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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 zo 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 Ihrem 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 rt; 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 zunichst 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 Diskettenlanfwerk 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:

|

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 ber 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 groen 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

%

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

Aligemeine Grundlagen S-13

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.

Der Dialog mit Dr. Logo S-15

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, dafl 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
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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 vorwérts bewegt, iberpriifen 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 fd falsch geschrieben haben, meldet sich Dr. Logo etwa folgender-
mafien:

£
I don't know how to df

o Wenn Sie das Leerzeichen zwischen £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, da3 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.

[!
?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 konnen 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.



S-22 Lektion 2

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.

31  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 filnf 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: Bine Prozedur schreiben

Thre Angaben

2368/5
72

?to fuenf

>repeat 5 [fd 46 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 40 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

»if :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)
€, 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 {iber-
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 IThren 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 kidstchen 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 3@

(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.

>abwirts :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
loschen, 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
loschen, 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, $-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




1-136 Worterbuch

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

?19 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 9 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 [stopl]

>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

Fihrt 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.

B
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 iiber 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 276 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'UI1 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 Erklarung von remprop finden Sie ein
Anwendungsbeispiel von run in einer Prozedur.

2run [pr [grin]]

grin

2?2run [emptyp ¢ 9]

FALSE

2run (se [cs] [setpc 3][repeat 4 [fd 40 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
filgt zum Namen dieser Datei den Dateityp .PIC hinzu.

Die Linge des Dateinamens darf acht Zeichen nicht tiberschreiten. 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 960]
> 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 dufleren Klammern
zZusammengesetzt 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 > 330 [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 grofBer 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 fd 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

setX n

Verschiebt den Igel auf die eingegebene X-Koordinate. Die Y-Koordinate wird nicht
verdndert. Wenn window gesetzt ist, koénnen 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 tiber 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 Zeichenfliche 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-
flache.

?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 0

?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 Q und 1 aus.

?8in 99
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.
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#

?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 konnen 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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w®,

Prozeduren dndern  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-
fithren 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
kénnen:

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:
.

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

L3

to fuenf1

Hepeat 5 [fd 42 rt 72]
end

to fuenf1t

repeat 10 [rt 36 repeat 5 [d4f!
46 rt 7211R

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 Ihnen, 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 Mdglichkeit, Thre neuen Prozeduren auf einer
Diskette zu sichern, so da3 Sie sie auch spiter verwenden kénnen. In dieser Lektion
wird dieser Vorgang erklart.

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 Ihren 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
wrtspiel
telbuch

Es gibt zwei Grundworter, die Sie fiir die Sicherung Ihres Arbeitsspeichers als Datei
verwenden und spéter 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

Wihlen 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 iberpriffen 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 Gedichtnis 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, ndmlich 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 16 [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
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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.

L
Neue Grundwérter:

Name Eingabe

save 1 Dateinamemit 8 oder wenigerZeichen (" davor eintippent)
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. cs 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 £d 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
4
?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 kistchen lauft nur, wenn
Not enough inputs to kastchen! Sie die Seitenldnge nach dem Prozedurna-
in kistchen: 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.

Prozeduren mit Eingaben S-49

?spinnetz 80

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

?to facette :X :Y :Z
>spinnetz :X
>spinnetz :Y
>spinnetz :7

>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 Groe 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, wihrend andere
Grundwoérter 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 Erlduterung

?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
?

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 1206 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 90]
>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  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.
E

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 :liénge
>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 :lé@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

FoY

>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 :1lénge
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 bendtigt eine Eingabe, ndmlich eine Liste. Dadurch wird Dr. Logo
angewiesen, das erste Element in der Liste auszudrucken.

last bendtigt 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]

?2bl [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

- e Grundwort, das am nichsten zur Eingabe

[_2‘0T 120 30 401 110 20 30 40) 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

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 konnen. 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 fithrt die Prozedur balkdia o
erneut aus und verwendet dafiir bf in der Neue, von Thnen definierte Prozeduren:
Liste als Eingabe. Name Anzah! der Eingaben
>end Testen Sie jetzt die Prozedur balkdia, in- spirale 1Zahl
balkdia definiert dem Sie eine beliebige Liste mit Ziffern als ;’;E‘g; %%:E:e“
Eingabe verwenden. (Dies kénnten Lager- balkdia 1 Liste
preise, Anzahl von Sonnentagen zwischen
Regentagen oder irgend etwas anderes
sein.)
?cs
?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 méchten 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 4ndern.
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 Worter an.
?pr "Herzliche "Gliuckwiinsche

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, Gluckwinsche 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 konnen 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 benétigt 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

grin 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 griin
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 verkntip-

? :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
?2make "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:

Die Verwendung von Wortern  S-73

"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!

94 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 benotigt eine Eingabe: ein Objekt.

?pprop "Huck.Finn "Autor "Twain
?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.

?plist "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 IThnen 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>) L=}

>
& &
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. [Fihle 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 muf; 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 Kopf'!
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 bendtigt eine Liste als Eingabe. Es mischt die Elemente der Liste
willkirlich.

?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.

Wortspiele S-81

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 386 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



S-82 Lektion 10

?rezept

Man nehme ein Pfund Knoblauch
auflésen in Limonade
bestreuen mit Muskat

als Beilage Bratkartoffeln

L

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 ausfiihren.

‘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
?grisse

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 [Carola], 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
?twahl

[Truthahn]
?
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Starten des Systems 1-11

1  Starten des Systems

Dieses Kapitel fiihrt 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 miissen. 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 fur 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. Wahrend 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 (|}), 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 Thnen 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, missen Sie sie auf Diskette abspeichern.

Es ist empfehlenswert, alle Thre Dr.-Logo-Prozeduren auf einer Datendiskette, ge-
trennt von Ihrer 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 Ihrer 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.

14  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 Ausfiihren 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 beschidigt oder geloscht wird, konnen Sie die
entsprechende Datei von Threr Sicherungskopie wieder laden. Sie konnen 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 Threm 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 Ihr 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 £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 Aufldsung
?

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 Zahl 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
P

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
?




L-24 Komponenten von Dr. Logo

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 erkldrt wurde, kénnen Sie Dr. Logo sagen, daB3 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 Zeich<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>