literale, L-25

Listen, zusammenlegen, S-80
Listenelemente manipulieren L-26
listp, L-118

load, L-79, L-118, S-40
loadpic, L-81,.L-119

local, L-58, L-119
Logo-Dateien, L-79

16schen, S-39

Iput, L-119, S-77

It, L-66, L-120, S-19

make, L-29, L-57, L-121, S-70
memberp, L-121
Mengensymbol, L-83

Merkmal, S-74

Merkmal anzeigen, S-74
Merkmal zuordnen, S-74
Merkmalliste, L-56, L-71, S-67, S-73
Merkmalname, L-56, L-71, L-84
Merkmalpaar, L-56, L-71
Merkmalwert, L-56, L-71
Mittelpunkt, L-67

Name, L-84

namep, L-122

nodes, L-73, L-122
noformat, L-74, 1-122 '
not, L-60, L-123
notrace, L-123
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nowatch, L-124, S-88
numberp, L-124

Objekt, L-23, L-85, S-67

=op, 1.-125, S-51
Operation, logische, L-60
Operator, arithmetischer, 1.-28
Operatorsymbol, L-61
or, L-60, L-125
Originaldiskette, S-9

paddle, L-127

pal, L-127

pause, 1L-38, L-128

pd, L-128, S-19

pe, L-129

Pfeiltasten, S-34

piece, L-130

Platzhalter, S-45, S-70

plist, L-130, S-74

po, L-131, S-42

poall, L-131

pons, L-131, S-72

pops, L-131, S-29

pots, L-13, L-132, S-42

pprop, L-57, L-72, 1.-132, S-74
pps, L-133

pr, L-21, L-133

Primitive, 1L-12, S-7

Produkt, L-133

Programm erstellen, S-51
Programm speichern, L-78
Programmausfithrung beobachten, S-87
Programmebene, L-61
Programmiermethode, gute, L-52
Prompt, L-13

Prompt, S-10

Prozedur, S-7

Prozedur 4ndern, S-33
Prozedur beenden, S-59
Prozedur benennen, S-27, L-49

Prozedur definieren, L-12, L-19, L-38,
L-49

Prozedur editieren, S-33

Prozedur einfiigen, S-27, S-27

Prozedur groBere, S-53

Prozedur interpretieren, L-49

Prozedur laden, L-39

Prozedur 16schen, S-42

Prozedur schreiben, S-27, S-28

Prozedur sichern, S-39

Prozedur strukturieren, L-50

Prozedur, Auswertung einer, L-61

Prozedur, rekursive, L-55, I.-59

Prozedur, variable, S-45

Prozedur, Ubersichtliche L-50

Prozedurbibliothek, L-19

Prozedurdefinition dndern S-33

Prozedurdefinition anzeigen, S-42

Prozedurebene, S-87

Prozedureditieren, 1.-33, 1-38

Prozeduren kombinieren, 1-19

Prozedurname, L-20, L-84, S-27, S-30,
S-33, S-67

Prozedurnamen auflisten, L-13

pu, L-134, S-19

px, L-135

quotient, 1.-136

random, L-137

rc, L-137

rechts, S-18

recycle, L-74, L-138, S-58
release, L-138
remainder, L-139
remprop, L.-79, L-139
repeat, L-140, S-21, S-23
rerandom, L-140
Return, S-12

1l, L-141, S-82

round, L-141
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1q, L-25, L-142
rt, L-66, 1.-142, S-18, S-18
run, L-142

Satz, anzeigen S-77
Satzzeichen, L-11, L-21

save, L-14, L-78, L-79, L-144, S-39, S-73
savepic, L-78, L-81, L-144
Schleife, unendliche S-57
Schliisselwort, L.-49
Schragstrich, umgekehrter, 1-22
schreibgeschiitzt, S-9

se, L-26, 1.-145

Seitenwechsel, L-45
Semikolon, L-51

setbg, L-68, L-145"

setcursor, L-146

setd, L-17, L-75, 1L-146

seth, L-67, L-147

setpal, L-68, 1.-147

setpc, L-68, L-148

setpos, L-66, 1.-67, L.-148
setscrunch, L-64, L-148
setsplit, L-149

setx, L-149

sety, L.-149

sf, L-150

Shift-Lock, S-11

show, L-150

shuffle, 1-151

sichern, S-39

Sicherungskopie, 1.-14, S-10
Sicherungskopie erstellen, L-17
Sicherungskopie, temporire, 1-71
sin, L-151

Sonderzeichen, L-77

sound, L-151

speichern, L-14
Speichersiduberung, 1.-74
Speicherung, permanente, L-71
Speicherverwaltung, L-71

ss, L-64, L-153

st, L-153, S-20

Stack, L-61
Standard-Laufwerk, L-16 -
Standard-Laufwerk festlegen, L-16
Stapel, L-61
Stapelspeicherplatz, L-62
starten, L-11, S-11

stop, L-154

Stop, S-14, S-59

Summe, L-155

Syntax, 1.-83

System-Prompt, S-9
Systemdiskette, L-11
Systemvariable, L-49

Tabulator, 1.-34
Tastatur, S-11

Text, L-156

Text eingeben, 1.-33
Text hinzuftigen, L-39
Text 16schen, L-39, S-17
Text verdndern L-33
Text-Bildschirm, S-68
Textausgabe, L-63
Texteditieren, L-33, L-39
Texteditor, S-33
Texteingabe, S-28
Textfenster, L-64
Textformat, S-16
Textkoordinaten, L-66
Textpuffer, L-63

tf, L-156

thing, L-157, S-70
throw, L-157
Tippfehler, L-11
Tippfehler korrigieren, L-33
Titelzeile, L-53

to, L-13, L-158, S-27
towards, L-67, L-159
trace, L-55, L-160
TRUE, L-60, S-59, S-63
ts, L-64, L-161



L-208 Stichwortverzeichnis

type, L-161
Typensymbol, L-84

uc, L-162
WYmlaute, S-11

Variable, 1.-20, 1L-29, L-52
Variable erzeugen, L-56
Variable laden, L-39
Variable, globale, L-55
Variable, lokale, L-55
Variable, Name einer, 1-30
Variable, temporire, L-57
Variablen, Inhalt einer, L-30
Variablenname, L-84
Vollgrafik, L-45
Vollgrafik-Bildschirm, L-63
Volltext, L-45

Vorgang abbrechen, S-14

wait, L-163

watch, L-39, L-164, S-87
watch ausschalten, S-88
Wertzuweisung, indirekte, 1.-59
where, L-165

window, L-165

word, L-165

wordp, L-166

Wort, L-20, L-23, L-84,
‘Wort markieren, L-22
Wort, neues S-28

Wortelemente manipulieren, L-26

Worter eintippen, S-67
Worter, S-67
Worterliste, S-69
Wortspiel, S-8, S-77
wrap, L-68, L-166

x-y-Position, L-67

Zahl, 1.-20, L-27
Zehnerpotenz, L-28
Zeichen loschen, L-34
Zeichenflache, 1-63, L-66
Zeichensatz, L-20

Zeile, L-30

Zeile ausgeben, S-82
Zeile ldschen, 1L-34

Zeile, Ende der, S-13
Zeilenanfang, L-34
Zeileneditier-Puffer, L-35
Zeileneditieren, 1.-33
Zeilenende, L-34

Ziffer, L-27

Biicher zum
Schneider-Computer

CPM
Plus

GPC 6128 Joee

Programm-
en%icklung

unterCP/M 2.2
auf dem
CPC 464/664

J. Hockstadt
CP/M-2.2-Anwenderhandbuch

CPC 464/664/6128
1985, 212 Seiten

Wenn Sie glicklicher Besitzer eines Schneider-
Computers sind und mehr wissen wollen tber
das leistungsstarke Betriebssystem CP/M 2.2,
dann ist dieses Buch genau das Richtige fur
Siet Es behandelt CP/M 2.2 nicht nur in seiner
aligemeinen Form, wie Sie fiir sémtliche CP/M-
Computer giltig ist, sondern bezieht auch die
Hardware der CPC-Computer mit ein.

Best-Nr. MT 859

ISBN 3-89090-204-

DM 46,-/sFr. 42,30/6S 358,80

J. Huckstadt

.CP/M-Plus-

Anwenderhandbuch
CPC 6128/Joyce
1986, 256 Seiten

Mit der Verfugbarkeit von
CP/M-Plus steht den Besit-
zern der beliebten Schneider-
Heimcomputer der Zugang zu
einer der gréBten Software-
Bibliotheken der Welt offen.
Allerdings ist es mit der blo-
Ben Gemeinsamkeit des Be-
triebssystems nicht getan,
haufig sind spezielle Anpas-
sungen an den verwendeten
Rechner notwendig. Mit die-
ser grundlichen Darstellung
des Betriebssystems sind
diese Anpassungen auch fir
den Laien zu bewiltigen. Sie
erfahren alles ber die Orga-
nisation der Dateien, die
Grundlagen der Assembler-
progammierung sowie Uber
den Aufbau von CP/M-Plus.
Best-Nr. MT 90187

ISBN 3-89080-197-2
DM46,-isFr.42,30/5S 358,80

H. Tischer
Programmentwicklung
unter CP/M-2.2 auf dem

CPC464/664
1986, 340 Seiten

Theoretische und praktische
Teile mit Beispielen in Assem-
bler und Turbo-Pascal vermit-
teln alle informationen, die
zum selbstandigen Entwickein
von CP/M-2.2-Programmen
natig sind. Beschrieben wer-
den sowohi Systemfunktio-
nenalsauch die interne Struk-
tur eines vollstiandigen Stan-
dard-CP/M-2.2-Systems.
Zwei Kapitel beschaftigen
sich nur mit den zuséatzlichen
Méglichkeiten des CP/Ms der
CPC464/664/6128-Com-

puter. Dabei werden nicht nur
die Besonderheiten beim Ver-
wenden eines 3*Disketten-
laufwerkes  berlcksichtigt,
sondern auch die Eigenheiten
des Vortex- 51/,"-Laufwerkes.
Best-Nr. MT 80209

ISBN 3-89090-209-X

DM 52,-/sFr. 47,80/6S 405,60

Markt & Technik-Fachbiicher
erhalten Sie bei
Ihrem Buchhandier

Markt&Technik

UNTERNEHMENSBEREICH

BUCHVERLAG

Markt&Technik Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Minchen
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Bucher zu
Commodore 128/128 D

Markt&dechnik

Firgea Hickatidt

i usaotbeiches Nochschiagewerk fi o pradische Arbet
‘it CP/M Plis andseinea Hafsprograimmen. Wit z3brecher
Selspeien und sunlibeichew systemspentischas Oaten zur itomen
‘Speichesargansstion und u Schetelin.

J. Hiickstadt

CP/M-3.0-Anwender-Handbuch €128
1986, 250 Seiten

Wenn Sie lhren Commodore 128 PC schon
ganz gut im Griff haben und jetzt so richtig ein-
steigen wollen in die Moglichkeiten, die das lei-
stungsstarke Betriebssystem CP/M-3.0 bietet,
sollten Sie mal in dieses Buch schauen: Es sagt
Ihnen alles Gber den Aufbau einer Datenver-
arbeitungsanlage, Mikrocomputer, Program-
miersprachen und Betriebssysteme im alige-
meinen und iiber das Betriebssystem CP/M
speziell auf dem C128 PC. Ausfihrliche
Beschreibungen der CP/M-Befehle und ihrer
Funktionen fehien ebensowenig wie die umfas-
sende Darstellung der Struktur von CP/M-3.0
auf dem C128.

Best-Nr. MT 90196

ISBN 3-89090-196-4

DM 52,-IsFr. 47,80/5S 405,60

Markt & Technik-Fachbiicher
erhaiten Sie bei
Ihrem Buchhéndier
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Commodore
Sronouch

Prof. Dr. Wolfgang Becker
€128 -

Aligs iiber CP/M 3.0
August 1986, 305 Seiten

Eine fundierte Einfiihrung in
die Anwendung des Betriebs-
systems CP/M 3.0 bzw. CP/M
Plus auf dem Commodore
128. Alle installierten Befehle
sind mit den wesentlichen
Optionen  aufgefuhrt, die
Funktionen werden anhand
von Beispielen erlautert.
Einige CP/M-Software wurde
auf den C 12 Ubertragen. Ein
ausfihrlicher Nachschlage-
teil enthalt systemspezifische
Informationen fir den Pro-
grammierer. Aus dem Inhalt:
Einfihrung in CP/M 3.0,
CP/M-Befehle und deren
Funktion, Struktur von CP/M
auf dem C128, CP/M-
Disketten im C-128-Format,
Arbeiten mit CP/M anhand
ausgesuchter  Softwarebei-
spiele (Nevada Fortran, Turbo-
Pascal).

Best-Nr. MT 90370

ISBN 3-89090-370-3

DM 52,-IsFr. 47,80/6S 405,60

Markt&Technik

UNTERNEHMENSBEREICH

BUCHVERLAG

Dr. Ruprecht

c128

ROM-Listing

August 1986, 456 Seiten
Der Besitz eines ROM-Listing
ist fur diejenigen notwendig,
die den C128 in Maschinen-
sprache programmieren
mochten oder ein tieferes
Verstandnis fir ihren Compu-
ter erlangen wollen. Dieses
Buch beinhaltet ein komplet-
tes, austuhrlich dokumentier-
tes ROM-Listing des Basic-
Betriebssystem, des Opera-
ting-Systems mit dem 40/80-
Zeichen-Editor und des ein-
gebauten  Maschinenspra-
che-Monitors. Mit systemati-
scher Beschreibung derinter-
nen Bausteine. Sehr niitzlich:
einumfassendes Schlagwort-
register mit Gber 100 Wértern
zur Unterstitzung eigener
Programmieraufgaben.
Best-Nr. MT 50212

ISBN 3-89090-212-X

DM 68,-/sFr. 54,30/6S 460,20

Markt&Technik Verlag Aktiengeselischaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen






