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Vorwort

Dieses Handbuch soll Sie bei der Logo-Programmierung unter-
stiitzen und setzt voraus, daB Sie bereits tiber einige Logo-Kennt-
nisse verfligen. Sollte das nicht der Fall sein, empfehlen wir Ihnen
zunachst die Lekttre des Logo-Einfihrungsbuches.

Der erste Teil dieses Handbuchs behandelt in kurzer Form die
Struktur der Programmiersprache Logo sowie die ,Grammatik®.
Im zweiten Teil werden alle Grundwéorter (“eingebaute” Befehle und
Operationen) vorgestellt und anhand von Beispielen erldutert.

Im Anhang finden Sie alle Logo-Meldungen, die ASCII-Code-
Tabelle, ein nach Kapiteln geordnetes und ein alphabetisches
Grundwortverzeichnis, sowie weitere Informationen.



Einschalten des Systems

Damit Sie Logo auf lhrem System benutzen kénnen, sind zunéchst
folgende Schritte erforderlich:

1. Legen Sie das Logo-Programmodul in das Programm-Modul-
Fach ein.

2. Schalten Sie das Fernsehgeréat ein, dann die vorhandenen Peri-
pheriegeréate, und zuletzt den Computer.

3. Wenn Sie einen MO5 E besitzen, steht Logo jetzt zu Ihrer Ver-
fagung. Beim TO7-70 driicken Sie bitte die Taste mit der Ziffer 1
(fir Logo). Daraufhin erscheint folgende Meldung auf dem Bild-
schirm;:

LOGO 1.0 (c) SOLI 1984
l?

4. Wenn Sie die Diskettenstation verwenden wollen, miissen Sie wie
folgt vorgehen:

MOS5 E TO7-70
Nach Schritt 3 die LOGO-DOS- Bevor Sie im Schritt 3 die
Diskette einlegen und .EFT 1 anwéhlen, die LOGO-DOS-
tippen (.EFT reinitialisiert Diskette einlegen.
LOGO)

5. Wenn SieLOGO startenwollen und es automatisch ein Programm
laden soll, schauen Sie im Anhang C nach.

Schalten Sie, falls die System-Meldung nichterscheint, nocheinmal
alle Gerate aus (zuerst den Computer) und Giberpriifen Sie, ob das
Programmodul richtig eingelegt, das Programm-Modul-Fach
geschlossen und alle Verbindungen hergestellt sind. Wiederholen
Sie anschlieBend den Einschaltvorgang wie beschrieben. Wenn die
Logo-Systemmeldung dann noch immer nicht erscheint, kann ein
Geréatefehler vorliegen. Fragen Sie in diesem Fall lhren Fachhéndler.



Die Logo-Systemmeldung zeigt an, daB Logoin den Arbeitsspeicher
geladen wurde. Das Fragezeichen zu Beginn der Folgezeile ist die
Logo-Eingabeaufforderung. Wenn Sie erscheint, wartet Logo auf
ihre Befehle. Die blinkende Unterstreichung hinter dem Fragezei-
chenistder sogenannte Cursor. Erkennzeichnet die Position,ander
LLogo Ihre Eingabe erwartet.
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Die Tastatur

Die Tastatur enthalt alle alphanumerischen Zeichen (Buchstaben,
Ziffern und Satzzeichen), die auch auf einer normalen Schreibma-
schine vorhanden sind. Dartiberhinaus finden Sie einige speziell fir
Ihren Computer bestimmte Zeichen und Tasten.

[ENTER]

[ ]

[ —1

[CNT] bzw.
[CTRL]

[STOP]

[ -1
[ —1
[+ 1]
[ § 1

[INS]

beendet eine Eingabe.

Leertaste. Schreibt ein Leerzeichen und versetzt den
Cursor um ein Zeichen nach rechts.

Idscht das Zeichen links vom Cursor und setzt den Cur-
sor unter das geldschte Zeichen.

Control-Taste. Durch Driicken der CNT- bzw. der CTRL-
Taste und gleichzeitigem Driicken einer anderen Taste
kénnen bestimmte Systemfunktionen ausgefiihrt oder
Sonderzeichen dargestellt werden. Beispiel:

[CNT] bzw. [CTRL][A] bewirktdie AusgabedesZeichens]
[CNT] bzw. [CTRL][Z] bewirkidie Ausgabe des Zeichens [

unterbricht die Programmausfihrung. Um das Pro-
gramm fortzusetzen, geniigt es, eine beliebige Taste zu
driicken.

im Editiermodus:

verschiebt den Cursor nach links.
verschiebt den Cursor nach rechts.
verschiebt den Cursor nach oben.

verschiebt den Cursor nach unten.

Im Editiermodus:

In Verbindung mit einer anderen Taste kénnen
bestimmte Editor-Funktionen ausgefiihrt werden.
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Im Editiermodus:
[DEL] 16scht das Zeichen Gber dem Cursor.

[ A ] Durch gleichzeitiges Driicken dieser Taste und einer
Taste mit einem griinen Zeichen, wird das grine Zei-
chen ausgegeben.

Hinweis:
Beim MO5 E entspricht die Taste [ A ] der Taste [SHIFT].

Nach gleichzeitigem Driicken der Tasten [Ajund [ ] erscheinen
alle Buchstaben in Kleinschrift. Durch erneutes gleichzeitiges
Dricken beider Tasten wird wieder auf GroBschrift umgeschaltet.

[ACC] Mit Hilfe dieser Taste lassen sich Akzentzeichen setzen
und Umlaute darstellen (nur in Kleinschrift).

Dazu missen Sie folgende Tasten driucken: [ACC],
dann [A] und den gewlinschten Akzent und schlieBlich
den Buchstaben.

Fir die deutschen Umlaute brauchen Sie nur folgende
Tasten zu dricken:

[ACClund 6 far a

[ACClund 7 fir 6

[ACC] und 8 fur t

Alle Logo-Anweisungen missen in GroBbuchstaben geschrieben
werden. Nur Texte, die keine Befehle oder Operationen sind, dirfen
Kleinbuchstaben enthalten.

Die Tastatur des TO7-70 ) o ) . e i i 2 Y
) o o o T e
| (311501 1 . . L &

N | [ o o T N
I ]

Die Tastatur des MO5 £
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TEIL |

Die Struktur der
Programmiersprache Logo

Kapitel I/1 Der Aufbau

1.1 Definitionen:

a) Die Logo-Terme

Logo arbeitet mit Wértern und Listen. Jede zusammenh&ngende
Zeichenfolge bildet ein Wort. Mehrere Worter ergeben eine Liste.
Worter und Listen werden unter dem Begriff ,Terme“ zusammenge-
faBt. Ein Logo-Term ist also entweder ein Wort oder eine Liste.

Die Worter

Ein Wortist eine zusammenhangende Zeichenfolge, die nichtdurch
ein LLeerzeichen getrennt ist. Bei den Zeichen kann es sich um Zif-
fern, Buchstaben oder andere Zeichen der Tastatur handeln. Ein
Wortist fir Logo zunachst nur eine sinnlose Zeichenfolge. Esistlhre
Aufgabe, dem Wortentsprechend denLogo-Regelneine Bedeutung
zuzuweisen!

Die Listen

Eine Liste ist eine Folge von Listenelementen. Die Elemente einer
Liste kbnnen Worter oder selbst wieder Listen sein.

b) Namen und Objekte

Ein Name ist ein Wort, das einen Logo-Term bezeichnet. Terme,
denen ein Name zugeordnet ist, heiBen Objekte.
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c) Die Prozeduren

Eine Prozedur ist eine Folge von Aktionen (oder nur eine Aktion), die
von Logo ausgefihrt werden kann. Wie einem Term wird dieser
Aktionsfolge ein Name (Wort) zugeordnet. Da Logo nach Aufruf die-
ses Namens die zugehorigen Aktionen ausfiihrt, bezeichnet man
den Namen selbst als Prozedur.

1.2 Beispiele

- Woérter:

?DZ "AZ23Ka
AZ23Ka

Das WortDZ (Drucke Zeile) ist eine Prozedur, die mitdem Parameter
"AZ23Ka arbeitet. Zahlen sind besondere Worte:

7DZ 2578
2578

- Listen:

MWZ[ABC]
ABC

?DZ [HALLO [VW 30] D2 R2]
HALLO [VW 30] D2 R2

Ein Wortwird zu einem Namen, sobald Sie mit dem WorteinemLogo-
Term bezeichnen:

7SEl "GRUSS "HALLO

Das Wort SEl ist eine Prozedur; die Worter HALLO und GRUSS die
zugehorigen Parameter. Die Prozedur SEl dient hier dazu, dem Wort
HALLO den Namen GRUSS zu geben. Damit ist GRUSS nicht mehr
nur eine beliebige Zeichenfolge, sondern der Name des Logo-
Terms HALLO, und HALLO ist der Parameter von GRUSS.

14



— Prozeduren:

?PR GRUSS

>DZ "HALLO

>ENDE

SIE DEFINIEREN GERADE GRUSS

Die Prozedur PR (Prozedur) hat der Aktion DZ "HALLO (DZ=Drucke
Zeile) den Namen GRUSS zugewiesen. GRUSS ist nun selbst eine
Prozedur.

?GRUSS
HALLO

Die Programmiersprache Logo dient dazu, Programme zu erstellen.
Ein Logo-Programm besteht aus Modulen, die auf unterschiedliche
Weise kombiniert werden koénnen, wobei natirlich bestimmte
Regeln einzuhalten sind. Dieses wenigen und einfachen Regeln bil-
den die ,,Grammatik® der Programmiersprache.
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Kapitel 1/2

Grundprozeduren und
definierte Prozeduren

Bestimmte Logo-Prozeduren stehen sofort nach dem Einschalten
zur Verfilgung. Es handelt sich dabei um die ,eingebauten“ Grund-
prozeduren, die auch als ,Grundwérter” bezeichnet werden und
zum standardmaéBigen Befehlsumfang von Logo gehoren.

Geben Sie z.B. ein:
LB (L6sche Bildschirm)

Die Spuren des Igels verschwinden vom Bildschirm, obwohl Sie die
Prozedur LB zuvor nicht definiert haben. Sie gehért zu den Grund-
prozeduren, und Logo kann sie deshalb sofort ausfithren.

Neben den Grundprozeduren gibt es diejenigen Prozeduren, die Sie
selbst mit Hilfe des Grundwortes PR definiert haben. Wir werden Sie
in den folgenden Kapitel einfach nur als Prozeduren bezeichnen.

2.1 Definieren und Ausfiihren einer Prozedur

Beispiel fiir die Definition einer Prozedur:

PR HALLO
DZ "HALLO
ENDE

Die erste Zeile ist die Kopf- oder Titelzeile der Prozedur. Sie beginnt
immer mitdem GrundwortPR. AnschlieBend folgt der Name der Pro-
zedur. Er darf niemals mit einem Anfithrungszeichen (”) oder einem
Doppelpunkt (:) beginnen.

Die letzte Zeile einer Prozedur besteht immer aus dem Grundwort
ENDE.
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Um eine Prozedur auszufihren, miissen Sie sie ,aufrufen®.

Die mittlere Zeile der Prozedur HALL O ist eine Aufforderung an Logo,
das Wort HALLO zu schreiben (DZ=drucke Zeile). Wir kbnnen auch
sagen: Die zweite Zeile ruft die Grundprozedur DZ auf, um das Wort
HALLO auszugeben.

Es gibt aber noch eine weitere Mo glichkeit, um eine Prozedur auf-
zurufen. Es gentigt namlich, im Direktmodus einfach den Namen der
Prozedur einzugeben (der Direktmodus wird angezeigt durch das
Fragezeichen am Anfang der Zeile). Sie haben diese Méglichkeit
bereits mit dem Befehl LB ausprobiert.

Dazu ein weiteres Beispiel:

?DZ "HALLO
HALLO

7HALLO
HALLO

Wenn Logo einen eingegebenen Prozedurnamen nicht finden kann,
wird eine Fehlermeldung ausgegeben. Wenn Sie z.B. die Prozedur
VIERECK noch nicht definiert oder die definierte Prozedur nicht in
den Arbeitsspeicher geladen haben, erhalten Sie nach dem Aufruf
von VIERECK eine entsprechende Meldung:

VIERECK
PROZEDUR UNBEKANNT VIERECK

Bei der Definition einer Prozedur diirfen Sie bereits definierte Proze-
duren aufrufen:

PR GRUSS

HALLO

DZ [UND GUTEN TAG]
ENDE

?2GRUSS
HALLO
UND GUTEN TAG
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2.2 Prozeduren mit Parametern

Ein Parameter ist eine Information, die beim Aufruf einer Prozedur
angegebenwerden muB, damit die Prozedur wie gewiinschtarbeiten
kann. Der Parameter darf ein Wort oder eine Liste sein.

Auch bestimmte Grundprozeduren arbeiten mit Parametern, z.B.:

DZ "HALLO
HALLO

Wenn der erforderliche Parameter nicht angegeben wird, gibt Logo
eine Fehlermeldung aus:

Dz
FEHLENDE EINGABEN FUER DZ

Die Anzahl und Artder erforderlichen Parameterhangtvon der jewei-
ligen Prozedur ab.

VW 45

VW (vorwarts) ist eine Grundprozedur, die als einzigen Parameter
eine Zahl erwartet.

WH 4 [VW 50 RE 90]
WH (wiederhole) benotigt zwei Parameter: eine Zahl und eine Liste.

Wenn Sie eigene Prozeduren mitParametern definieren, miissen die
Namen der Parameter, jeder mit einem Doppelpunkt beginnend, im
Prozedurtitel angegeben werden, und zwarim AnschluB8 an den Pro-
zedurnamen. Als Parametername ist jeder beliebige Name erlaubt.
Der aktuelle Parameterwert wird unmittelbar vor dem Aufrufder Pro-
zedur zugewiesen. Beispiel:

PR GRUSS1 :VORNAME
DZ "HALLO

DZ :VORNAME

DZ [WE GEHT ES DIR?7]
ENDE

18



AnderTitelzeile der Prozedur GRUSS1 erkenntLogo, daB die Proze-
dur einen Parameter mit dem Namen VORNAME verarbeitet. Im Pro-
zedurrumpf erfolgt dreimal der Aufruf des Grundwortes DZ. Im zwei-
ten Aufruf wird die Ausgabe des Parameters VORNAME gefordert.
Soll nun die Prozedur GRUSS1 ausgefiihrt werden, so miissen Sie
den Parameter beim Aufruf der Prozedur spezifizieren:

?GRUSS1 "PETER
HALLO

PETER

WE GEHT ES DIR?

Logo hat das Wort PETER dem Parameter VORNAME zugeordnet,
d.h, eshatdasin derTitelzeile angegebene Wort PETERzum , Inhalt®
des Parameters VORNAME gemacht. Somit entspricht der Aufruf DZ
:VORNAME im Prozedurrumpf dem Aufruf DZ "PETER.
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Kapitel I/3
Befehle und Operationen

Einige Prozeduren erzeugen nach ihrem Aufruf bestimmte Terme.
Wenn diese Terme nicht als Parameter an eine andere Prozedur
Uubergeben werden, gibt Logo eine Fehlermeldung aus. Beispiel:

?SUMME 31 28
WAS SOLL GESCHEHEN MIT 59

?7DZ SUMME 31 28
59

Es gibt also zwei Arten von Prozeduren. Die einen erzeugen immer
einen Term; wir nennen sie Operationen. Die anderen, die keine
Terme erzeugen, wollen wir Befehle nennen. Diese Unterscheidung
ist wichtig, und wir werden sie auch fiir die Grundworter benutzen.

Der durch eine Operation erzeugte Termistdas ,Ergebnis“ der Ope-
ration.

Nach unserer Definition sind also beispielsweise DZ und SEI
Befehle, ZZ und SUMME Operationen.

D7 77 2

Logo wird eine positive ganze Zufallszahl kleiner als 2 anzeigen, also
0 oder 1. Es benutzt dazu das Ergebnis der Operation ZZ 2 als Para-
meter fiir die Prozedur DZ. Sobald das Ergebnis festliegt, wird es an
DZ Gbergeben und DZ ausgefihrt.

Wenn Sieversuchen, einen Befehl als Parameterzu benutzen, erhal-
ten Sie eine entsprechende Fehlermeldung:

7DZ SEl "X 25
FEHLENDE EINGABEN FUER DZ

SElistein Befehl und kann nichtals Parameter benutzt werden, denn
SEI fihrt zwar eine Aktion aus, erzeugt jedoch keinen Term, der an
DZ iibergeben werden kann. Der Prozedur DZ fehltfolglich der Para-
meter.

20



Bisher haben wir als Beispiele nur die eingebauten Prozeduren
benutzt. Die Unterteilung in Operationen und Befehle gilt aber
ebenso fir definierte Prozeduren. So ist z.B. die Prozedur GRUSS1
ein Befehl, denn sie liefert kein Ergebnis.

Beispiel fir eine Operation:

PR NULL-ODER-EINS
WENN GLEICH? ZZ 2 0 [RG "NULLJ[RG "EINS!]
ENDE

Diese Prozedur schreibtdas Wort,, NULL“, wennZZ 2 gleich Qist, und
LEINS*, wenn ZZ 2 den Wert 1 ergibt. Es handelt sich also um eine
definierte Operation.

?NULL-ODER-EINS
WAS SOLL GESCHEHEN MIT NULL

oder
WAS SOLL GESCHEHEN MIT EINS

Richtig ist:

?DZ NULL-ODER-EINS
NULL

oder
EINS
Um eigene Operationen zu definieren, missen Sie immer das

Grundwort RG (Rlckgabe) benutzen. Weitere Einzelheiten dazu fin-
den Sie im zweiten Teil dieses Handbuchs.
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Kapitel 1/4
Die Namen in den Prozeduren

Betrachten wir noch einmal die Prozedur GRUSS 1 :VORNAME. Beim
Aufruf dieser Prozedur wird dem Parameter VORNAME der Term
PETER zugeordnet. Diese Zuordnung gilt, bis nach Ausfiihrung der
Prozedur das Fragezeichen wieder auftaucht. Solange ist VOR-
NAME der Name des Objekts PETER. Wir kdnnen auch sagen: VOR-
NAME hat den ,Inhalt“ bzw. den ,Wert“ PETER.

Nach Beendigung der Prozedur befindet sich der Parameter VOR-
NAME wieder im gleichen Zustand wie vor dem Aufruf der Prozedur,
d.h., er hat keinen ,Inhalt* mehr.

Beispiel:

PR HALLO :VORNAME
DZ :VORNAME
ENDE

Wahrend der Ausfihrung der Anweisung HALLO "PETER ist VOR-
NAME der Name des Terms PETER. Nach der Ausftihrung bezeich-
net VORNAME keinen Term mehr.

Es beeinfluBt die Ausfiihrung von HALLO "PETER nicht, wenn vorher
z.B. die Zuweisung SElI "VORNAME "HELGA erfolgt ist. Nach der
Ausfihrung von HALLO "PETER hat VORNAME immer noch den
zugewiesenen Inhalt HELGA.

PR HALLOHALLO :VORNAME

GRUSS2 :VORNAME

DZ [AUF WIEDERSEHEN] DZ :VORNAME
ENDE

PR GRUSS2 :X
DZ "HALLO DZ X
ENDE
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HALLOHALLO ruft GRUSSZ2 auf. Bei der Ausfiihrung der Anweisung
HALLOHALLO "PETER erhalt X in dem Moment, in dem GRUSS2 auf-
gerufen wird, den Inhalt PETER. Nach Beendigung von GRUSS2,
d.h., nachdem der TextHALLO PETER ausgegeben worden ist, hat X
keinen Inhalt mehr, wahrend VORNAME noch immer den Inhalt
PETER hat.

Ein anderes Beispiel:

PR SCHREIBE-INHALT :X
DZ WERT :X
ENDE

7SEL 'Y 6

Wir haben damit dem Wort Y den Inhalt 6 gegeben.
?SCHREIBE-INHALT Y
6

Wahrend der Ausfiihrung der Prozedur erhélt X den Inhalt des Wor-
tesY.
X enthélt Y und WERT :X ergibt 6, da 6 der Inhalt von Y ist.

7SEl "X 4

Wir haben X den Inhalt 4 gegeben.

?SCHREIBEANHALT "X '

X
Wahrend der Ausfiihrung erhélt :X den Inhalt X. Nach der Ausfih-
rung hat X wieder den Inhalt, den es zu Beginn der Ausfiihrung hatte:

?DZ WERT "X
4
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Kapitel 1/5
Die Logo-Programmzeilen

Eine Programmzeile besteht in |_ogo aus einer Folge von Anweisun-
gen (oder auch nur einer Anweisung), die durch Driicken der
ENTER-Taste abgeschlossen wird. Im Direkimodus kénnen maxi-
mal 248 Zeichen pro Zeile eingegeben werden. Bei einer Eingabeim
Editiermodus (s. Kapitel 11/11) ist die Zeilenlénge unbegrenzt. Eine
Programmzeile kann sich also Uber mehrere Bildschirmzeilen
erstrecken. Beispiel:

?SEl "NAMENLISTE [ANNE BERNHARD HELENE
ERICH FRANZ MARIANNE KLAUS]

Da die Programmzeilen sehr komplex sein kdnnen, wollen wir ver-
suchen, sie zu analysieren und bestimmte Kriterien herausfinden.

1. Sobald Sie einen Prozedurnamen finden, priifen Sie
— ob es sich um einen Befehl oder eine Operation handelt,
- wie viele Parameter gegebenenfalls erforderlich sind.

2. Das erste Wort in einer Programmzeile ist immer ein Befehl.

3. Eine Operation stelltimmer den Parameter einer anderen Proze-
dur dar.

4. EinParameter kann explizit angegeben sein (als Wort beginnend
mit einem AnfGhrungszeichen, oder als eine in eckigen Klam-
mern stehende Liste), er kann das Ergebnis einer Operation sein,
oder er ist ein mit einem Doppelpunkt beginnender Name.

5. Wenn alle erforderlichen Parameter eines Befehls vorhanden
sind, muB die folgende Prozedur ein Befehl sein. Beachten Sie,
daB alle zu einer Prozedur gehérenden Parameter in der gleichen
Programmzeile stehen mlssen.

Hier ein Beispiel fir eine komplexe Programmzeile:

?WH :N [SEl "I SUMME :I 1 DZ WERT WORT :TOTO :I] DRUCKE
"HALLO
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Wir wollen diese Zeile analysieren:

WH ist ein Befehl mit zwei Parametern; einer Zahl und einer Liste mit
Anweisungen. DRUCKE ist ein Befehl mit einem Parameter, dem
Wort HALLO.

Es gibt also zwei Hauptgruppen:

Gruppe 1: WH und seine Parameter
Gruppe 2: DRUCKE und sein Parameter

Die beiden Parameter von SEl sind :N sowie eine Liste mit Anweisun-
gen.

Gruppe 1.a: :N
Gruppe 1.b: Liste mit Anweisungen

Alle Anweisungen der Liste liegen in einer Programmzeile. SElistein
Befehl mit zwei Parametern. DZ ist ein Befehl mit einem Parameter.
Weitere Befehle sind in der Liste nicht vorhanden. Damit folgt:

Gruppe 1.b.1: SEl und seine Parameter
Gruppe 1.b.2: DZ und sein Parameter

Der erste Parameter von SEl ist I, also das Wort I. Der zweite ist
SUMME :l 1, also das Ergebnis der Operation SUMME, die selbst
zwei Parameter besitzt, namlich den Inhalt von | sowie die Zahl 1. Wir
erhalten:

Gruppe 1.b.1.a: "l
Gruppe 1.b.1.b: SUMME und seine Parameter

Betrachten wir nun die DZ-Gruppe. Der Parameter von DZ ist WERT
WORT :TOTO I, also das Ergebnis der Operation WERT.

WERT ist ein Grundwort, eine Operation, die mit einem einzigen
Parameter arbeitet. Dieser Parameter ist in unserem Fall WORT
:TOTO 1l, also das Ergebnis der Operation WORT.

Die Operation WORT arbeitet mitden beiden Parametern :TOTO und
i, d.h., den Objekten TOTO und I.

25



Damit ist unsere Analyse beendet. Wir kénnen die Ergebnisse in
einem Diagramm zusammenfassen:

[ wH | [ DRUCKE |
[N] | LISTE DER ANWEISUNGEN | [ "HALLO |
[SEl] [ DZ ]
SUMME [ WERT |
L]
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Kapitel 1/6
Sonderzeichen

In einer Logo-Programmzeile sind bestimmte Zeichen fiir spezielle
Aufgaben reserviert.

Die Separatoren:

Leerzeichen dienen zur Unterscheidung einzelner Worter.

Eckige Klammern [] kennzeichnen den Beginn (eckige Klammer
auf) und das Ende (eckige Klammer zu) einer
Liste.

Runde Klammern () kennzeichnen den Beginn oderdas Ende einer
Zeichen- oder Anweisungsgruppe, die insge-
samt mit besonderer Prioritat behandelt wer-
den soll (s. Kapitel 1I/5).

Das Dollarzeichen $ bewirkt die Nichtbeachtung des Separators
Leerzeichen, vor dem das Dollarzeichen steht.
Beispiel:

?DZ "GUTEN$ TAG
GUTEN TAG

Die Operatoren:

/ Zeichen fir die Division
* Zeichen fur die Multiplikation

— Zeichen fiur die Subtraktion, Vorzeichen fiir negative Zahlen,
Operator zur Umkehr eines Wertes.
Beispiel: wenn :X den Wert 2 hat, liefert -:X den Wert -2.

Zeichen fiur die Addition

»,aroBer als“-Zeichen

ANV o+

~Kleiner als“-Zeichen

Gleichheitszeichen
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Sonstige Sonderzeichen:

Anfihrungszeichen (") werden unmittelbar vor ein Wort gesetzt,

Doppelpunkte ()

28

wenn dieses als Parameter einer Prozedur
dient. Zahlen benétigen keine Anfiihrungs-
zeichen.

werden unmittelbar vor ein Wort gesetzt,
wenndieses einenNamen darstellt,demein
bestimmter Inhalt zugewiesen werden soll.
Beispiel: D7 :X entspricht DZ WERT "X



TEIL ]I

Die Grundworter der
Programmiersprache Logo

In den folgenden Kapiteln werden alle Grundwoérter vorgestellt und
ausfthrlich besprochen. Wir haben sie nach Anwendungsgebieten
zusammengefaBt.

Jedes Grundwort wird in folgender Weise vorgestellt:

Name des Grundworts, Parameter Anweisungstyp
Abkirzung/Bedeutung des Namens

Beispiel:

DZ Term Befehl
(Drucke Zeile)
Funktionsbeschreibung
Beispiel

Bei Operationen geben wir unter der Anweisungsart zuséatzlich die
Artdes Ergebnisses an. Dabei benutzen wir folgende Abkiirzungen:

n = Zahl

Z = Zeichen

Adr = Speicheradresse

Log = Logisches Ergebnis eines Vergleichs (WAHR oder FALSCH)

Bestimmte Grundworter erwarten ganzzahlige Werte als Parameter.
Wenn der tibergebene Wert nicht ganzzahlig ist, wird automatisch
nur der ganzzahlige Teil benutzt.

Nur die arithmetischen Grundwérter akzeptieren Zahlen gréBer als
65535 und kleiner als -65535.

Die miteinem Punkt beginnenden Grundworter sind mit besonderer
Vorsicht zu benutzen.
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Die in diesem Handbuch definierten Prozeduren sind nicht nur Bei-
spiele fir die Anwendung der Grundwoérter, sondern gleichzeitig
Hilfsmittel, die Ihnen die Programmierung erleichtern kénnen. Ein
Ausrufungszeichen (f) am Ende einer Programmzeile zeigt an, daB
die Zeile mit der Folgezeile fortgesetzt wird.
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Kapitel li/1
Die Welt des Igels

Wir behandelnin diesem Kapitel die Grundworter zur Steuerungdes
Igels, des Schreibstifts sowie zur Anpassung des lgelfeldes.

Derlgelistdasaufdem Bildschirm sichtbare kleine Dreieck. Sie kon-
nen ihn sich als eine Art Zeichenroboter vorstellen, der mit einem
Schreibstift ausger(stet ist und seinen Weg auf dem Bildschirm
durch eine Linie oder Spur markieren kann. Die Spitze des Dreiecks
kennzeichnet die ,Blickrichtung” des Igels.

vorwarts

links rechts

rickwarts

Der momentane ,Zustand“ des lgels wird bestimmt durch seine
Position im Feld und seine Richtung.

Sobald Sie eines der Grundworter VW, RW, RE, LI, SKURS, SO, VI, ZI,
MITTE, TB, SHGF, FEN, RS, RAND oder PUNKT aufrufen, wird der
Grafikbereich (lgelfeld) sichtbar. Um unteren Bildschirmrand ver-
bleibt ein vier Zeilen umfassender Textbereich.

Der Grafikbereich verschwindet, sobald der LLogo-Editor aufgerufen
wird.
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1.1 Die Bewegungen

VORWAERTS n (Befehl)
VW n

bewegt den Igel um n Schritte (maximal 32767) vorwérts. Nur der
ganzzahlige Teil von n wird benutzt. Die fr n erlaubten Werte sind
abhangig vom Zustand des Igels und des Feldes (s. Abschnitt
1.2).

VORWAERTS 50

RUECKWAERTS n (Befehl)
RWn

bewegt den Igel um n Schritte (maximal 32767) riickwérts. Nur
der ganzzahlige Teil von n wird benutzt. Die fiir n erlaubten Werte
sind abhéngig vom Zustand des Igels und des Feldes (s.
Abschnitt 1.2).

]

RUECKWAERTS 50
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REn (Befehl)
(Rechts)

drehtdenlgel um n Grad nachrechts (im Uhrzeigersinn). nisteine
Zahl zwischen -360 und 360. Nur der ganzzahlige Teil von n wird
benutzt.

RE 45 RE -45

Lin (Befehl)
(Links)

drehtdenlgel um n Grad nach links (gegen den Uhrzeigersinn). n
isteine Zahlzwischen -360 und 360. Nur der ganzzahlige Teil von
n wird benutzt.

]

L1 45 L1 -45

Folgende Prozeduren zeichnen ein Kreissegment (rechts und
links herum):

PR RSEGMENT :N
WH :N [VW 1 RE 1]
ENDE

PR LSEGMENT :N
WH N [VW 1 LI 1]
ENDE
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Einen Kreis mit beliebigem Umfang erméglicht folgende Proze-
dur:

PR KREIS :SCHRITTW
WH 360 [VW :SCHRITTW RE 1]
ENDE

ORT (Operation)

34

(Liste)

liefert eine aus zwei Zahlen bestehendeLl.iste. Die erste Zahlist die
horizontale, die zweite Zahl die vertikale Koordinate des Igels in
seinem Feld (s. Abschnitt 1.2).

Die horizontale Koordinate erhalten Sie mit:

PR XKO
RG ERSTES ORT
ENDE

Die vertikale Koordinate erhalten Sie mit:
PR YKO

RG LETZTES ORT

ENDE

DasKoordinatensystem fiir den Grafikbereich hatfolgenden Auf-
bau:

—164 p 159 9

pl-99

Bild S. 32



SO Liste (Befehl)
(Setze On)

bewegtdenlgelandieinderListe angegebene Position. Die Posi-
tion wird angegeben durch einen horizontalen und einen vertika-
len Koordinatenwert. SO &ndert nicht die Blickrichtung desIgels.
Das Koordinatenpaar ist vom Zustand des Grafikbereichs (lgel-
feld) abhangig (s. Abschnitt 1.2).

Es wird nur der ganzzahlige Teil der Koordinatenwerte benutzt.
Ein Viereck erhalten Sie beispielsweise mit:

PR VIERECK

SH

SO [-60 -60]

SA

SO [-60 60 60 60 60 -60 -60 -60]
ENDE

Bewegung parallel zur horizontalen Koordinatenachse:

PR HOR :X
SO LISTE :X LETZTES ORT
ENDE

Bewegung parallel zur vertikalen Koordinatenachse:

PR VERT Y
SO LISTE ERSTES ORT :Y
ENDE

KURS (Operation)
()

liefert die Blickrichtung des Igels in Grad (eine Zahl zwischen 0
und 359).
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SKURS n (Befehl)
(Setze Kurs)

gibtdem Igel die durch ,n Grad“ definierte Blickrichtung (Norden
entspricht dem oberen Bildschirmrand). Beachten Sie, da RE
und LI zwar auch die Blickrichtung des Igels &ndern, aberimmer
relativ zu seinem Ausgangszustand. SKURS legt dagegen eine
absolute Richtung fest, wobei n Werte zwischen -360 und 360
(Grad) annehmen darf. Fir n wird nur der ganzzahlige Teil des
Wertes benutzt.

NORDEN

WESTEN OSTEN

SUDEN

1.2 Das lgelfeld

Die Koordinaten der Igelposition beziehen sich auf ein kartesisches
Koordinatensystem, dessen Mittelpunkt (0,0) in der Mitte des Bild-
schirms liegt.

Nach dem Einschalten bildet der Bildschirm das Feld des Igels, d.h.,
demIgel kann keine Position zugewiesen werden, dieauBerhalb des
Bildschirms liegt. Zum Feldbereich gehort nicht nur der Grafikbe-
reich, sondern auch der standardmaBig vier Zeilen umfassende
Textbereich im unteren Teil des Bildschirms. Das Igelfeld kann ver-
godBert werden (s. FEN).

36



Der sichtbare Feldbereich ist von einem Rand umgeben, dessen
Farbe ge&ndert werden kann (s. SR).

Einige technische Anmerkungen:

Der Bildschirm besteht aus 200 Grafikzeilen, von denen jede in 40
Segmente zu je 8 Punkten unterteiltist. Injedem Segmentkdnnen die
Punkte entweder die Farbe des Schreibstiftes oder die Farbe des
Hintergrundes annehmen.

Der Bildschirm bildet den Inhalt eines bestimmten Speicherberei-
ches des Computers ab, und zwar ist immer einem Byte des Spei-
chers ein Segment des Bildschirms zugeordnet.

Die ersten acht Bildpunkte in der linken oberen Ecke des Bild-
schirms werden gesteuert durch die acht Bits des Bytes mit der
Adresse 16384 (TO7-70) bzw. 0 (MO5 E). Nacheinander ist so
ieweils einem Segment ein Byte zugeordnet. Das Byte fiir die rechte
untere Ecke des Bildschirms hat die Adresse 24383 (TO7-70) bzw.
7999 (MO5E).

Die Farbe der Bildpunkte wird durch die Bits des entsprechenden
Bytes im Bildschirmspeicherfestgelegt. Ein Bitkann den Wert O oder
1 annehmen. Der Wert O entspricht der Hintergrundfarbe, der Wert 1
der jeweiligen Farbe des Schreibstiftes. Durch ein Byte kdnnen nicht
mehr als zwei Farbenfestgelegt werden, denndiejeweilige Zeichen-
stiftfarbe gilt fiir alle Bits mit dem Wert 1. Um dem System mitzuteilen,
obderFarb- oderderZeichenspeicher benutztwerden soll, wird das
niederwertige Bit des Bytes mit der Adresse 59331 (TO7-70) bzw.
42944 (MOS5 E) entweder auf 0 oder auf 1 gesetzt. Die hdherwertigen
Bits diirfen nicht verandert werden, da sie zur Steuerung der Rand-
farbe, der Tastatur und der Grafikseiten dienen.

HF (Operation)
{Hintergrundfarbe)

liefert eine ganze Zahl, die den Farbcode fiir die Feldfarbe dar-
stellt. Beispiel:

7DZ HF
2
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SHGF n (Befehl)
(Setze Hintergrundfarbe)

definiert die Farbe n des Igelfeldes, wobei n der Farbcode ist.

n Farbe

0 Schwarz 8 Grau

1 Rot O Blassrot

2 Grin 10 Blassgrin

3 Gelb 11 Blassgelb

4 Blau 12 Blassblau

5 Violett 13 Blasslila

6 Hellblau 14 Blasshellblau
7 WeiB 15 Orange

?SHGF 2 - das Feld wird griin.

SRn (Befehl)
(Setze Randfarbe)

38

definiert die Randfarbe, wobei n der Farbcode ist (s.0.).
Die folgende Prozedur ermdglicht es, die Randfarbe durch einen
Tastendruck zu andern:

PR RANDFARBE :X
SR X
DZ LZ
RANDFARBE :X + 1
ENDE

Um die Randfarbe der Bildschirmfarbe anzupassen, kbnnen Sie
oben die 4. Zeile I6schen und dann folgende Prozedur benutzen:

PR WAHL :N
SHGF N
RANDFARBE N
WAHL N + 1
ENDE



Vi (Befehl)
(Verstecke Igel)

macht denlgel unsichtbar, ohne dabei seinen Zustand zu &ndern.
Die Ausfiihrung von Zeichnungen wird dadurch beschleunigt.

Zl (Befehl)
(Zeige lgel)

macht denlgel sichtbar, ohne dabeiseinen Zustand zu dndern (er
kann allerdings nur gesehen werden, wenn er sich innerhalb der
Bildschirmgrenzen befindet). Nach dem Einschalten oder nach
Ausfuhrung des Befehls LS ist der Igel automatisch sichtbar.
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SICHTBAR? (Operation)
(Log)

liefert WAHR, wenn der Igel sichtbar ist, und sonst FALSCH.

LS (Befehl)
(Losche Schirm)

versetzt den Bildschirm in seinen Ausgangszustand. Der Grafik-
bereichwird geléschtundinblauer Hintergrundfarbe dargestellt,
der Textbereich umfaBtvier Zeilen, und der Igel sitzt mit Blickrich-
tung Norden und gesenktem Schreibstift (s. Abschnitt 1.3) im
Koordinatenmittelpunkt (0,0).

=
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LB (Befehl)
(Losche Bild)

I6scht das Feld, ohne den Zustand des Igels oder des Schreib-
stifts (s. Abschnitt 1.3) zu beeinflussen.

(ﬁ -1

MITTE (Befehl)
verschiebt den Igel in die Bildschirmmitte und dreht ihn in Rich-
tung Norden, ohne dabei den Zustand des Schreibstifts (s.

Abschnitt 1.3) zu beeinflussen. MITTE entspricht der Befehlsfolge
SO [0 0] SKURS 0.

(- a

] _
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MAB (Operation)
(MaBstab) (Liste)

liefert eine Liste mit zwei ganzen Zahlen. Die erste représentiert
die hundertfach vergr6Berte horizontale Komponente der
Schrittweite deslgels, die zweite die hundertfach vergroBerte ver-
tikale Komponente. Die Komponenten ergeben sich durch die
Projektion der Schrittweite auf die beiden Koordinatenachsen.
Nach dem Einschalten haben beide Listenelemente den Wert
100.

SMAB Liste (Befehl)
(Setze MaBstab)

definiert die horizontale und vertikale Komponente der Schritt-
weite des lgels bei Ausfliihrung der Befehle VW oder RW (s.
SCALA). Beide Komponenten missen in der Liste angegeben
sein. lhr Wert darf zwischen 0 und 200 liegen. Die festgelegten
Komponenten werden durch eine Anderung des Feldzustands
(LS, FEN, usw.) nicht beeinfluBt.

7SMAB [150 180]
7DZ SMAB
150 180

Die Anderung der Komponenten der Schrittweite bietet sowohl
die Mdglichkeit, bestimmte geometrische Muster zu verzerren
(Darstellung eines Kreises als Ellipse, eines Quadrats als Vie-
reck, usw.), als auch die Mdglichkeit, Zeichnungen zu vergréBern
oder zu verkleinern.

Benutzen wir als Beispiel die schon bei der Beschreibung desLI-
Befehls definierte Prozedur KREIS. MitHilfe des SSCALA-Befehls
kénnen wir mit dieser einen Prozedur eine Anzahl ineinanderlie-
gender Kreise erzeugen, die sich alle an derselben Stelle bertih-
ren:

PR FAECHER

SMAB [50 50] KREIS .5
SMAB [100 100] KREIS .5
SMAB [150 150] KREIS .5
SMAB [200 200] KREIS .5
ENDE
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Umformung eines Kreises in zwei Ellipsen:

PR ELLIPSEN

SMAB [20 100] KREIS 1
SMAB [100 20] KREIS 1
ENDE

RAND (Befehl)

begrenzt das lgelfeld auf den Bildschirmbereich. Die vertikale
Koordinate des lgels muB anschlieBend zwischen -99 und 100,
die horizontale Koordinate zwischen -160 und 159 liegen. Durch
den RAND-Befehl wird der Grafikbereich geldscht und neu initia-
lisiert. Nach dem Einschalten ist RAND automatisch aktiv.

RS (Befehl)
(Ruckkehr auf gleicher Spur)

bewirkt die Rlickkehr des Igelsin den Grafikbereich. Die vertikale
Koordinate des Igels liegt immer zwischen -99 und 100, die hori-
zontale Koordinate immer zwischen -160 und 159. Sobald der
Igel den Grafikbereich nach oben verlast, tritt er unten wieder ein.
Entsprechendes gilt fiir den linken und rechten Rand. RS l6scht
und initialisiert den Grafikbereich.

FEN (Befehl)
(Fenster)

erweitert das Igelfeld. Die horizontale und vertikale Koordinate
des Igels darf anschlieBend zwischen -32768 und 32767 liegen.
Der Bildschirm stellt jetzt nur noch ein Fenster dar, durch das ein
Ausschnitt des Feldes zu sehenist. Derlgel kann sich also auBer-
halb des sichtbaren Bereichs befinden. Sobald der Igel das ver-
aréBerte Feld verlaBt, tritt er auf der entgegengesetzten Seite wie-
der ein. FEN I6scht und initialisiert den Grafikbereich.

Diefolgenden Prozeduren dienen dazu, denlgel vom Bildschirm-

rand abprallen zu lassen, nachdem der Befehl FEN gegeben
wurde:
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PR ABPRALL N

WENN GLEICH? :N 0 [RK]

VW 1

WENN AUSSEN ORT [SKURS 360 - KURS]
ABPRALL N - 1

ENDE

PR AUSSEN :L

WENN KLEINER? 159 ERSTES :L [RG WAHR]

WENN GROESSER? -160 ERSTES :L [RG WAHR]

WENN GROESSER? -99 LETZTES :L [RE 180 R, G WAHR]
WENN KLEINER? 100 LETZTES :L [RE 180 RG, WAHR]
RG FALSCH

ENDE

PUNKT Liste (Befehl)

bewirkt die Ausgabe der Punkte, deren Koordinaten in der Liste
angegeben sind. Alle Punkte werden in der aktuellen Farbe des
Zeichenstiftes dargestellt. Der Zustand des Igels bieibt dabei
unverandert. Die horizontalen Punktkoordinaten diirfen zwi-
schen -160 und 159, die vertikalen zwischen -99 und 100 liegen.
Es werden nur die ganzzahligen Teile der Koordinatenwerte
benutzt.

PR SPIRALPUNKTE :X

WENN :X > 80 [SH MITTE RK]
SH VW :X PUNKT O RT RE 70
SPIRALPUNKTE X + 2

ENDE

1.3 Der Zeichenstift

Der Zustand des Zeichen- oder Schreibstifts wird bestimmt durch
die jeweilige Situation (Stift gehoben oder gesenkt) und die aktuelle
Farbe.
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SA (Befehl)
(Stift ab)

senkt den Stift, damit der Igel auf dem Bildschirm zeichnen kann,
d.h., er hinterlaBt bei einer Bewegung eine Spur in der aktuellen
Farbe. Nach dem Einschalten oder einer Initialisierung des Gra-
fikbereichsist der Stift gesenktund die Zeichenfarbe istHellblau.

SH (Befehl)
(Stift hoch)

hebt den Stift, so daB der Igel bei einer Bewegung keine Spur hin-
terlaBt. Die Zeichenfarbe bleibt unveréndert.

SA? (Operation)
(Stift ab?) (Log)

— liefert WAHR, wenn der Zeichenstift gesenkt ist, und sonst
FALSCH.

SF (Operation)
(Stiftfarbe) (n)

liefert eine Zahl, die den aktuellen Farbcode der Zeichenfarbe
darstelit.

7SSF 6
7DZ SF
6

SSFn (Befehl)
(Setze Stiftfarbe)

definiert die Stiftfarbe n, wenn n eine positive Zahl oder Null ist. n

ist der Farbcode. Flir ganzzahlige n zwischen 0 und 15 gelten fol-
gende Zuordnungen:
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Stiftfarbe Farbcode

Schwarz 0 Grau 8
Rot 1 Blassrot )
Grin 2 Blassgriin 10
Gelb 3 Blassgelb 11
Blau 4 Blassblau 12
Violett 5 Blassviolett 13
Hellblau 6 Blasshellblau 14
WeiB 7 Orange 15

Wenn n negativ ist, wird die Hintergrundfarbe des Segments
benutzt, durch das sich der Igel gerade bewegt.

Wenn nganzzahligistund zwischen zwischen -1 und -1 6liegt, gilt
folgende Codetabelle:

Stiftfarbe Farbcode

Schwarz -1 Grau -9
Rot -2  Blassrot -10
Grin -3 Blassgrin -11
Gelb -4  Blassgelb -12
Blau -5 Blassblau -13
Violett -6 Blassviolett -14
Hellblau -7 Blasshellblau -15
WeiB3 -8 Orange -16

Wenn Sie z.B. 50 Schritte vorwarts gegangen sind und die dabei
erzeugte Spur anschlieBend l6schen wollen, miissen Sie den
Weg mit der Hintergrundfarbe als Stiftfarbe zurtickgehen. Dabei
kdnnen lhnen folgende Prozeduren behilflich sein:

PR RADIEREN
SEl "FARBE SF
SSF - (HF + 1)
ENDE

PR RADIERHALT
SSF :FARBE
ENDE
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VW 50
?RADIEREN
7RW 50
?RADIERT
7RW 30

Diefolgende Prozedur zeigtIhnen ein Beispiel aller zur Verfligung
stehenden Stiftfarben:

PR MUSTER :X

SSF X

WH 10 [VW 50 RE 90 VW 0.5 LI 90 RW 50 RE
90 VW 0.5 Ll 90]

MUSTER X + 1

ENDE
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Kapitel 11/2
Die Welt der Worter und der Listen

Es gibt zwei Arten von Logo-Termen: Worter und Listen. Die Grund-
worter, wir Thnen in diesem Kapitel vorstellen, dienen dazu, Wérter
und Listen zu prifen, aufzubauen oder zu verkleinern.

Die Worter

Ein Wort besteht aus Zeichen. Worter in einer Logo-Programmzeile
sind durch Separatoren (meistens Leerzeichen) voneinander
getrennt. Ein Wort kann in bestimmten Fallen mit einem Doppelpunkt
(:) oder einem Anfithrungszeichen (“) beginnen.

Das Dollarzeichen ($) dient dazu, Worter zu definieren, die Leerzei-
chen enthalten (siehe Kapitel 1/6).

Wérter kBnnen auch aus nur einem Zeichen bestehen. Es gibt sogar
ein spezielles Wort, das kein Zeichen enthélt. Es heiBt Leerwort und
wird in einer Logo-Programmzeile dargestellt durch ein Anfih-
rungszeichen, gefolgt von einen Separator (ein Doppelpunkt,
gefolgt von einem Separator, kennzeichnet das Objekt eines Leer-
wortes).

Die Listen
Eine Liste besteht aus einer Anzahl von Logo-Termen (Wdrtern oder
anderen Listen). Die Terme sind die Elemente der Liste.

EineListeistin einer Logo-Programmzeile in eckigen Klammern ein-
geschlossen. Enthéltdie Liste keine Elemente, so handelt es sichum
die leere Liste [].
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2.1 Priifen

GLEICH? Term1 Term2 (Operation)
Term1 =Term2 (Log)

liefert WAHR, wenn Term1 und Term?2 identische Worter oder
Listen sind, und sonst FALSCH.

In der Normalform (Term1 =Term2) miissen die beiden Parame-
ter ein Gleichheitszeichen (=) einschlieBen. Die Definition der
Normalform finden Sie in Kapitel 11/7.

?DZ GLEICH? "HALLO "HALLO
WAHR

7DZ GLEICH? [HALLO] [[HAL]LO]
FALSCH

Hinweis: Zwei Listen sind identisch, wenn alle Elementeidentisch
sind. Zwei Woérter sind identisch, wenn sie aus der gleichen Zei-
chenfolge bestehen (ausgenommen Zahlen). Zwei Zahlen sind
identisch, wenn sie den gleichen Wert darstellen.

7DZ WORT 1 "E2
1E2

7DZ 100
100

?DZ GLEICH? WORT 1 "E2 100
WAHR

LEER? Term (Operation)
(Log)

liefert WAHR, wenn der Term die leere Liste oder das Leerwortist,
und sonst FALSCH.

?DZ LEER? []
WAHR
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LISTE? Term (Operation)

(Log)
liefert WAHR, wenn der Term eine Liste ist, und sonst FALSCH.
?DZ LISTE? "HALLO
FALSCH

7DZ LISTE? [1 2 3 4 5]
WAHR

WORT? Term (Operation)

(Log)

liefert WAHR, wenn der Term ein Wort ist, und sonst FALSCH.
Die Operation WORT? Term entspricht der Operation NICHT LI-
STE? Term.

?DZ WORT? "JAWOHL

WAHR
EL? Term Liste (Operation)
(Element?) (Log)

50

liefert WAHR, wenn der Term ein Element der Liste ist, und sonst
FALSCH.

?DZ EL? ,GUT [DAS WETTER IST GUT]
WAHR

Die folgende Prozedur prift, ob ein bestimmter Buchstabe in
einem Wort enthalten ist:

PR WORTELEMENT :BUCHST :WORT

WENN LEER? :WORT [RG "FALSCH]

WENN GLEICH? :BUCHST ERSTES :WORT [RG ™!
WAHR]

RG WORTELEMENT :BUCHST OE :WORT

ENDE

?DZ WORTELEMENT "Z "SCHWARZ
WAHR

Um herauszufinden, ob ein Wort nur in einer von zwei Listen ent-
halten ist, ist folgende Prozedur geeignet:



PR VERGLEICH :LISTE1 :LISTE2 :WORT
WENN UND? EL? :WORT :LISTE1 NICHT? EL?
‘WORT :LISTE2 [DZ WAHR] [DZ FALSCH]
ENDE

?VERGLEICH [ICH DU ER SIE ES] [ICH DU E!
Rl "DU
FALSCH

ZAHL? Term (Operation)
(Log)

liefert WAHR, wenn der Term eine Zahl ist, und sonst FALSCH.

?DZ ZAHL? [DRH]
FALSCH

7DZ ZAHL? 3
WAHR

ASCII Wort (Operation)
(n)

liefert den ASCIHI-Code des ersten Zeichens im Wort. Wenn das
Wort das Leerwort ist, wird der Code 0 tibergeben. Sie finden die
ASCII-Codes in Anhang B.

7DZ ASCil A
65

Mit folgender Prozedur wird ein Wort codiert:
PR WORTCODE :WORT
WENN LEER? ‘WORT [RG[]] [RG ME ASCH ER

STES :WORT WORTCODE OE :WORT]
ENDE

7DZ WORTCODE "HANS
72 6578 83

51



Damit 1&Bt sich nun auch ein ganzer Satz verschilisseln:

PR SATZCODE :MELDUNG

WENN LEER? :MELDUNG [RG ” ] [RG SATZ
WORTCODE ERSTES :MELDUNG SATZCODE OE
:MELDUNG]

ENDE

?DZ SATZCODE [HANS IST IM HAUS]
72 65 78 83 73 83 84 73 77 72 65 85 83

ZEICHEN n (Operation)
(V4]

liefert das Zeichen mit dem ASCII-Code n. n muB eine positive
ganze Zahl sein. st n gréBer als 255, wird sie modulo 256 benutzt.
Fur n=0 gibt ZEICHEN das Leerwort zurlick.

Liegtnim Bereich 1 <n<31, soliefert ZEICHEN ein nicht darstell-
bares Steuerzeichen. Fir 128 <n<<255wird einfreidefinierbares
Zeichen zurlickgegeben (s. Anhang B).

7DZ ZEICHEN 36
$

PR ALPHABET :VON :BIS :LISTE

WENN GROESSER? :VON :BIS [RG :LISTE]

RG ALPHABET SUMME 1 :VON :BIS MT ZEICHE
N :VON :LISTE

ENDE

DZ ALPHABET 65 90 ]
ABCDEF ... z

LAENGE Liste (Operation)
(n)

liefert die Anzahl der Elemente in der Liste.

7DZ LAENGE [ANZAHL DER WORTE?]
3
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Folgende Prozedur zahlt die Anzahl der Buchstaben in einem
Wort:

PR ZAEHLEN :WORT

WENN LEER? :WORT [RG 0] [RG 1 + ZAEHLEN!
OE :WORT]

ENDE

7DZ ZAEHLEN "BUCHSTABENZAEHLPROZEDUR
23

2.2 Abbauen

ERSTES Term (Operation)
(Term)

liefert das erste Element, wenn der Term eine Liste ist. Handelt es
sich bei dem Term um ein Wort, so Gbergibt ERSTES das erste
Zeichen des Wortes. ERSTES darf weder auf die leere Liste noch
auf das Leerwort angewendet werden.

?DZ ERSTES "HALLO

H

? DZ ERSTES [HALLO UND GUTEN TAG]

HALLO
OE Term (Operation)
(Ohne Erstes) (Term)

liefert die Liste ohne das erste Element, wenn der Term eine Liste
ist. Handelt es sich bei dem Term um ein Wort, so ibergibt OE das
Wort ohne das erste Zeichen. OE darf weder auf die leere Liste
noch auf das Leerwort angewendet werden.

?DZ OE "HALLO
ALLO

?DZ OE [HALLO UND GUTEN TAG]
UND GUTEN TAG
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LETZTES Term (Operation)
(Term)

liefertdas letzte Element, wenn der Term eine Liste ist. Handelt es
sich bei dem Term um ein Wort, so tibergibt LETZTES das letzte
Zeichen des Wortes. LETZTES darf weder auf die leere Liste noch
auf das Leerwort angewendet werden.

?DZ LETZTES "HALLO

0
OL Term (Operation)
(Ohne Letztes) (Term)

liefertdie Liste ohne das letzte Element, wenn der Term eine Liste
ist. Handelt es sich bei dem Term um ein Wort, so tibergibt OL das
Wort ohne das letzte Zeichen. OL darf weder auf die leere Liste
noch auf das Leerwort angewendet werden.

7DZ OL "HALLO
HALL

?7DZ OL [HALLO UND GUTEN TAG]
HALLO UND GUTEN

Mit Hilfe der Operation OL 148t sich ein Wort umkehren:
PR UMKEHR :WORT

WENN LEER? WORT [DZ[]RK]
DRUCKE LETZTES :WORT UMKEHR OL :WORT

ENDE

2UMKEHR "HALLO

OLLAH
EL n Liste (Operation)
(Element) (Term)

liefert das durch n angegebene Element aus der Liste. n mu8
ganzzahlig, positiv, kleiner oder gleich der Anzahl der Elemente
sein.
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7DZ EL 2 [ANZAHL DER WORTE?]
DER

Mit EL 148t sich beispielsweise ein Zufallswort aus einer Liste
wahlen:

PR ZWAHL :LISTE
DZ EL ZZ 1 + LAENGE :LISTE :LISTE
ENDE

?ZWAHL [HANS MARIA PETER CLAUDIA]
PETER

Die folgende Prozedur bestimmt die Position in einem Wort, an
der ein Zeichen zum ersten Mal auftritt:

PR POS1 :ZEICHEN :WORT

WENN LEER? :WORT [RG [NICHT ENTHALTEN]]
WENN GLEICH? ERSTES :WORT :ZEICHEN [RG !
1] [RG SUMME 1 POS1 :ZEICHEN OE :WORT]
ENDE

?DZ POS1 A "BAHNFAHRT
2

2.3 Aufbauen

WORT Wort1 Wort2 (Operation)
(Wort)

liefert ein Wort, das aus Wort7 und Wort2 besteht, d.h., Wort7 und
Wort2 werden verknipft. Bei der Verkniipfung eines Wortes mit
dem Leerwort bleibt das Wort unverandert.

?DZ WORT "BAHN "HOF
BAHNHOF
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SATZ Term1 Term2 (Operation)

(Liste)

liefert eine aus den beiden Termen bestehende Liste. Beispiels-
weise erzeugt SATZ [GUTEN] [TAG] die Liste [GUTEN TAG].

?DZ SATZ "HALLO [UND GUTEN TAG]
HALLO UND GUTEN TAG

Wenn beide Terme Listen sind, verknlpft SATZ beide Listen so,
daB in der resultierenden Liste zuerst die Elemente des ersten
und dann die Elemente des zweiten Terms stehen.

Wenn beide Terme Wérter sind, wirkt SATZ wie LISTE (s. LISTE).

Wenn Term1 ein Wortund Term2 eine Liste ist, wirkt SATZ wie ME
(s. ME).

Wenn Term1 eine Liste und Term2 ein Wortist, wirkt SATZ Term1
Term2 wie MT Term2 Term1.

SATZ [DIE SONNE] [SCHEINT] liefert [DIE SONNE SCHEINT]

SATZ "ROTER "MOND liefert [ROTER MOND]

SATZ "DIE [SONNE SCHEINT] liefert [DIE SONNE SCHEINT]

SATZ [MEIN HUND] "BELLO liefert [MEIN HUND BELLO]

LISTE Term1 Term2 (Operation)
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(Liste)

liefert eine Liste, deren erstes Element Term7 und deren zweites
Element Term2 ist.

LISTE [HEUTE SCHEINT] [DIE SONNE] liefert [[HEUTE SCHEINT]
[DIE SONNE]]
Damit lassen sich Listen erweitern:

PR EINSETZEN :WORT
SEl "LISTE MT :WORT :LISTE
ENDE



?SEl "LISTE [GRUNDWORTE DEUTSCH-ENGLISCH:]
?EINSETZEN [VW FORWARD]

7DZ :LISTE

GRUNDWORTE DEUTSCH-ENGLISCH:[VW FORWARD]

ME Term Liste (Operation)
(Mit Erstem) (Liste)

liefert die angegebene Liste mit dem angegebenen Term als
erstem Element.

ME "A [] liefert die Liste [A]

ME [PARIS IST] [EINE STADT] liefert [[PARIS IST] EINE STADT]

MT Term Liste (Operation)
(Mit Letztem) (Liste)

liefert die angegebene Liste mitdem angegebenen Term als letz-
tem Element.

MT [BELLO] [MEIN HUND] liefert die Liste [MEIN HUND[BELLO]]
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Kapitel I1I/3
Die logischen Grundoperationen

Wir behandeln in diesem Kapitel die bekannten logischen Operatio-
nen, die mit den logischen Werten (auch Wahrheitswerte genannt)
WAHR und FALSCH arbeiten. Diese Werte sind die Parameter der
entsprechenden Grundworter. Die mit logischen Werten arbeiten-
den Grundworter (logische Grundoperationen) liefern das Wort
WAHR, wenn der logische Vergleich wahr ist, und das Wort FALSCH,
wenn er falsch ist.

AuBerhalb dieses Kapitels beschriebene logische Grundwérter fin-
den Sie mit Hilfe der folgenden Tabelle:

Grundwort Kapitel
EL? 2
GLEICH? (=) /2
GROESSER? (>) 7
GwW? /4
KLEINER? (<) W7
KNOPF? Il/9
KONTACT? /9
LISTE? /72
LEER? /2
NAME? Il/6
PR? /4
SA? /1
SICHTBAR? /1
TASTE? /9
WORT? /2
ZAHL? 2
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UND? Log7 Log2 (Operation)
(Log)

liefert WAHR, wenn die logischen Ausdriicke Log1 und Log2
beide wahr sind, und sonst FALSCH.

?DZ UND? GLEICH? 3 (2 + 1) GLEICH? 8 (!
24
WAHR

?DZ ALLE? "UND "FALSCH
FALSCH

ODER? Log?1 Log2 (Operation)
(Log)

liefert WAHR, wenn entweder der logische Ausdruck Log7 oder
der logische Ausdruck Log2 wahr ist (oder wenn beide wahr
sind), und sonst FALSCH.

7DZ ODER? GLEICH? 3 (2 + 1) GLEICH? 8 !
23
WAHR

Damit der Igel in séinem Feld bleibt, kbnnen Sie folgende Proze-
dur benutzen:

PR NACH-INNEN

WENN ODER? ERSTES ORT > 80 ERSTES ORT ! < -80 [RE 90]
WENN ODER? LETZTES ORT < -80 LETZTES 0!

RT > 80 [RE 90]

VW 1

NACH-INNEN

ENDE
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NICHT? Log (Operation)

(Log)

liefertden umgekehrten logischen Wertdes Ausdrucks Log, also
WAHR, wenn Log falsch ist, und FALSCH, wenn Log wabhr ist.

?DZ NICHT? GLEICH? (4 + 1) (21 - 6)
WAHR

WAHR (Operation)

(Log)

liefertimmerdas Wort WAHR. Daher muB das Wort WAHR nicht mit
einem Anfiihrungszeichen beginnen.

?DZ WAHR
WAHR

FALSCH (Operation)
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(Log)

liefert immer das Wort FALSCH. Daher mu8 das Wort FALSCH
nicht mit einem Anfihrungszeichen beginnen.

?DZ FALSCH
FALSCH



Kapitel 11/4
Die Prozeduren

Die in diesem Kapitel vorgestellten Grundworter dienendazu, Proze-
duren zu definieren und zu untersuchen.

4.1 Definieren
PR Wort Parameter1 Parameter2 (Befehl)

— dient zur Definition einer Prozedur, deren Name durch das Wort
bestimmt wird und die, falls erforderlich, die genannten Parame-
ter benutzt.

Jeder Parametername muB mit einem Doppelpunkt (:) beginnen.

Wenn der Befehl PR im Direktmodus benutzt wird, erscheint als Ein-
gabeaufforderung das Zeichen>. Damit wird angezeigt, daB mitden
folgenden Eingaben eine Prozedurdefiniertwird. Alle Eingaben wer-
den in diesem Fall gespeichert und nicht sofort ausgefiihrt.

Beispiel fir eine Definition im Direktmodus:

?PR VIERECK :SEITE

>WH 4 [VW :SEITE RE 90]
>ENDE

SIE DEFINIEREN GERADE VIERECK

Eine Prozedur kann nichtinnerhalb einer anderen definiert werden.
Jede Definition beginnt mit einem eigenen PR-Befehl.

?PR DEFINITION

>DZ [NEUE PROZEDUR EINGEBEN:]
>PR NEUPROZ

>ENDE

SIE DEFINIEREN GERADE DEFINITION
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?DEFINITION

NEUE PROZEDUR EINGEBEN:

>DZ "BEGRUESSUNG

>ENDE

SIE DEFINIEREN GERADE NEUPROZ

?ZE "NEUPROZ

PR NEUPROZ

DZ "BEGRUESSUNG.
ENDE

ENDE (Spezialwort)

- dient zur Beendigung einer Prozedurdefinition. ENDE ist nur als
letztes Wortin einer Prozedur sinnvoll und muBin einer separaten
Logo-Programmzeile stehen. Sobald Sie eine Definition mitdem
Wort ENDE beenden, erscheint die Meldung:

SIE DEFINIEREN GERADE...
AnschlieBend befinden Sie sich wieder im Direktmodus.

Im Editiermodus (s. Kapitel ll/ 11) konnen Sie beliebig viele Prozedu-
ren nacheinander definieren. Auch in diesem Fall muB jede Prozedur
mit dem Wort ENDE abgeschlossen werden.

Sie kénnen eine Prozedur als Liste behandeln:

PR DEF :LISTE
AUSGANG 4
ELAUSGABE :LISTE
AUSGANG 1
EINGANG 4

ENDE

PR ELAUSGABE :LISTE
WENN LEER? :LISTE [RK]
DZ ERSTES :LISTE
ELAUSGABE OE :LISTE
ENDE
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Der Parameter von DEF ist eine Liste, deren Elemente die einzelnen
Zeilen der zu definierenden Prozedur sind.

?DEF [[PR DREIECK :X] [WH 3[VW :X RE 12! 0]] [ENDE]]

4.2 Priifen
PR? Wort (Operation)
(Prozedur?) (Log)

- liefert WAHR, wenn das Wort der Name einer vom Benutzer defi-
nierten Prozedur ist, die sichim Arbeitsspeicher befindet (s. Kapi-
tel 1I/8), sonst FALSCH.

PR? "VW liefert FALSCH

GW? Wort (Operation)
(Grundwort?) (Log)

- liefertWAHR, wenn das Worteines der Logo-Grundworter ist, und
sonst FALSCH.

GW? "VW liefert WAHR

Die folgenden Prozeduren wandeln den Text einer bereits definier-
ten Prozedur in eine Liste um:

PR TEXT :PROZEDUR
AUSGANG 4

ZE :PROZEDUR
AUSGANG 1
EINGANG 4

RG PRLISTE []

ENDE
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PR PRLISTE :LISTE

SE!l "LISTE MT LL :LISTE

WENN GLEICH? LETZTES :LISTE [ENDE] [RG !
:LISTE]

RG PRLISTE :LISTE

ENDE

7DZ TEXT "VIERECK
[PR VIERECK; SEITE][WH 4[VW :SEITE RE 90]][ENDE]



Kapitel 1I/5
Die Grundwoérter zur Programmsteuerung

Die in diesem Kapitel beschriebenen Grundworter dienen dazu, den
Ablauf des Programms zu steuern.

Es handelt sich dabei um:

— Bedingungsanweisungen (bewirken die Ausfithrung einer
bestimmten Anweisung, wenn die Bedingung erfillt ist, und sonst
die Ausfiihrung einer anderen Anweisung)

— Wiederholungsanweisungen (bewirken die wiederholte Ausfith-
rung einer Anweisung oder Anweisungssfolge)

-~ Unterbrechungsanweisungen (bewirken die Unterbrechung der
Ausfuhrung einer Prozedur)

- Ausfuhrungsanweisungen (bewirken die Ausfihrung einer
Anweisung oder Anweisungsfolge)

WENN Log Liste (Befehl)
WENN Log Liste1 Liste2

— fihrtim ersten Fall die Anweisungen in der Liste aus, wenn der
logische Vergleich WAHR ergibt, und sonst nicht.

- fihrtim zweiten Fall die Anweisungen in Liste1 aus und ignoriert
Liste2 , wenn der logische Vergleich WAHR ergibt. Wenn nicht,
wird Liste1 ignoriert und Liste2 ausgefthrt.

Hinweis:

Eine Anweisungsliste besteht aus einer Folge von Befehlen. Alle
Parameter des WENN-Befehls miissen in einer Logo-Programm-
zeile Platz finden.
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Beispiel fiir einen WENN-Befehl zur Programmunterbrechung:

PR MUSTER :X
WENN :X > 120 [RK]
VW :X RE 160
MUSTER X + 1
ENDE

Beispiel fir einen WENN-Befehl zur Addition der ersten N ganzen
Zahlen:

PR ADD :N
WENN :N = 0 [RG O}[RG :N + ADD :N - 1]
ENDE

7DZ ADD 10
55

Es ist nicht schwierig, eine Prozedur WENN-T zu definieren, die wie
das Grundwort WENN arbeitet, aber zusétzlich den Logo-Term lie-
fert, der durch die Ausfiihrung der Anweisungsliste erzeugt wird
(Liste1 und Liste2 enthalten beide eine Operation bzw. einen Logo-
Term).

PR WENN-T :BEDINGUNG :LISTE1 :LISTE2
WENN :BEDINGUNG [RG TUE :LISTE1] [RG TU!
E :LISTEZ]

ENDE

7DZ WENN-T GLEICH? "L ERSTES "LILA ["JA! ]
[”NEIN]
JA

WH n Liste (Befehl)
(Wiederhole)

— fiihrt die Anweisungen in der Liste n-mal aus. n ist eine Zahl zwi-
schen 0 und 65535.

Hinweis:
Eine Anweisungsliste besteht aus einer Folge von Befehlen, die in
einer Logo-Programmzeile Platz finden miissen.

?WH 4 [VW 50 RE 90] — zeichnet ein Quadrat
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Die folgende Prozedur erledigt die Strafarbeit fiir einen Schiiler:

PR STRAFARBEIT
WH 100 [DZ [ICH DARF NICHT SCHWATZEN]]
ENDE

In einer Prozedur k&nnen mehrere Wiederholungen_verschachtelt
sein:

PR VSCH :X
WH 10 * :X [WH 10 * :X [1]
ENDE

Die folgende Prozedur wiederholt die Ausfithrung einer Anwei-
sungsliste solange, bis eine Bedingung, vorgegeben als Liste, erfiillt
ist:

PR SOLANGE-BIS :BEDINGUNG :LISTE

WENN TUE :BEDINGUNG[TUE :LISTE SOLANGE!
-BIS :BEDINGUNG :LISTE]

ENDE

7SEl "1 5

7SOLANGE-BIS [NICHT? GLEICH? :1 0] [DZ !

A SELTL ol - 1]

5

4

3

2

1
RK (Befehl)
(Rickkehr)

— beendetdie AusfiihrungderProzedur, in der der RK-Befehl ange-
troffen wird. RK ist nur innerhalb einer Prozedur sinnvoll und
ermoglicht die Definition von Befehlsprozeduren (vergl. RG und
AUSSTIEG).
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PR ZAHLEN :N
WENN :N = 5 [RK]
DZ N

ZAHLEN :N + 1
ENDE

7ZAHLEN 1
1

2
3
4

RG Term (Befehl)
(Ruckgabe)

beendet die Ausfithrung der Prozedur, in der der RG-Befehl
angetroffen wird, und gibt den angegebenen Term zuriick. Der
Term kann auch der Parameter der aufgerufenen Prozedur sein.
RG ist nurinnerhalb einer Prozedur sinnvoll und erlaubt die Defi-
nition von Operationsprozeduren (vergl. RK).

PR RUECKW :BUCHST

WENN LEER? :BUCHST [RG ” | [RG WORT LET!
ZTES :BUCHST RUECKW OL :BUCHST]

ENDE

7DZ RUECKW "HALLO
OLLAH

AUSSTIEG (Befehl)
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unterbricht die momentane Programmausfiihrung und setzt das
System in den vorangegangenen Zustand zurick. Ausstieg ist
nur innerhalb einer Prozedur sinnvoll. Der Aussstieg-Befeh! hat
dieselbe Wirkung wie die gleichzeitige Betatigung der Tasten
CTRL] und [C].



TUE Liste (Befehl)
oder (Operation)

- fiihrt die Anweisungen in der Liste aus. Wenn die Liste eine Folge
von Befehlen enthélt, werden diese wie in einer Logo-Programm-
zeile abgearbeitet. TUE kann jedoch auch als Operation arbeiten.
Wenn die Liste eine Operation enthélt (bzw. einen Term), wird
diese Operation ausgefiithrt, und TUE gibt das Ergebnis zuriick;
verhélt sich also wie eine Operation.

?TUE [VW 50 LI 90 VW 50]

?SEl ”X [SUMME 2 3]
?DZ TUE X
5

?DZ TUE [SUMME 4 PROD 3 6]
22

TUE funktioniert folgendermaBen:

Sobald TUE seinen Parameter zugewiesen bekommt (der eine Liste
sein kann), wird dieser anstelle von TUE in die Programmzeile einge-
setzt, die Logo dann ausfuhrt.

?DZ TUE [2 DZ] 3
2
3

Der Parameter von TUE istin diesem Fall die Liste [2 DZ]. Sie wurde
anstelle von TUE zwischen DZ und 3 eingesetzt. Ausgefithrt wurde
also die Zeile:

DZ 2 DZ 3

Dazu ein weiteres Beispiel:

?DZ PROD TUE LISTE "SUMME 2 3 4

20
Der Parameter von TUE, die Liste [SUMME 2], wurde zwischen PROD
und 3 eingesetzt. Ausgefiihrt wurde also die Zeile:

DZ PROD SUMME 2 3 4
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Mit Hilfe des Grundworts TUE lassen sich auf einfache Weise neue
Steueranweisungen (s. die Prozeduren SOLANGE-BIS und WENN-T
in diesem Kapitel) definieren.

Die runden Klammern

Eine in runden Klammern eingeschlossene Anweisungsfolge muB
folgenden zwei Regeln entsprechend aufgebaut sein:

1. Die erste Anweisung muB eine Operation sein (bzw. ein Term).

2. Die folgenden Anweisungen (falls vorhanden) kénnen Befehle
sein.

Bei der Ausfiilhrung ,merkt sich Logo den durch die Operation
Ubergebenen (oder direkt eingegebenen) Term, wahrend alle fol-
genden Befehle ausgefiihrt werden, bis die schlieBende Klammer
erreichtist. Der Term wird also durch die Klammern an die aufrufen-
de Prozedur ilbergeben. Die Klammern verhalten sich also wie eine
Operation: sie (ibergeben immer einen Term.

722374 (Multiplikation vor Addition)

? *

é([))z (2+3)"4 (die Klammern haben den Wert 5 tibergeben)

?

éDZ (2DZ3) (die Klammern haben erst 2 ibergeben und
) dann 3 geschrieben)

Man kann die Objekte zweier Namen austauschen, ohne einen drit-
ten Namen zu benutzen:

7SEl "X 4

7SE Y 7

7 SEl "X (Y SEI Y :X)
DZ X

7

DZ Y

4
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Kapitel 11/6
Die Namen

InLogo kann ein Wortder Name eines Terms sein. Der Term istdann
das ,,Objekt“ dieses Wortes. Dieses Objektkann, falls es ein Wortist,
wiederum der Name eines anderen Objekts sein. In diesem Kapitel
stellen wir die Grundworter vor, die zur Verarbeitung von Namen und
Objekten dienen.

SEIl Wort Term (Befehl)

— gibtdem Term den durch das Wortangegebenen Namen. Jedem
Logo-Term, ob Wort oder Liste, kann ein Name zugewiesen wer-
den.

7SEl "LAENDER [FRANKREICH DEUTSCHLAND E!
NGLAND]

7DZ :LAENDER

FRANKREICH DEUTSCHLAND ENGLAND

?SEl "DEUTSCHLAND "BONN
7DZ :DEUTSCHLAND
BONN

WERT Wort (Operation)
(Term)

— liefertden Term, der durch das Wort bezeichnet wird. Handelt es
sich bei dem Wort um einen Namen, so wird dessen Objekt tiber-
geben. WERT kann durch den Doppelpunkt ersetzt werden.

7DZ WERT "LAENDER
FRANKREICH DEUTSCHLAND ENGLAND

7DZ :LAENDER
FRANKREICH DEUTSCHLAND ENGLAND

?DZ WERT ERSTES OE :LAENDER
BONN
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Wenn Sie jedem Land eine Stadt zugeordnet haben, kénnen Sie fol-
gende Prozedur benutzen:

PR ERDKUNDE :LAENDER
WENN LEER? :LAENDER [RK]
ABFRAGE ERSTES :LAENDER
ERDKUNDE OE :LAENDER
ENDE

PR ABFRAGE :STAATEN

DZ SATZ [WIE HEISST DIE HAUPTSTADT VON !
1 :STAATEN

WENN GLEICH? ERSTES LL WERT :STAATEN [D!
Z [RICHTIG]} [DZ [SO? SEIT WANN?]]

ENDE

Die folgende Prozedur sucht die entsprechenden Hauptstédte:

PR LLISTE :LAENDER

WENN LEER? :LAENDER [RK]
DZ WERT ERSTES :LAENDER
LLISTE OE :LAENDER

ENDE

Hinweis:

Namen kdnnen nicht nur mitdem Befehl SEl zugewiesen werden. Bei
jedem Aufruf einer Prozedur, die Parameter besitzt, sind die als Para-
meter benutzten Terme die Objekte der Parameternamen (und wer-
den mit vorangestellten Doppelpunkten in der Titelzeile aufgefiihrt).

NAME? Wort (Operation)
(Log)

- liefert WAHR, wenn das Wort der Name eines Objekts ist, und
sonst FALSCH.
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Kapitel 11/7
Arithmetik

Die Zahlen

In Logo kénnen Sie sowohl positive als auch negative Ganz- und
Dezimalzahlen verarbeiten. Logo akzeptiert Zahlen im Bereich zwi-
schen -9.999999E120 und 9.999999E120. Dabei werden nur die
ersten sieben Nachkommastellen beriicksichtigt (die 7. Stelle kann
gerundet sein). Die in einer Programmzeile angegebenen Zahlen fiir
arithmetische Operationen werden von Logo in Exponenten-
schreibweise (wissenschaftliche Notation) dargestellt, wenn ihr
Absolutwert kleiner als 0.1 oder groBer als 1E7 ist. Zahlen muB in
einer Programmzeile kein Doppelpunkt vorangestellt werden.

7DZ 12345.6789
12345.678

?DZ 12345678910
1.2345678E10

Negative Zahlen oder Exponenten werden durch ein Minuszeichen
(-) unmittelbar vor dem entsprechenden Wert gekennzeichnet.

Die arithmetischen Operationen

Die Mehrzahl der arithmetischen Operationen mit zwei Parametern
kann sowohl! in der Normalform als auch in der Umkehrform nieder-
geschrieben werden.
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1. Notation in Umkehrform

In der Umkehrform (auch ,Umgekehrte Polnische Notation®
genannt) werden Grundworter (und keine Symbole) fir die entspre-
chende arithmetische Operation benutzt. Die beiden zu verkniipfen-
den Parameter folgen auf das entsprechende Grundwort:

?DZ SUMME 2 3
5

?DZ KLEINER? 2 3
WAHR

?DZ SUMME 2 PROD 6 DIFF 4 REST 3 2
20

Im letzten Beispiel wird zuerst REST 3 2 berechnet und das Ergebnis
(1) als zweiter Parameter fur DIFF benutzt. DIFF 4 1 ergibt 3, den zwei-
ten Parameter fir PROD. PROD 6 3 wiederum liefert 18 als zweiten
Parameter fur SUMME, und SUMME 2 18 ergibt schlieBlich 20. Bei
dieser Schreibweise liegt die Reihenfolge der Operationen fest,
wodurch Zuordnungsfehler vermieden werden.

2. Notation in Normalform

in der Normalform werden Operationssymbole benutzt. Das ent-
sprechende Symbol steht zwischen den beiden zu verknipfenden
Zahlen, die vom Symbol durch ein Leerzeichen getrennt sein mis-
sen. In der Normalform gilt folgende Reihenfolge: Division vor Multi-
plikation, Multiplikation vor Subtraktion und Addition, Subtraktion
und Addition vor Vergleichen (groBer, kleiner, gleich).

Die Prioritdtenfolge der Symbole lautet also: / * - + <> =

ML3+8*7
59

Die Reihenfolge der Ausfiihrung kann durch Klammern geindert
werden:

MZB+8) 7
7
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Benutzen Sie in der Normalform méglichst viele Klammern, um
sicherzustellen, daB die Berechnung in der gewiinschten Reihen-
folge ausgefihrt wird!

Zahlen sind besondere Woérter, fur die alle Prozeduren, die auf nor-
male Worter angewendetwerden, ebenfalls benutzt werden kénnen.

Die folgende Prozedur erkennt Zahlen:

PR GZAHL :WORT

WENN ZAHL? :WORT [DZ LETZTES :WORT] [DZ!
[KEINE ZAHLY]

ENDE

Hinweis: Handelt es sich bei einem Wortum eine Zahl, so werden nur
die darstellbaren Stellen beriicksichtigt:

?DZ LETZTES 123456789
8

?DZ 123456789
1.2345678E8

7.1 Die arithmetischen Operationen

SUMME n1 n2 (Operation)
n1+n2 (n)

liefert die Summe von n1 und n2.

7DZ SUMME 10.5 3.01
13.51

DZ 25 + -3
22
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DIFF n1 n2 (Operation)
(Differenz) (n)
n1-n2

liefert die Differenz zwischen n2 und n2.

?DZ DIFF 50 8
42
MZ10-5
5
-n (Operation)

(n)
kehrt das Vorzeichen von n um.

DZ - (3 - 4)
1

Hinweis: Verwechseln Sie nicht folgende Symbole:

— das Minuszeichen (-) unmittelbar vor einer Ziffer;

—das Subtraktionssymbol (-) zwischen zwei Zahlen, das in Leerzei-
chen eingeschlossen ist;

- die Vorzeichenumkehroperation (-), auf die eine positive oder
negative Zahl folgt.

PROD n1 n2 (Operation)
(Produkt) (n)
n1*n2

liefert das Produkt von n1 und n2.

?DZ PROD 4 8
32

VW 50 * 2
Der Igel bewegt sich 100 Schritte vorwarts.
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DIV nin2 (Operation)
(Division) (n)
n1/n2

liefert das Ergebnis derDivisionvon n1 durch n2. Der zweite Parame-
ter muB ungleich Null sein.

?DZ DIV 30 8

3.75
QUOT n1 n2 (Operation)
(Quotient) (n)

liefert den ganzzahligen Teil des Quotienten der Division n1 durch
n2. Der zweite Parameter muB ungleich Null sein.

?DZ QUOT 30 8
3

REST n1 n2 (Operation)
(n)

liefert den ganzzahligen Rest der Division n1 durch n2. Der zweite
Parameter muB ungleich Null sein.

?DZ REST 30 8
6

Prozedur zur Berechnung einer Zahl modulo 3:

PR MODULGDRE :X

WENN :X

< 0 [RG (REST X 3) + 3] [RG RE!
ST X 3]

ENDE
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7.2 Die Vergleiche
KLEINER? n1 n2 (Operation)
n1<n2 (Log)
liefert WAHR, wenn n1 kleiner ist als n2, sonst FALSCH.

ML3<8

WAHR
In einer Prozedur:

PR ZWIWERT :A B :C
RGUND? A< BB
ENDE

DZ ZWIWERT 3 5 7
WAHR

?DZ ZWIWERT 5 3 7
FALSCH

GROESSER? n1 n2 (Operation)
n1>n2 (Log)
liefert WAHR, wenn n1 groBer ist als n2, und sonst FALSCH.
ML3>8
FALSCH

GLEICH?

liefert WAHR, wenn die zwei verglichenen Parameter identisch sind,
und sonst FALSCH (s. Kapitel 11/2).

? DZ GLEICH? 5 5
WAHR

MWZL2+3=6
FALSCH
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7.3 Weitere arithmetische Funktionen

INT n (Operation)
(Integer = Ganzzahl) (n)

liefert den ganzzahligen (mathematisch gerundeten) Teil einer Zahl.

?DZ INT 4.8989

4
?DZ INT 1.5
-2
ZZn (Operation)
(Zufallszahl) (n)

liefert eine ganzzahlige positive Zufallszahl zwischen 0 und (n-1).
n muB gleich oder gréBer als 1 sein.

Die folgende Prozedur liefert eine Zufallszahl zwischen 1 und 6 (ein-
schlieBlich):

PR ZZAHL
RG1+776
ENDE

Fir die zufallige Auswahl eines Elements aus einer Liste knnen Sie
die bereits in Kapitel 11/2.2 definierte Prozedur ZWAHL benutzen.

SIN n (Operation)
(Sinus) (n)

liefertden Sinus von n, wobein die Gradangabe fiireinen Winkel dar-
stellt.

?DZ SIN 45
0.707101
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COS n (Operation)
(Cosinus) (n)

liefert den Cosinus von n, wobei n die Gradangabe fir einen Winkel
darstellt.

?DZ COS 45

0.707101
QW n (Operation)
(Quadratwurzel) (n)

liefert die Quadratwurzel von n, wobei n gleich oder groBer als Null
sein muf.

?DZ QW 9
3

Einige klassische Berechnungen:

PR TANGENTE :A
RG (SIN :A) / (COS :A)
ENDE

PR HYPOTENUSE X Y
RG(X*:X+:¥*i)
ENDE

Kapitel 11/8
Die Verwaltung des Arbeitsspeichers

Logo unterteilt den Speicher lhres Computers in zwei Bereiche: den
Arbeitsspeicher und den Editorspeicher. Naheres Uber den Editor-
speicher erfahren Sie in Kapitel 1I/11. Im Arbeitsspeicher verwaltet
Logo alle definierten Prozeduren, Namen und zugehdrigen Objekte.
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Logo verwaltet den Arbeitsspeicher automatisch. Sobald Logo fest-
stellt, daB zu viele Knoten (s. Operation KNOTEN) unnétig belegt
sind, reorganisiertLogo den Arbeitsspeicher und stellt diese Knoten
wieder zur Verfiigung. Man nennt die Reorganisation im Computer-
jargon auch ,Garbage Collection“. Damit Sie die Reorganisation
auch selbst ausfiihren kénnen, gibt es das entsprechende Grund-
wort GC.

Die in diesem Kapitel vorgestellten Grundwérter dienen zur Uber-
prifung oder Anderung des Arbeitsspeichers.

8.1 Priifen

WOERTER (Operation)
(Liste)

liefert eine Liste, deren Elemente alle Wérter sind, die der Arbeits-
speicher momentan enthélt.

Die folgende Prozedur zeigt alle Worter des Arbeitsspeichers an, die
mit einem bestimmten Zeichen beginnen:

PR ANFZEICHEN :LISTE :ZEICHEN

WENN LEER? :LISTE [RK]

WENN GLEICH? ERSTES ERSTES :LISTE :ZEIC!
HEN [DZ ERSTES :LISTE]

ANFZEICHEN OE :LISTE :ZEICHEN

ENDE

?ANFZEICHEN WOERTER "S

Es werden alle Worter ausgegeben, die mit dem Buchstaben S
beginnen.

ZGN (Befehl)
(Zeige Namen)

zeigt alle Namen und die zugehorigen Objekte an.

PR NAMEN

SEl "NAME ERSTES LL

SEl "VORNAME ERSTES LL
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?NAMEN
MEIER
HANS

?ZGN
SEl "VORNAME ”"HANS
SEl "NAME "MEIER

ZGA (Befehl)
(Zeige alles)

zeigt alle Prozedurzeilen sowie alle Namen und die zugehérigen
Objekte an.

ZGT (Befehl)
(Zeige Titel)

zeigt alle Prozedurtitel an.

ZE Titel (Befehl)
(Zeige)

zeigt alle Zeilen der Prozedur mit dem angegebenen Titel an.

KNOTEN (Operation)
(n)

liefert die Anzahl freier Knoten im Arbeitsspeicher. Logo berechnet
den Speicherplatz im Arbeitsspeicher in Knoten. Ein Knoten enthélt
finf Bytes. Wenn Sie die Operation im AnschluB an den Befehl GC
(der den Arbeitsspeicher reorganisiert) ausfiihren, wissen Sie, wie-
viel Speicherplatz Ihnen noch zur Verfiigung steht.

Eine Liste belegt im Arbeitsspeicher so viele Knoten, wie sie Ele-
mente enthélt. Ein Wort benétigt flr jeweils zwei Zeichen einen Kno-
ten. Wie groB der Arbeitsspeicher insgesamtist, hangt vom Umfang
der Speichererweiterung ab, Gber die Sie verfugen.
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8.2 Andern

VGN Name (Befehl)
(VergiB Namen)

16schtdas Wort mitdem angegebenen Namen sowie die zugeordne-
ten Objekte aus dem Arbeitsspeicher.
?SEl "WERKZEUG [HAMMER ZANGE SAEGE]

7VGN "WERKZEUG

?DZ ‘WERKZEUG
NAME UNBEKANNT WERKZEUG

VGP Titel (Befehl)
(VergiB3 Prozedur)

I6scht die Prozedur mit dem angegebenen Titel aus dem Arbeits-
speicher. Sie kdnnen nur Prozeduren I6schen, die Sie selbst defi-
niert haben, nicht aber die ,eingebauten“ Logo-Grundworter.

Léschen Sie z.B. Ihre Prozedur VIERECK:

PR VIERECK
WH 4 [VW 50 RE 90]
ENDE

VGP "VIERECK
VIERECK
PROZEDUR UNBEKANNT VIERECK

.VGA (Befehl)
(VergiB3 alles)

I16scht alle Eintrége im Arbeitsspeicher.

Dieser Befehl ist mit Vorsicht zu benutzen, denn er loscht den
gesamten Arbeitsspeicher und fiihrt zu einer Neuinitialisierung von
Logo. Legen Sie dahervor Ausfiihrung dieses Befehls lhre DOS-Dis-
kette in Laufwerk O ein, wenn Sie mit einer Diskettenlaufwerk arbei-
ten.
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GC (Befehl)
(Garbage Collection)

reorganisert den Arbeitsspeicher. Diese Reorganisation findet von
Zeit zu Zeit automatisch statt, wenn Logo feststellt, daB unnétig viele
Knoten belegt sind. Um zu verhindern, daB Logo die (teilweise sehr
zeitaufwendige) Reorganisation wahrend der Programmausfih-
rung durchfihrt (und dazu das Programm unterbricht), kénnen Sie
die Reorganisationvor Ausfiihrung eines Programms mitdem Befehl
GC selbst auslésen.

Lassen Siedie Operation KNOTENvor und nach dem Befehl GC aus-
fihren, wenn Sie wissen wollen, wieviele Knoten durch die Reorga-
nisation wieder frei wurden.

PR REORG

DZ SATZ - DIFF (KNOTEN GC) KNOTEN [BEFR!
EITE KNOTEN]

ENDE

PR KNOTENFRESSER

DZ SATZ [ES SIND NOCH] SATZ KNOTEN [KNO!
TEN FRH]

KNOTENFRESSER

ENDE

Kapitel 11/9
Die Verbindung mit der AuBenweit

FlirLogo gehdrtalles, was sich nichtinnerhalb des Arbeitsspeichers
abspielt, zur AuBenwelt. Die Verbindung zur AuBenwelt wird her-
gestellt Giber die Tastatur und den Bildschirm, aber auch (iber den
Editor, die Musik, die Dateien, den Lightpen, die Joysticks, usw.

In diesem Kapitel werden alle Grundworter vorgestellt, die zur Kom-
munikation mitder AuBenwelt dienen (mit Ausnahme der Grundwér-
ter zur Bearbeitung von Dateien, die in Kapitel 1I/10 beschrieben
sind).
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9.1 Die Tastatur

Einzelheiten Giber die Benutzung der Tastaturfinden Sie im Abschnitt
,Die Tastatur® zu Beginn dieses Buches.

Die folgenden Grundwérter dienen zur Kommunikation mit der
Tastatur. Sie werden in Prozeduren benutzt, um Daten wahrend der
Programmausfiihrung einzugeben.

LZ (Operation)
(Lies Zeichen) (V4]

Ubergibt das nachste Zeichen, das Uber die Tastatur eingegeben
wird, an das Programm, ohne es auf dem Bildschirm darzustellen,
und ohne daB Sie die RETURN-Taste driicken miissen. Auch das
Eingabezeichen (?) erscheint nicht. Nurder Cursurist solange sicht-
bar, bis Sie eine Taste gedrickt haben.

Mit folgender Prozedur kénnen Sie den Igel mit Hilfe der Tastatur
Uber den Bildschirm bewegen:

PR STEUERN T
WENN :T ="R [VW 10 RE 45]
WENN :T ="L [VW 10 LI 45]

STEUERN LZ.

ENDE
LL (Operation)
(Lies Liste) (Liste)

Ubergibt die ndchste Zeile, die tiber die Tastatur eingegebenwird, in
Form einer Liste an das Programm. Das Eingabezeichen (?)
erscheint nicht, aber der Cursur ist solange sichtbar, bis Sie die Ein-
gabe mit [RETURN] beendet haben. Alle mit LL gelesenen Zeichen
werden auf dem Bildschirm dargestelit.

Hinweis: Steuerzeichen bleiben unberticksichtigt.

Die folgende Prozedur vergleicht einen einzugebenden Namen mit
einer Namenliste:
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SEl "VORNAMEN [HANS MARIANNE PETER PAUL!
A KARL KAROLINE]

PR VERGLEICH

DZ [WIE HEISSEN SIE MIT VORNAMEN?]

SEl "NAME LL

WENN EL? ERSTES :NAME :VORNAMEN [DZ [ICH!
KENNE SIE]] [SEl "VORNAME ME ERSTE!

S :NAME :VORNAMEN DZ [ICH KENNE SIE NIC!
HT]]

ENDE

TASTE? (Operation)
(Log)

liefertWAHR, wenn eine Taste gedriicktist, und FALSCH, wenn nicht.

Mit folgender Prozedur kénnen Sie den igel umherirren lassen und
ihn durch einen Tastendruck stoppen:

PR IRRWEG

VW 77 50 RE 30
WENN TASTE? [RK]
IRRWEG

ENDE

9.2 Der Bildschirm

Der Bildschirm ist die visuelle Verbindung zwischen Logo und dem
Benutzer. Er macht die Welt deslgels sichtbar und dientdartiber hin-
aus zur Darstellung von Texten.

Folgende den Bildschirm betreffende Grundwérter wurden bereits
im ersten Kapitel vorgestellt:

SR, SHGF, LB, LS

Vergleichen Sie dazu auch Anhang B.
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Fir den Bildschirm gibt es zwei Koordinatensysteme:

Grafikbildschirm Textbildschirm
#1199 S
r_‘ ] 39
—-16910 g i59 ¢

24

TBn (Befehl)
(Teile Bildschirm)

teilt denBildschirm in einen Text- und einen Grafikbereich. Der Text-
bereich umfaBt die unteren n Zeilen, wobei n zwischen 1 und 25 (ein-
schlieBlich) liegen darf.

MitTB 25 wird der gesamte Bildschirm zum Textbereich, jedoch wird
in diesem Fall nach jedem Befehl, der den Zustand des Igels dndert,
der Textbereich in einen Grafikbereich umgewandelt.

LT (Befehl)
(Lésche Textbereich)

I6schtden Textbereich und positioniertden Cursorindielinke obere
Ecke dieses Bereichs.

DZ Term (Befehl)
(Drucke Zeile Term)

gibt den angegebenen Term aus und setzt den Cursor in die fol-
gende Zeile. Listen werden ohne die eckigen Klammern ausgege-
ben, Woérter ohne Anfiihrungszeichen (Vergleichen Sie dazu
DRUCKE und ZEIGE).
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7DZ "HALLO
HALLO

?DZ [HALLO UND GUTEN TAG]
HALLO UND GUTEN TAG

?DZ [HALLO [PETER KARL PAUL]]
HALLO [PETER KARL PAUL]

DRUCKE Term (Befehl)

gibt den angegebenen Term aus. Der Cursor bleibt am Ende des
Textes stehen. Listen werden ohne die eckigen Klammern ausgege-
ben, Worter ohne Anflihrungszeichen (Vergleichen Sie dazu DZ
und ZEIGE).

PR SERIE :WORT

WENN LEER? :WORT [DZ [] RK]
DRUCKE ERSTES :WORT DRUCKE []
SERIE OE :WORT

ENDE

?SERIE "ABCD
AB.CD.

PR ZEIGE :DING
DZ ME :DING []
ENDE

?DZ [KUCKUCK]
KUCKUCK

7ZEIGE [KUCKUCK]
[KUCKUCK]

SB Liste (Liste)
(Setze Blinker)

setzt den Cursor an die in der Liste angegebene Position. Die Liste
enthalt zwei Zahlen. Die erste (0-39) ist die Bildschirmspalte, die
zweite (0-24) die Bildschirmzeile.
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Im Direktmodus erscheint vor dem Cursor das Eingabezeichen (?)
an der angegebenen Position. Nach Driicken der ENTER-Taste
springt der Cursor an den Anfang der nachsten Zeile.

SB [20 12,
Der Cursor erscheint in der Bildschirmmitte.

Auf dem TO7-70 ist es moglich, die Cursorposition mit folgender
Prozedur zu bestimmen:

PR CURSPOS
RG LISTE -1 + HOLE 24608 .HOLE 24603
ENDE

STF n (Befehl)
(Setze Textfarbe)

bewirkt, daB alle folgenden Zeichen inder Farbe mitdem Farbcode n
ausgegeben werden (die Farbcodes finden Sie in Kapitel 11/1.2).

So werden z.B nach STF 5 alle folgenden Zeichen violett dargestellt.

STHF p (Befehl)
(Setze Texthintergrundfarbe)

‘bewirkt, daB alle folgenden Zeichen auf einem Hintergrund in der
Farbe mit dem Farbcode n ausgegeben werden, d.h. in einem klei-
nen aus 8 mal 8 Punkten bestehenden farbigen Feld stehen (die
Farbcodes finden Sie in Kapitel 11/1.2).

Sowerden z.B. nach STHF 2 alle folgendenZeichenin einem kleinen
grinen Feld ausgegeben.

Wenn der Cursor in der letzten Bildschirmzeile steht, bewirkt die

Betatigung der ENTER-Taste, daB eine neue Zeile in der momenta-
nen Hintergrundfarbe erscheint.
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Diefolgenden Prozeduren erméglichen die Zentrierung und Hervor-
hebung eines Titels. Sie bendtigen dazu die die Prozedur ZAEHLEN
aus Kapitel 11/2.1).

PR ZENTR :WORT
SB SATZ (39 - ZAEHLEN :WORT) / 2 12
ENDE

PR TITEL :WORT i

WENN GLEICH? <1 2 [SEI "I 1 + 1]
WENN LEER? :WORT [DZ ” STHF 0 RK]
STHF :1 DRUCKE ERSTES :WORT

ENDE

PR BETITELN :WORT
LT

ZENTR :WORT
TITEL :WORT 1
ENDE

7BETITELN [HALLO]

9.3 Der Light-Pen

KONTACT? (Operation)
(Log)

liefert WAHR, wenn der Schalter an der Spitze des Light-Pens
geschlossen ist, und FALSCH, wenn nicht.

LGORT (Operation)
(Light-Pen Ort) (Liste)

liefert die Koordinaten des Bildschirmpunktes, auf den der Light-
Pen zeigt. LGORT gibt eine leere Liste zurlick, wenn die Spitze des
Light-Pens zu weit vom Bildschirm entfernt ist oder auf einen roten,
einen schwarzen oder einen Randbereich des Bildschirms zeigt,
oder wenn eine zu geringe Bildschirmhelligkeit eingestellt ist.
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Die beidenfolgenden Prozeduren dienen dazu, die Koordinatendes
Light-Pens auszugeben, sobald die von LGORT gelieferte Liste nicht
mehr leer ist:

PR POSOPT
RG SUCHOPT LGORT
ENDE

PR SUCHOPT :LISTE

WENN LEER? :LISTE [RG SUCHOPT LGORT]
RG :LISTE

ENDE

?DZ POSOPT
Logo wartet, bis der Light-Pen auf den Bildschirm zeigt...

MitHilfe der Prozedur FARBGRIFFEL konnen Sie eine Stiftfarbe wah-
len und mit dem Light-Pen zeichnen:

PR FARBGRIFFEL :S

WENN KONTACT? [SA}[SH SSF SF + 1]
WENN NICHT? LEER? :S [SO :S]
FARBGRIFFEL LGORT

ENDE

?FARBGRIFFEL LGORT

REGULIEREN
Dieser Befehl dient zum Einstellen des Light-Pens.

Folgendes Vorgehen:

1. Mit STHF die Hintergrundfarbe in jede andere Farbe als Schwarz
andern.

2. REGULIEREN eintippen und den Light-Pen solange auf den Bild-
schirm driicken, bis der erschienene Balken genau unter der
Light-Pen-Spitze liegt.

9.4 Die Joysticks

KNOPF? n (Operation)
(Log)

liefert WAHR, wenn der Action-Knopf des Joysticks n (0 oder 1)
gedrickt ist, sonst FALSCH.
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STEUER n (Operation)
(n)

liefert eine Zahl zwischen 0 und 8 entsprechend der Richtung des
Joysticks n (0 oder 1).

Den Richtungen sind folgende Zahlen zugeordnet:

8 1 2
7 0 3
6 5 4

Die folgende Prozedur ermdéglicht es, den Igel mit beiden Joysticks
zu lenken und die Zeichenfarbe mit dem Action-Knopf zu bestim-
men:

PR LENKEN

SKURS 45 * STEUER 0

VW 5 * STEUER 1

WENN KNOPF? 0 [SSF SF + 1]
WENN KNOPF? 1 [SH] [SA]
LENKEN

ENDE

9.5 Die Musik

OKTAVE n (Befehl)
bestimmt die Oktaven, inder alle folgenden Noten gespieltwerden. n
darf zwischen 1 (tief) und 5 (hoch) liegen. StandardmaBig benutzt
Logo die 4. Oktave.

DAUER (Befehl)

bestimmt die Tondauer aller folgenden Noten. n darf zwischen 1 und
96 liegen. StandardmaBig benutzt Logo Viertelnoten (Tondauer 24).
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Tondauertabelle

Notenwert normal punktiert Triole
ganz 926 64

halb 48 72 32

viertel 24 36 16
achtel 12 18 8
sechzehntel 6 o] 4
zweiunddreiBigstel 3 2
KLANG n (Befehl)

bestimmt den Klangwert n aller folgenden Noten. n darf zwischen 0
und 255 liegen. StandardméaBig benutzt Logo den Klangwert 0.

TEMPO n (Befehl)

bestimmtdas Tempofiralle nachfolgendenNoten. ndarf zwischen 1
und 255 liegen. StandardméBig benutzt Logo das Tempo 5. TEMPO
1 ist langsam (largo), TEMPO 255 sehr schnell (prestissimo).

SPIELE Wort (Befehl)

spieltdieindem WortangegebenenNoten. Folgende Notenbezeich-
nungen stehen zur Verfigung: DO, RE, MI, FA, SO (fur SOL), LA, Sl
und PA (fur Pause, eine ,stille” Note). Jede dieser Noten kann durch
ein Erhdhungszeichen (#) oder ein Mollzeichen (<b) ge&dndert wer-
den. Beide Zeichen wirken sich nur auf die unmittelbar folgende
Note aus.

?SPIELE "D0SO
7SPIELE "DOMIFAHFAFA

PR UEBUNG :N

WENN :N > 50 [RK]

TEMPO :N

DAUER 48 OKTAVE 2 SPIELE "DOREMIFASOLASI
OKTAVE 3 SPIELE "DO

DAUER 24 SPIELE "PA

UEBUNG :N + 10

ENDE

?UEBUNG 5
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9.6 Die anderen Peripheriegerite

Die folgenden Grundworter dienen zur Kommunikation mitden rest-
lichen Peripheriegeraten.

EINGANG n (Befeht)

bestimmt die Nummer n des Eingabekanals (Kanalcodes s. unten).
Logo liest daraufhin allefolgenden Informationen und Anweisungen
Uber den angegebenen Kanal.

Hinweis: Der Befehl EINGANG ist unnoétig fur die Kanéle 0 und 2.
AUSGANG n (Befehl)

bestimmt die Nummer n des Ausgabekanals. Logo gibt daraufhin
alle folgenden Ausgaben lber den angegebenen Kanal aus. Die
Grundwérter zur Bildschirmverwaltung, insbesondere die Wérter
DZ und DRUCKE, gelten auch fiir den neuen Kanal in gewohnter
Weise.

Kanalcodes:

0 Pseudokanal

1 Tastatur

2 Drucker

3 serielle Schnittstelle
4 Editor

Der Kanal O ist ein Pseudokanal, dem kein Peripheriegerét zugeord-
netist. Mit dem Befehl AUSGANG O kann jede Ausgabe unterdriickt
werden.

Der Kanal 1 dient zur Ausgabe auf den Bildschirm und zur Eingabe
Uiber die Tastatur. Logo benutzt diesen Kanal standardmaBig.

DerKanal 2 dientzur Ausgabe auf den Drucker. Dieser sollte vor dem

Einschalten des Computers angeschlossen und eingeschaltet wer-
den.

94



Der Kanal 3 dient zur Kommunikation mit allen Peripheriegeraten,
die Uber die serielle Schnittstelle angeschlossen sind. Vergewis-
sern Sie sich anhand der Dokumentation, daB die Verbindung kor-
rekt ist und Sie die richtigen Gerate angeschlossen haben.

Der Kanal 4 dient zur Ausgabe des Editorinhalts oder zur Eingabein
den Editor.

Hinweis: Sie haben die Mdglichkeit, neue Ein- oder Ausgéange zu
definieren. Die Eingangs- oder Ausgangskanalnummer muB dabei
der Einsprungadresse einer geeigneten Assemblerroutine entspre-
chen, die Sie in den an Logo anschlieBenden Adressbereich laden
mussen (s. dazu die Befehle .RES und BLADE). Die ein- oder aus-
zugebenden Zeichen werden im Register B tibergeben.

Mit folgender Prozedur kénnen Sie den Inhalt des Editors ausdruk-
ken:

PR EDRUCK
EINGANG 4
AUSGANG 1
AUSGANG 2
EAUS LL
ENDE

PR EAUS L
EAUS LL
ENDE

Nach der Eingabe dieser beiden Prozeduren gibt Logo den Inhalt
des Editors Giber den Drucker aus, sobald Sie die Prozedur EDRUCK
aufrufen. Nach gleichzeitiger Betétigung der Tasten [CTRL] und [C]
erhalten Sie wieder das Logo-Eingabezeichen.

SZL n (Befehl)
(Setze Zeilenlénge)

legt die Lange der auszugebenden Zeilen auf n Zeichen fest. n darf
zwischen 1 und 254 liegen (0 < n < 255). Mit Hilfe dieses Befehls
kénnen Sie eine Ausgabe an Drucker mit unterschiedlichen Druck-
breiten anpassen.
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KOPIE (Befehl)
druckt den Bildschirminhalt auf dem Drucker aus.

.SERn1 n2 (Befehl)
(Serielle Schnitistelie)

bestimmt die Parameter fir die serielle Schnittstelle. n1 ist die Uber-
tragungsrate in Baud (110, 300, 600, 1200, 2400, 4800 oder 9600),
n2 ist die Bitzahl (7 oder 8).

Kapitel 11/10
Die Dateien

Dateien dienen dazu, thre Prozeduren und Daten aus dem Arbeits-
speicher oder dem Editorspeicher aufzubewahren, auch wenn der
Computer abgeschaltet wird. Sie kénnen die Dateien anschlieBend
wieder laden und die Prozeduren erneut benutzen, ohne sie wieder
“per Hand“ eingeben zu missen.

Dateien kdnnen auf Kassette (mit dem Programm-Rekorder) oder
auf Diskette (mit einem Diskettenlaufwerk und dem zugehdérigen
DOS) gespeichert werden.

Alle folgenden Grundwdrter, die mit einem Sternchen (*) gekenn-
zeichnet sind (das Sternchen gehért nicht zum Grundwort), arbeiten
nur, wenn DOS geladen ist.

Wenn Sie eine Datei speichern, miissen Sieihr einen Namen zuwei-
sen. Ein Dateiname besteht aus maximal acht Zeichen und einer
Namenserweiterung, die aus einem Punkt und drei Zeichen besteht.
Logo benutzt automatisch .LOG als Namenserweiterung.

In einem Dateinamen (einem Logo-Wort) diirfen folgende Zeichen

nicht enthalten sein: runde Klammern, Doppelpunkie und Punkte
(auBer dem Punkt in der Namenserweiterung).
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Logo benutzt als Speichereinheit immer das Gerét, das als “aktives
Speichergerat® definiert ist. Bei angeschlossenem Programm-
Rekorder ist dieser automatisch das aktive Speichergerat. Wenn
das Diskettenlaufwerk angeschlossen ist, benutzt Logo standard-
maBig das Laufwerk O als aktives Speichergerdt. Um das momen-
tane aktive Speichergerét zu wechseln, steht der Befehl SSPEICHER
zur Verfigung.

SPEICHER (Operation)
(n)

liefert die Nummer n des momentan aktiven Speichergeréts.

?DZ SPEICHER
7

Den Speichergeréten sind folgende Nummern zugeordnet:

Diskettenlaufwerke 0,1,2,3
Programm-Rekorder 7

SSPEICHER n (Befehl)
(Setze Speichergerét)

bestimmt das Speichergerat mitderNummer n als aktives Speicher-
gerét. Fur die Diskettenlaufwerke ist n eine der Ziffern 0, 1, 2, oder 3;
fir den Programm-Rekorder die Ziffer 7.

Wenn kein Diskettenlaufwerk angeschlossen ist, benutzt Logo auto-
matisch den Programm-Rekorder als aktives Speichergerat.

BW Dateiname Liste (Befehl)
(Bewahre)

speichert auf dem aktiven Speichergerat alle in der Liste genannten
Prozeduren und Objekte in einer Datei mit dem angegebenen Datei-
namen.Vorden Namen der Objekte in der Liste muB ein Anfilhrungs-
zeichen stehen. Steht vor einem Listenwort ein Doppelpunkt, so
nimmt Logo an, daB dieses Wort eine weitere Liste bezeichnet. Mit

7BW "FORMEN [QUADRAT DREIECK "DIMENSIONEN]
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werden die Prozeduren QUADRAT und DREIECK, sowie das Objekt
mit dem Namen DIMENSIONEN in der Datei FORMEN gespeichert.

?SEl "SPIEL [SPIELEN ANFANG “SPIEL]
7BW "DAME [:SPIEL]

In diesem Fall werden in der Datei DAME die in der Liste SPIEL ange-
gebenen Prozeduren und Objekte gespeichert. Dabei handelt es
sich um die Prozeduren SPIELEN und ANFANG, sowie das Objekt
SPIEL.

7BW "WT WOERTER

Mit dieser Anweisung werden alle Worter aus dem Arbeitsspeicher
in einer Datei mit dem Namen WT gespeichert.

LADE Dateiname (Befehl)

ladtvom aktiven Speichergeratden Inhalt der Datei mitdem angege-
benen Dateinamen. Sobald Logo eine Prozedur geladen hat,
erscheint auf dem Bildschirm die Meldung ,SIE DEFINIEREN
GERADE (Prozedurname)*

Falls Ihre Datei Objekte enthalt, die Logo nicht zuordnen kann, wird
eine entsprechende Fehlermeldung ausgegeben.

Hinweis: Sollten in einer Datei, die gerade geladen wird, eines der
Grundwérter LADE, BW, EDBW, EDLADE oder ED enthalten sein, so
wird dieses nicht sofort ausgefuhrt.

BLADE Dateiname n (Befehl)
(Bin&rdatei laden)

ladtdieangegebene Binardatei. nistder Versatz (Offset) furdieinder
Datei angegebene Startadresse. Bei n=0 speichert Logo die Binar-
daten ab der Startadresse.

Dieser Befehl sollte nur von erfahrenen Programmierern benutzt
werden.
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EDBW Dateiname (Befehl)
(Editorspeicher bewahren)

speichert auf dem aktiven Speichergerét den Editorinhaltunter dem
angegebenen Dateinamen.

7EDBW “BRIEF.ABC

EDLADE Dateiname (Befehtl)
(Datei in Editorspeicher faden)

ladt den Inhalt der angegebenen Datei (ohne ihn auszufiihren) vom
aktiven Speichergeratin den Editorspeicher. Um die geladenen Pro-
zeduren auszufithren, miissen Sie zuerst den Editor aufrufen und
anschlieBend gleichzeitig die Tasten [CTRL] und [Q] driicken. Ein-
zelheiten dazu finden Sie in Kapitel 11/11.

Hinweis: Bei zu groBen Dateien besteht die Méglichkeit, daB sie nicht
in den Editorspeicher passen.

Wenn Sie einen Programm-Rekorder benutzen und die Dateinamen
autf der Kassette vergessen haben, kénnen Sie mit folgender Anwei-
sung die erste Datei auf der Kassette laden:

LADE WORT ZEICHEN 32 WORT ZEICHEN 46 ZEICHEN 32
*FORMAT n (Befehl)

formatiert die Diskette, die sichim Laufwerkn (0, 1,2 oder 3) befindet.
DasLogo-Diskettenformat ist kompatibel mit dem BASIC-Disketten-
format des TO7-70 und des MOS5 E. Sie kénnen daher BASIC- und
Logo-Dateien auf derselben Diskette speichern. Die Formatierung
einer Diskette dauert ungefahr drei Minuten.

?FORMAT 1
Die Diskette in Laufwerk 1 wird formatiert.

Hinweis: Durch die Formatierung werden alle Daten geléscht, die
sich auf der Diskette befinden.
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* INHALT (Befehl)

zeigt das Inhaltsverzeichnis der Diskette im aktiven Speichergerét
an, d.h., alle Dateinamen mit Angabe des Dateiumfangs und der
Dateiart.

*VERGISSDATEI Dateiname (Befehl)

I6scht die angegebene Dateivon der Diskette aus dem aktiven Spei-
chergerét. Dieser Befehl gilt nur ftr Diskettendateien und ist nicht
rickgéngig zu machen.

Kapitel 11/11
Die Welt des Editors

Logo besitzt einen teilweise interaktiven Texteditor, mit dem Proze-
duren, aber auch andere Texte erfaBt, gedndert und gedruckt wer-
den kénnen. Der Editor ist seitenorientiert, d.h., Sie kénnen jeweils
eine ganze Bildschirmseite bearbeiten, indem Sie einfach den Cur-
sor an die gewlinschte Stelle bewegen.

Der Editor kann unabh&ngig von Logo benutzt werden. Der Editorin-
halt wird in diesem Fall von Logo nicht als Programmtext interpre-
tiert. Dadurch lassen sich beliebige Texte bearbeiten.

11.1 Aufrufen und Verlassen des Editors

a) Aufrufen des Editors

Sobald Sie den Editor aufgerufen haben und sich im Editiermodus
befinden, farbt sich der Bildschirm blau und der Bildschirmrand
sowie der Text hellblau (Einzelheiten zur Anderung dieser Farben
finden Sie in Anhang B). Gleichzeitig verschwindet das Eingabezei-
chen (?), und nur der Cursor ist noch vorhanden.
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ED (Befehl)
(Editor)

ruft den Editor auf, ohne den Inhalt des Editorspeichers zu andern.
Der Editor ist in dem Zustand, in dem Sie ihn verlassen haben.

ED Liste (Befehtl)

ruftden Editor aufund libertragtdie in derListeangegebenen Proze-
duren und Objekte zur Bearbeitung in den Editorspeicher. Vor den
Namen der Objekte in der Liste muB ein Anfiihrungszeichen stehen.
Steht vor einem Listenwort ein Doppelpunkt, so nimmt Logo an, daB3
dieses Wort eine weitere Liste bezeichnet (wie beim Grundwort BW).

?ED [QUADRAT "SHITE]
Der Editor wird aufgerufen und die Prozedur QUADRAT sowie das
Objekt SEITE in den Editorspeicher geladen.
ED /] (Befehl)
ruft den Editor auf und leert den Editorspeicher.
b) Verlassen des Editors

Es gibt zwei M&glichkeiten, den Editor zu verlassen:

mit [CTRL][Q)], sodaB der Inhalt des Editorspeichers als Logo-Pro-
grammtext interpretiert wird;

mit [CTRL][C], chne daB der Inhalt des Editorspeichers als Logo-
Programmtext interpretiert wird.

[CTRL][Q]
Driicken Sie die Taste [CTRL] und driicken Sie gleichzeitig die Taste
[Q]. Damit bewirken Sie, daB3 Logo den Inhalt des Editorspeichers
interpretiert. Flr jede Prozedur, die Logo Gbernimmt, erscheint die
Meldung:

SIE DEFINIEREN GERADE...
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Wenn der Editorspeicher Logo-Anweisungen enthélt, werden diese
normal ausgeftihri. Findet Logo dagegen einen Text, der nicht als
Programmzeile erkannt wird, erscheint eine Fehlermeldung, z.B.:

WAS SOLL GESCHEHEN MIT...
[CTRL][C]

Halten Sie die.Taste [CTRL] nieder und driicken Sie zusétzlich die
Taste [C]. Dadurch verlassen Sie den Editor, ohne daB Logo ver-
sucht, den Inhalt des Editorspeichers zu interpretieren. Verlassen
Sie den Editor auf diese Weise, wenn Sie einen Text bearbeitet
haben, der kein Programmtext ist.

11.2 Die Arbeit mit dem Editor

Alle Texte, die Sie mit dem Editor bearbeiten, befinden sich in einem
speziellen Bereich des Arbeitsspeichers, dem Editorspeicher. Der
Editorspeicher umfaBt 1000 Zeichen, die auf mehreren Bildschirm-
seiten dargestellt werden kénnen.

Im Editiermodus gibt es keine Langenbegrenzung fiir Textzeilen.
Nach jeweils 39 Zeichen erscheint automatisch ein Ausrufungszei-
chen (!) am Ende der Zeile, um anzudeuten, daB der Text auf der fol-
genden Zeile forigesetzt wird. Logo ist in der Lage, alle Editorzeilen
als Programmzeilen zu interpretieren (nach [CTRL][Q]), wenn sie
kein Wort enthalten, das langer ist als 248 Zeichen.

im Editiermodus ist es méglich, Prozeduren zu kommentieren, denn
Logo laBtalle Zeichen auBer acht, die sich hinter einer schlieBenden
eckigen Klammer (]) befinden, wenn zu dieser keine entsprechende
6ffnende eckige Klammer ([) vorhanden ist. Alle Kommentare wer-
den mitgespeichert.

Beim Ausdrucken werden Zeichen aus dem Editorspeicher, die

nicht darstellbar sind, durch ein Sonderzeichen (den ,Klammeraf-
fen) ersetzt.
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Sobald der Editorspeicher gefiillt ist, farbt sich der Bildschirmrand
rot, und es werden keine weiteren Zeichen mehr angenommen.
Stattdessen ertont bei jedem Tastendruck ein Warnton. Sie miissen
dann den Editor verlassen.

Sie kénnen den Cursor im Editiermodus mit Hilfe der Richtungsta-
sten an jede beliebige Bildschirmposition bewegen und dort Zei-
chen eingeben, einfligen, kopieren oder I6schen.

a) Positionieren des Cursors

Der Cursor kann mit Hilfe der Richtungstasten auf dem Bildschirm
positioniert werden.

[<-] bewegt den Cursor nach links. Wenn er sich am Anfang einer
Zeile befindet, bewegt er sich an das Ende der dartiber liegenden
Zeile (falls diese vorhanden ist).

[->] bewegt den Cursor nach rechts. Wenn er sich am Ende einer
Zeile befindet, bewegt er sich an den Anfang der darunterliegenden
Zeile (falls diese vorhanden ist).

[{] bewegt den Cursor (in derselben Spalte) nach unten.

[t1 bewegt den Cursor (in derselben Spalte) nach oben.

Eine zeilenweise Positionierung ist mit Hilfe der Taste [INS] méglich:
[INS][+] setzt den Cursor an den Zeilenanfang

[INS][—] setzt den Cursor an das Zeilenende

[INS][*] setzt den Cursor an den Textanfang

[INS][{] setzt den Cursor an das Textende

Driicken Sie die INS-Taste einfach ein zweites Mal, wenn Sie einen

vorangegangenen (méglicherweise zufélligen) INS-Tastendruck
aufheben wollen.
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b) Text einfiigen, I6schen, kopieren

Der Editor arbeitet im Einfigemodus, d.h., jedes eingegebene Zei-
chen belegt den Platz tiber dem Cursor und schiebt den vorhande-
nen Text ab dieser Position um ein Zeichen nach rechts.

Nach einer senkrechten Bewegung des Cursors kann es erforder-
lich sein, vor dem Einfligen von Text zuerst die Taste (—) zu drticken.

[ENTER] - beendet eine Zeile und beginnt eine neue (an der Cursor-
position wird ein unsichtbares Wagenriicklaufzeichen eingefigt).
Mit der ENTER-Taste kann eine neue Zeile begonnen oder eine vor-
handene Zeile abgebrochen und am darunterliegenden Zeilenan-
fang fortgesetzt werden.

[DEL] - 16scht das Zeichen (iber dem Cursor. Steht der Cursor am
Zeilenende, so wird das Wagenriicklaufzeichen geléscht, wodurch
die Folgezeile an das Zeilenende herangezogen wird.

[CTRL][D] - 16scht das Zeichen unmittelbar links vom Cursor.

[CTRL][S] - l6scht alle Zeichen rechts vom Cursor bis zum Zeile-
nende und speichert die geléschten Zeichen in einem Zwischen-
speicher. Dieser ist Teil des Editorspeichers; die Zwischenspeiche-
rung ist also nur méglich, wenn der Editorspeicher noch geniigend
Platz enthalt. Es wird immer nur die letzte mit [CTRL][S] geldschte
Zeichenfolge gespeichert.

[CTRL][R] - fugt den Inhalt des Zwischenspeichers (also alle Zei-
chen, die zuletzt mit [CTRL][S] geléscht wurden) ab der Cursorposi-
tion ein.

c) Bildlauf
Nachdem der Cursoram Ende der letzten Bildschirmzeile angekom-
men ist, wird der gesamte Bildschirminhalt um eine Zeile nach oben

geschoben, und es erscheint eine neue Zeile am unteren Bild-
schirmrand, der Cursor steht am Zeilenanfang.
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Kapitel 11/12
Grundworter fiir den erfahrenen
Programmierer

.RES a (Befehl)
(Reserviere)

initialisiert den Arbeitsspeicher vollstandig neu und sperrtihn ab der
angegebenen Adresse a flr Logo. Dadurch steht lhnen ein
geschitzter Speicherbereich fir Ihre Maschinenprogramme zur
Verfligung (s. dazu die Befehle BLADE, .LEGE und .RUFE). Hinweis:
Denken Sie daran, daB auch das DOS Speicherplatz benotigt!

.HOLE a (Operation)
(n)

liefert den Inhalt des Bytes mit der Adresse a (eine Ganzzahl zwi-
schen 0 und 256).

.LEGE a x (Befehl)
speichertden Wert x in dem Byte mit der Adresse a. x muB eine posi-
tive Ganzzahl sein. Ist sie groBer als 256, so wird sie modulo 256

benutzt.

Hinweis: Benutzen Sie .LEGE auBerst vorsichtig, da Sie mit diesem
Befehl auch Logo- oder DOS-Adressen liberschreiben kénnen.

RUFE a (Befehl)

ruft die Maschinenroutine mit der Startadresse a auf und fthrt sie
aus (geladen werden Maschinenroutinen mit dem Befehl BLADE).
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Anhang A
Die Logo-Meldungen

PROZEDUR UNBEKANNT...

besagt, daB Logo die angegebene Prozedur nicht kennt. Sie haben
entweder den Prozedurnamen falsch geschrieben oder die Proze-
dur noch nicht definiert.

FEHLENDE EINGABEN FUER...

besagt, daB Sie beim Aufruf der genannten Prozedurnichtgeniigend
Parameter angegeben haben. Die Anzahl einzugebender Parameter
wurde bei der Definition der Prozedur festgelegt.

WAS SOLL GESCHEHEN MIT...

besagt, daB Logo nicht weiB, welcher Prozedur der angegebene
Parameter zuzuordnen ist. Uberprifen Sie, ob Sie zu viele Parame-
ter eingegeben haben.

NAME UNBEKANNT...

besagt, daB Logo kein Objekt mit dem angegebenen Namen findet.
Sie haben den Namen entweder falsch geschrieben oder noch nicht
vergeben.

IGEL IM AUS

besagt, daB der letzte Bewegungsbefehl nicht weiter ausgefiihrt
werden kann, da das lgelfeld auf die Bildschirmflache begrenzt ist
(RAND-Befehl) und der igel den Bildschirmrand erreicht hat. Heben
Sie die Feldbegrenzung auf oder geben Sie eine kilrzere Weg-
strecke an.

...MAG NICHT...
besagt, daB Sie dem angegebenen Grundwort einen Parameter der

falschen Art zugewiesen haben. Uberpriifen und andern Sie den
angegebenen Parameter.
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SIE DEFINIEREN GERADE...

besagt, daB Logo die angegebene Prozedur in seinen Grundwort-
schatz aufgenommen hat.

..BEREITS VORHANDEN

besagt, daB die angegebene Prozedur bereits vorhanden ist und
nicht erneut definiert werden kann. Benutzen Sie den Editor, wenn
Sie die genannte Prozedur &ndern wollen.

UNTERBRECHUNG !

besagt, daB das momentane Programm unterbrochen wurde und
Sie sich wieder im Eingabemodus befinden. Die Unterbrechung
kann durch Logo oder durch Betatigung der Tasten [CTRL][C]
bewirkt worden sein.

..IN...

besagt, daB L.ogo in der angegebenen Prozedur einen Fehler gefun-
den hat. Korrigieren Sie die Prozedur mit dem Editor.

KEIN PLATZ MEHR

besagt, daB nicht mehr gentigend Platz im Arbeitsspeicher vorhan-
den ist. Logo unterbricht ein eventuell laufendes Programm und
reorganisiert den Arbeitsspeicher (Garbage Collection). Dabei wer-
den unniitz belegte Knoten wieder freigegeben.

ZU GROSSE ZAHL

besagt, daB eine Berechnung einen Wert geliefert hat, der zu groBist,
um von Logo verarbeitet zu werden. Prifen Sie lhre Formel und die
verwendeten Zahlen.

WORT ZU LANG

besagt, daB Logo im Editor oder in einer Datei ein Wort mit mehr als
248 Zeichen gefunden hat. Kiirzen oder teilen Sie das entsprechen-
de Wort.
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IN EDITOR KEIN PLATZ MEHR

besagt, daB der Editorspeicher voll ist. Er kann nicht mehr als 1000
Zeichenaufnehmen. Verlassen Sie den Editor. Siekénnenden Inhalt
des Editorspeichers auf Diskette oder Kassette speichern (s. Befehl
EDBW).

FEHLENDE EINGABEN FUER EL

besagt, daB die Ubergebene Liste zu wenige Elemente enthalt. Ver-
gewissern Sie sich, daB es sich beim ersten Listenelement um eine
Zahl handelt, die kleiner ist als die Anzahl der Listenelemente.

LESEN NICHT MOEGLICH

besagt, daB Logo eine Datei auf dem aktiven Speichergerat nicht
lesen kann. Vergewissern Sie sich, daB alle Verbindungen her-
gestellt sind und die Datei sich auf dem aktiven Speichergeréat befin-
det.

SCHREIBEN NICHT MOEGLICH

besagt, daB Logo eine Datei auf dem aktiven Speichergerat nicht
speichern kann. Vergewissern Sie sich, daB alle Verbindungen her-
gestellt sind. Prifen Sie bei Benutzung einer Diskettenstation, ob
DOS geladen ist, ob die Diskette schreibgeschlitzt ist oder ob sich
bereits eine Datei gleichen Namens auf der Diskette befindet.

FLOPPY NICHT BEREIT

besagt, daB der Zugriff auf die Diskette nicht ordnungsgemé&B durch-
gefuhrtwerden konnte. Vergewissern Sie sich, daB die Diskettensta-
tion in Ordnung, eingeschaltet und richtig mit dem Computer ver-
bunden ist.
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Anhang B
Die ASCII-Codes und die Benutzung der
Sonderzeichen

Dezimal-

code

00 NULL

o1

02 STX [STOP]-Taste

03

04

05

06

07 Signalton

08 BS [«<]-Taste

09 HT [>]-Taste

10 LF [{]-Taste Zeilenvorschub

11 VT [*]-Taste

12 FF [CLS]-Taste

13 CR [ENTER]-Taste

14 SO Semigrafikmodus ein

15 Si Textmodus ein

16

17 DCA1 Cursorblinken ein

18 DC2 Zeichenwiederholung ein

19

20 DC4 Cursorblinken aus (Cursor unsichtbar)
21

22 882 [ACC]-Taste

23

24 CAN Loscht ab Cursorposition bis Zeilenende
25

26

27 ESC Steuercodesequenz

28 FS [INS]-Taste

29 GS [DEL]-Taste

30 RS Cursor auf Seitenanfang : home

31 us Steuercodesequenz

32 Leerstelle 80 P
33 ! 81 Q
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34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
78
79
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
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82
83
84
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86
87
88
89
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9
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
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103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
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121
122
123
124
125
126
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Die Benutzung der Sonderzeichen

Einige der Sonderzeichen aus dem Codebereich 0 bis 31 dienen zur
Ausfiihrung bestimmter Sonderfunktionen auf lhrem Computer.

Code Wirkung

07 gibt den Signalton aus

12 16scht den Bildschirm

14 schaltet in den Semigrafikmodus um (nur MO5 E)
15 schaltet in den Textmodus zuriick (nur MO5 E)
17 macht den Cursor sichtbar (Blinken)

20 macht den Cursor unsichtbar

27 Escape-Zeichen

Das Escape-Zeichen dientzur Einleitung einer Steuercodesequenz.
Der folgenden Tabelle kénnen Sie entnehmen, welches Steuerzei-
chen auf das Escape-Zeichen folgen kann und welche Funktion
dadurch ausgeflhrt wird.

MOS E TO7-70 Wirkung

112 76 Zeichen in NormalgréBe

113 77 Zeichen in doppelter Hohe

114 78 Zeichen in doppelter Breite

115 79 Zeichen in doppelter GroBe

116 105 Zeichen mit Farbe

117 104 Zeichen ohne Farbe

118 108 Mischbild aus

119 109 Mischbild an

120 106 Normaler Seitenvorschub des Bildschirms

121 110 Langsamer Seitenvorschub des Bildschirms

122 107 Seitenmodus

123 92 Inverses Bild

- 88 Zeichen verdeckt (Zeichen und Hintergrund
schwarz)

- 95 Zeichen unverdeckt

Mit Hilfe der Steuerzeichensequenz Escape-Zeichen (27), Doppel-
kreuz (35), Leerzeichen (32) und einem Code aus der folgenden
Tabelle konnen Sie die Text- und Hintergrundfarbe festlegen. Wird
das Leerzeichen weggelassen, &ndert sich nur die Zeichenfarbe.
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MOS E

schwarz ... orange
Text 64 79
Hintergrund 80 95
TO7-70
schwarz ... weiB grau .. orange
Text 64 71 112 .. 119
Hintergrund 80 87 120 .. 127

Ebenso ist es méglich, die Editorfarben mit einer Escape-Sequenz
zu andern. Beispiel:

SEl "ED WORT ZEICHEN 27 WORT ZEICHEN 32 ZEICHEN 85

Frei definierbare Zeichen (Benutzerzeichen)

Die Zeichen mit den ASCIl-Codes 128 bis 255 sind frei definierbar,
d.h., ihr Aussehen kann vom Benutzer mit Hilfe der Punktbefehle
.RES und .LEGE beliebig festgelegt werden.

Die Adressen 24621 und 24622 (beim TO7-70) bzw. 8304 und 8305
(beim MO5 E) enthalten die beiden Bytes der Anfangsadresse der
Benutzerzeichentabelle. Jedes Benutzerzeichen besteht aus 8 auf-
einanderfolgenden Bytes, deren Bits das 8*8-Punkifeld des Benut-
zerzeichens reprasentieren. Das erste Byte definiert die untere
Punktzeile des Zeichens, das zweite Byte die zweite Punkizeile von
unten, usw. Fir jedes Bit mit dem Wert 1 wird ein Punkt dargestelit.

Die Codes 243 bis 255 definieren standardméBig die Umlaute und
Zeichen mit Akzent. Auch sie kbénnen gedndert werden.

Um einen Speicherbereich flr die Benutzerzeichen zu reservieren,
missen Sie den Befehl .RES benutzen. Beachten Sie, daB Logo
dadurch neu initialisiert wird! Legen Sie die Benutzerzeichentabelle
am Ende des Speichers an, hinter den Logo-Arbeitsspeicher.
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Anhang C
Automatisches Laden von Prozeduren

Wenn Sie einen TO7-70 besitzen und ein Diskettenlaufwerk oder der
Programm-Rekorder angeschlossen ist, kénnen Sie nach dem Ein-
schalten die Option 2 (gespeichertes Programm) wahien, um Logo
zusammen mit lhren eigenen Prozeduren automatisch zu starten.

Der Computer l&adt nach Wahi der Option 2 die erste Datei von der
Kassette oder die Datei ABFAHRT.LOG von der DOS-Diskette in
Laufwerk 0. Wenn diese Datei nicht vorhandenist, wird eine entspre-
chende Meldungausgegeben. Diese Datei konnen Sie benutzen,um
Prozeduren oder Worte, die Sie standig benoétigen, zusammen mit
Logo zu laden.

Auf dem MO5 E steht diese Moglichkeit in abgewandelter Form
ebenfalls zur Verfigung, allerdings nur fiir das Diskettenlaufwerk.
Beim Laden des DOS, d.h., bei Ausfiihrung des Befehls .VGA, sucht
Logo die Datei ABFAHRT.LOG. Wenn sie vorhanden ist, wird sie gela-
den, wenn nicht, arbeitet Logo ohne entsprechende Meldung weiter.
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Anhang D
Endliche und unendliche Prozeduren

In Logo gibt es endliche und unendliche Prozeduren. Eine Prozedur
ist unendlich, wenn sie nach ihrem Aufruf von selbst nicht wieder
abbricht. Eine unendliche Prozedur ist z.B. die folgende:

PR ZAEHLEN :N

DZ :N

RG ZAEHLEN :N + 1
ENDE

Dagegen ist folgende Prozedur endlich:

PR UMSETZEN :L

WENN LEER? L [RG [I]

RG MT ERSTES :L UMSETZEN OE :L
ENDE

Unendliche Prozeduren werden von Logo iterativ abgearbeitet, d.h.,
immer wieder aufgerufen (auch wenn Sie WENN- oder TUE-Anwei-
sungen enthalten) und fihren daher niemals zu einem Uberlauf des
Stapelspeichers.

Beispiel: Erstellung einer Liste der Ganzzahlen von 1 bis N

PR GANZZAHL1 :N

WENN :N =0 [RG []]

RG ME :N GANZZAHL1 :N - 1
ENDE

PR GANZZAHL2 :N
RG GANZR N ]
ENDE

PR GANZR :N R

WENN :N =0 [RG R]
RG GANZR :N - 1 :N R
ENDE

Vergleichen Sie GANZZAHL1 und GANZZAHL2 anhand der Werte
10, 100, 500 und 1000 far N.
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Anhang E
Verzeichnis der Befehle und Operationen

Kapitel Il/1: Die Welt des Igels

Die Bewegungen

VORWAERTS VW (vorwérts)
RUECKWAERTS RW (rtckwérts)
RE (rechts)

LI (links)

ORT

SO (setze Ort)

KURS

SKURS (setze Kurs)

Das Igelfeld

HF (Hintergrundfarbe)
SHGF (setze Hintergrundfarbe)
SR (setze Randfarbe)
Vi (verstecke Igel)

ZI (zeige Igel)
SICHTBAR?

LS (I6sche Schirm)
LB (I6sche Bild)
MITTE

MAB

SMAB (setze Mapstab)
RAND

RS (Rtckkehr auf gleicher Spur)
FEN (Fenster)

PUNKT

Der Zeichenstift

SA (Stift ab)

SH (Stift hoch)

SA (Stift ab?)

SF (Stiftfarbe)

SSF (setze Stiftfarbe)
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Kapitel 11/2: Die Welt der Worter und der Listen

Priifen

GLEICH?

LEER?

LISTE?

WORT?

EL? (Element?)
ZAHL?

ASCII

ZEICHEN

LAENGE

Abbauen

ERSTES

OE (ohne Erstes)
LETZTES

OL (ohne Letztes)
EL (Element)

Aufbauen

WORT

SATZ

LISTE

ME (mit Erstem)
MT (mit Letztem)

Kapitel 11/3: Die logischen Grundoperationen

UND?
ODER?
NICHT?
WAHR
FALSCH
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Kapitel 11/4: Die Prozeduren

Definieren

PR (Prozedur)
ENDE

Untersuchen

PR? (Prozedur?)
Gw? (Grundwort?)

Kapitel 11/5: Die Grundwoérter zur Programmsteuerung

WENN

WH (wiederhole)
RK (Ruckkehr)
RG (Ruckgabe)
AUSSTIEG

TUE

Die runden Klammern

Kapitel 11/6: Die Namen

SEHI
WERT
NAME?

Kapitel 11/7: Arithmetik

Die arithmetischen Operationen

SUMME

DIFF (Differenz)
PROD (Produki)
DIv (Division)
QUOT (Quotient)
REST
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Die Vergleiche

KLEINER?
GROESSER?
GLEICH?

Weitere arithmetische Funktionen

INT (Integer = Ganzzahl)
2z (Zufallszahl)

SIN

COSs

Qw (Quadratwurzel)

Kapitel 11/8: Die Verwaltung des Arbeitsspeichers

Uberpriifen

WOERTER

ZGN (zeige Namen)
ZGA (zeige alles)

ZGT (zeige Titel)

/E (zeige)

Andern

VGN (vergiB Namen)
VGP (vergiB Prozedur)
VGA (vergiB alles)

GC (garbage collection =

Speicher reorganisieren)

Kapitel 11/9: Die Verbindung mit der AuBenwelt
Die Tastatur

Lz (lies Zeichen)
LL (lies Liste)
TASTE?
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Der Bildschirm

B

LT
DRUCKEZEILE
DRUCKE

SB

STF

STHF

Der Light-Pen

KONTACT?
LGORT
REGLE

Die Joysticks

KNOPF?
STEUER

Die Musik

OKTAVE
DAUER
KLANG
TEMPO
SPIELE

(teile Bildschirm)
(Idsche Textbereich)
DZ (drucke Zeile)

(setze Blinker)

(setze Textfarbe)
(setze Texthintergrundfarbe)

(Light-Pen-Ort)

Die anderen Peripheriegerite

EINGANG
AUSGANG
SZL
KOPIE
SER

(setze Zeilenldnge)

(serielle Schnittstelle) (nur TO7-70)

Kapitel 11/10: Die Dateien

SPEICHER
SSPEICHER
BwW

(Speichergeratenummer)
(setze Speichergerét)
(bewahre)
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LADE

BLADE (Binardatei laden)

EDBW (Editorspeicher bewahren)
EDLADE (Datei in Editorspeicher laden)
FORMAT

INHALT

VERGISSDATEI (Datei I6schen)

Kapitel 11/11: Die Welt des Editors
ED (Editor aufrufen)

Kapitel 11/12: Grundworter fiir den erfahrenen Benutzer

.RES (reserviere)
.HOLE
.LEGE
.RUFE
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Anhang F

Alphabetisches Grundworterverzeichnis

A

ASCI
AUSGANG
AUSSTIEG

B
BLADE
BW

C
CcOs

D

DAUER

DIFF

DIv

DRUCKE
DRUCKEZEILE (DZ)
DZ

E

ED
EDBW
EDLADE
EINGANG
EL

EL?
ENDE
ERSTES

F
FALSCH
FEN
FORMAT

51
94
68

o8
97

80

92
76
77
88
87
87

101
99
99
94
54
50
62
53

60
43
99

G
GC
GLEICH?

GROESSER?

Gw?

H
HF

|
INHALT
INT

K

KLANG
KLEINER?
KNOPF?
KNOTEN
KONTACT?
KOPIE
KURS

L

LADE
LAENGE
LB
LEER?
LETZTES
LGORT
LI
LISTE
LISTE?
LL

LS

LT

Lz

84
49
78
63

37

78

100

79

93
78
o1
82
90
96
35

98
52
41
49
54
90
33
56
50
85
40
87
85
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M
MAB
ME
MITTE
MT

N
NAME?
NICHT?

o

OE
OKTAVE
OL

ORT

P
PR

PR?
PROD
PUNKT

Q
QUOT
Qw

R

RAND

RE
REGULIEREN
REST

RG

RK

RS

42
57
41
57

72
60

53
92
54
34

61
63
76
44

77
80

43
33
o1
77
68
67
43

RUECKWAERTS (RW) 32
RW (RUECKWAERTS) 32

122

S

SA

SA?

SATZ

SB

SEl

SF

SH

SHGF
SICHTBAR?
SIN
SKURS
SMAB

SO
SPEICHER
SPIELE
SR

SSF
SSPEICHER
STEUER
STF

STHF
SUMME
SYAR

T
TASTE?
B
TEMPO
TUE

U
UND

'

VERGISSDATEI

VGN
VGP
Vi

VORWAERTS (VW)
VW (VORWAERTS)

45
45
56
88
71
45
45
38
40
79
36
42
35
97
93
38
45
97
92
89
89
75
95

86
87
93
69

59

100
83
093
39
32
32



w

WAHR
WENN
WERT

WH
WOERTER
WORT
WORT?

4

ZAHL 7?51
ZE
ZEICHEN
ZGA
ZGN
ZGT

ZI

Y74

60
65
71
66
81
55
50

82
52
82
81
82
39
72

Punktbefehie
.HOLE

.LEGE

.RES

.RUFE

.SER

.VGA

105
105
105
105
96
83
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Anhang G
Verzeichnis der definierten Prozeduren

Teil |

GRUSS 15
HALLO 16
GRUSSH1 18
NULL-ODER-EINS 21
HALLOHALLO 22
GRUSS2 22

SCHREIBE-INHALT 23

Teil ll

1. Die Welt des Igels
RSEGMENT 33
LSEGMENT 33
KREIS 34
XKO 34
YKO 34
VIERECK 35
HOR 35
VERT 35
RANDFARBE 38
WAHL 38
ELLIPSEN 43
ABPRALL 44
AUSSEN 44
SPIRALPUNKTE 44
RADIEREN 46
RADIERHALT 46
MUSTER 47
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2. Die Welt der Woérter und der Listen

WORTELEMENT
VERGLEICH
WORTCODE
SATZCODE
ALPHABET
ZAEHLEN
UMKEHR
ZWAHL

POS1
EINSETZEN

3. Die logischen Grundoperationen

NACH-INNEN

4. Die Prozeduren

VIERECK
DEFINITION
NEUPROZ
DEF
DREIECK
ELAUSGABE
TEXT
PRLISTE

5. Die Grundworter zur Programmsteuerung

MUSTER

ADD

WENN-T
STRAFARBEIT
VSCH
SOLANGE-BIS
ZAHLEN
RUECKW

50
51
51
52
52
53
54
55
55
56

59

61
61
62
62
63
62
63
64

66
66
66
67
67
67
68
68
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6. Die Namen

ERDKUNDE 72
ABFRAGE 72
LLISTE 72
7. Arithmetik

GZAHL 75
MODULODRE! 77
ZWIWERT 78
ZZAHL 79
TANGENTE 80
HYPOTENUSE 80

8. Die Verwaltung des Arbeitsspeichers

ANFZEICHEN 81
NAMEN 81
VIERECK 83
REORG 84

KNOTENFRESSER 84

9. Die Verbindung mit der AuBenwelt

STEUERN 85
VERGLEICH 86
IRRWEG 86
SERIE 88
ZEIGE 88
CURSPOS 89
ZENTR 90
TITEL 90
BETITELN 90
POSOPT o1
SUCHOPT 91
FARBGRIFFEL 91
LENKEN 92
UEBUNG 93
EDRUCK 95
EAUS 95
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Anhang D

ZAEHLEN
UMSETZEN
GANZZAHL1
GANZZAHL2
GANZR

114
114
114
114
114
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